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Carta del presidente

El gran desarrollo tecnolégico que esta teniendo lugar en el sector de los videojuegos abre una nueva era
no s6lo en el dmbito multimedia, sino también en otras areas como la educacién, la medicina, la ciencia,
la industria o los proyectos humanitarios.

Los aspectos fundamentales que han contribuido a impulsar esta diversificacién del negocio de los vide-
ojuegos tienen su origen en una calidad creciente de los mismos, unida al esfuerzo de las compafiias en la
bisqueda de nuevos contenidos capaces de satisfacer las demandas de todos los segmentos del mercado.
La evolucion tecnoldgica de las consolas desde el punto de vista de la innovacién constituye otro aspecto

fundamental que ha favorecido la multiplicidad de aplicaciones del videojuego durante los dltimos afios.

aDeSe se enorgullece ante esta avalancha de avances y reconocimientos, en cuyo contexto se ha producido también una evolucién
interna del videojuego hasta convertirse en una herramienta de cohesién grupal y familiar. Prueba de ello son los videojuegos
sociales, tan de moda durante el Gltimo afio, caracterizados por su dimensién socio-afectiva y por fomentar trabajo en equipo, a la
vez que ayudan a dinamizar las relaciones de grupo entre los més pequefios.

Esta nueva vertiente exige la reafirmacion del compromiso que la industria del videojuego adquiri6 con la sociedad al incorporar
el codigo PEGI en el afio 2003. Es necesario destacar, un aflo méas, la eficiente funcion de este c6digo como herramienta de ayuda
para los padres a la hora de seleccionar videojuegos con contenidos adecuados, conforme a la edad y los gustos propios y de sus
hijos.

El desarrollo de diferentes plataformas de uso, como la llegada de los videojuegos a los mdviles o el masivo crecimiento del vide-
ojuego online, ha llevado a la industria a plantearse nuevas aplicaciones del PEGI, lo que se ha traducido en la creacién y difusién
del c6digo PEGI Online; un c6digo de similares caracteristicas y finalidades que el PEGI convencional, pero adaptado a los riesgos
y desafios propios del juego online.

Con objeto de lograr un consumo responsable, desde aDeSe seguiremos con esta labor de concienciacién, dispuestos a colaborar
con cuantos organismos y entidades se presten en la difusion del PEGI y PEGI Online, y dispuestos también a seguir trabajando en
multiples lineas de actuacion que corroboren la posicion de preeminencia que, por méritos propios, el videojuego ha alcanzado
en nuestra sociedad.

A
NL

Alberto Gonzalez Lorca

Presidente de aDeSe
(Asociacion de Distribuidores y Editores de Software de Entretenimiento)
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CONSTITUIDA EN OCTUBRE DE 1997, LA ASOCIACION ESPANOLA DE DISTRIBUIDORES Y EDITORES

DE SOFTWARE DE ENTRETENIMIENTO (aDeSe) ES LA PATRONAL DEL SECTOR DE LOS VIDEOJUEGOS

EN ESPANA. INTEGRA A LAS EMPRESAS CUYA ACTIVIDAD CONSISTE EN LA PRODUCCION, EDICION,
IMPORTACION Y/O DISTRIBUCION DE SOFTWARE DE ENTRETENIMIENTO EN TODO TIPO DE MATERIALES
Y FORMATOS. ACTUALMENTE, DIECINUEVE COMPANIAS FORMAN PARTE DE aDeSe.

Objetivos de la asociacion

aDeSe representa los intereses de sus asociados ante las
instituciones publicas y privadas. Entre sus objetivos funda-
cionales figura el desarrollo de la industria del software de
entretenimiento, asi como el establecimiento de relaciones y
colaboraciones, con el fin de incrementar la incorporacién de
nuevos miembros, asociaciones, confederaciones, etc., tanto
nacionales como extranjeros.

Entre los fines de la Asociacion, tal y como figura en sus Esta-
tutos, se hallan los siguientes:

+ Proponer y solicitar de los organismos pablicos y
semiplblicos cuantas resoluciones se juzguen nece-
sarias para la defensa y desarrollo de la industria y
comercio del software de entretenimiento, aportando
ante dichos organismos cuantos informes y datos se
consideren necesarios para la resolucién de los pro-
blemas que tenga planteados la Asociacion y/o alguno
de sus miembros.

- Defender los intereses de las empresas de software de

entretenimiento ante las distintas personas fisicas o
juridicas, agrupaciones, asociaciones, corporaciones u
otros organismos nacionales o extranjeros, vinculados
a la industria o afines a la misma.

+ Promover, fomentar y publicar informes y estudios so-

bre temas y problemas que afecten a la industria del
software de entretenimiento.

« Establecer y mantener relaciones y colaboraciones o, si

se considera oportuno, la afiliacién, unién o adhesion
con todo tipo de federaciones, confederaciones, aso-
ciaciones o cualesquiera otras entidades, constituidas
0 que se constituyan en el futuro, tanto de ambito na-
cional como autonémico o internacional, consideradas
convenientes para la mejor defensa y promocion de los
intereses de los asociados.

+ Representar los intereses y derechos de los asociados

en los casos de usurpacion, defraudacion y/o falsifica-
cion de la Propiedad Intelectual o Industrial.
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Organizacion

La Asamblea General, el Comité Directivo y el Secretario Ge-
neral son los érganos de gobierno de la Asociacion y ostentan
la representacion, la gestion y la administracion de la entidad.
Las personas que han de regir la Asociacion son elegidas entre
sus socios mediante votacion secreta, personal y directa.

Las empresas integradas en aDeSe estan representadas en la
Asamblea General, 6rgano superior de la Asociacion, entre cu-
yos miembros es elegido el Comité Directivo. Cada una de las
compafifas asociadas a aDeSe cuenta con un voto, de manera
que todos sus miembros ostentan la misma capacidad en la
adopcion de las decisiones relativas a la representacion, ges-
tion y defensa de los intereses de la Asociacion.

El Comité Directivo, cuyo mandato tiene una duracion de un
afio, esta formado por:

PRESIDENTE:
D. Alberto Gonzalez Lorca (ATARI)

VICEPRESIDENTE:
D. James Armstrong (SONY)

TESORERO:
D. Bertrand Caudron (ELECTRONIC ARTS)

VOCALES:
D. Antonio Temprano (UBISOFT)
Diia. Fernanda Delgado (ACTIVISION)
Diia. Mercedes Rey (PROEIN)
D. Miguel Canut (THQ)
D. Pablo Ruiz (FX INTERACTIVE)

SECRETARIO GENERAL:
D. Carlos Iglesias (aDeSe)

ALBERTO GONZALEZ LORCA

RENOVO SU CARGO COMO PRESIDENTE

En enero de 2007 Alberto Gonzalez Lorca, director ge-
neral de Atari, fue reelegido presidente de aDeSe, car-
go que ya ocupaba desde finales de 2004.

Alberto Gonzalez Lorca es licenciado en Derecho por la
Universidad Complutense de Madrid y MBA por IESE.
Desde el afio 2001 ocupa la direccién general de Atari
Ibérica, al frente de la gestion de Espafa y Portugal.

Actividades de aDeSe

Entre las actividades que la Asociacién realizé durante 2007,
destaca la promocién y difusién del conocimiento del PEGI On-
line, un complemento adaptado al entorno de juego en linea
del codigo de autorregulacion por edades, PEGI, propio de la
industria del videojuego y actualmente vigente en 28 paises
europeos. Auspiciado por la Comisién Europea, la finalidad del
PEGI Online consiste en ofrecer a los jévenes de Europa una
mayor proteccién contra contenidos de juego inadecuados y
ayudar a los padres a entender los riesgos y el potencial dafio
que existe en este entorno.

La iniciativa del PEGI Online, que aDeSe hizo extensiva a las
webs espafiolas de videojuegos, refuerza un afio mas el com-
promiso adquirido por el sector para favorecer el acceso ade-
cuado de los menores al videojuego y para informar al pablico
de forma responsable sobre los contenidos de los productos de
software interactivo.

Otro de los principales objetivos de aDeSe consiste en la di-
fusion del conocimiento de la industria. En este sentido aDe-
Se, aliado con compafifas de reconocido prestigio tecnolégico,
como IBM y Sony, ha analizado las Gltimas tendencias, aplica-
ciones y especializacién en el sector de los videojuegos. Jor-
nadas sectoriales como “Game Tomorrow: una mesa redonda
para explorar las nuevas posibilidades de los videojuegos”
han puesto de manifiesto cémo las técnicas de desarrollo de
videojuegos pueden aplicarse en otros terrenos tales como la
educacion, la salud, la seguridad, la industria o los proyectos
humanitarios.

La contribucién para lograr el desarrollo de la industria del
videojuego a nivel nacional constituye otro de los objetivos
prioritarios para aDeSe. La ventaja mas inmediata de po-
tenciar el desarrollo de compafias de videojuegos en Espa-
fia serfa que los talentos y creativos espafioles no tendrian
que emigrar a otros paises para poder desarrollarse profe-
sionalmente, de manera que se generaria una nueva fuente
de I + D + i a nivel nacional. Durante el afio 2007, y pese a
la falta de apoyo institucional que en nuestro pais sufre la
produccion de videojuegos, aDeSe se ha congratulado por
el nacimiento de algunas empresas innovadoras, como Ga-
mmick Entertainment S.L., capaces de apostar por Espafiay
valorar su potencial como mercado emergente para proyec-
tos de desarrollo.



Relaciones con otras entidades
y organismos

Dentro de las acciones desarrolladas para la defensa de los in-
tereses de la industria del software de entretenimiento, aDeSe
esta vinculada con una serie de entidades y organismos cuya
actividad representa un apoyo en esta labor.

CAMPANA INFORMATIVA PARA EL CONSUMO
RESPONSABLE DE VIDEOJUEGOS

El Instituto Nacional del Consumo y la Asociaci6n Espa-
fiola de Distribuidores y Editores de Software de Entre-
tenimiento (aDeSe) realizaron en 2007 una campafia
divulgativa del Cédigo PEGI Online, enmarcada en el
programa para un Internet mas seguro realizado por la
Unién Europea. El programa sucede a otras campafas
de divulgacion desarrolladas entre ambas organizacio-
nes sobre el sistema europeo de etiquetado y clasifica-
cién por edades de los videojuegos.

El nuevo cdodigo es un complemento del sistema PEGI
que funciona desde 2003 y que proporciona informa-
cion de facil comprension para padres y tutores sobre
el contenido de los videojuegos, con el objetivo de
evitar que contenidos inadecuados lleguen a los me-
nores.

El nuevo logotipo de PEGI Online aparecera en los estu-
ches del juego si éste se vende en formato CD / DVD, o
en el propio sitio web del juego. El logotipo indicara si
puede jugarse en lineay, asimismo, si este videojuego o
sitio web concreto esta controlado por un operador que
se ocupa de proteger a los jovenes.

DIFUSION DE ESTUDIOS DE UNIVERSIDADES

Un afio mas, aDeSe ha prestado su apoyo para garan-
tizar la difusién y conocimiento de las conclusiones
de algunos estudios promovidos por universidades
y vinculados al ambito del videojuego. Tal es el caso
de la Universidad Complutense de Madrid (UCM) en la
presentacién de su estudio “Habitos de consumo de
drogas, alcohol y tabaco entre videojugadores y no vi-
deojugadores (jévenes y adultos)”, un documento que
analiza si existe relacion entre el uso de videojuegos

aDeSe | Anuario aDeSe 2007 n

y el desarrollo de este tipo de habitos. Como conclu-
sion principal del estudio destaca el escaso consumo
de drogas, alcohol y tabaco entre los videojugadores en
comparacién con los no jugadores.

INCREMENTO DE LA INVERSION DE VIDEOJUEGOS
EN PUBLICIDAD

Durante el afio 2007 la inversién total de videojuegos
en publicidad superé los 143 millones de euros, lo que
supuso un incremento del 51% respecto al afio anterior.
Segln los datos presentados por la Asociacién para la
Autorregulacion de la Comunicaciéon Comercial, Auto-
control, en su Informe Anual de Actividad para el afio
2007, la industria del videojuego cumplié el compromi-
so de responsabilidad en sus comunicaciones comer-
ciales que asumiera al establecer de forma voluntaria
un convenio con este organismo en 2004. Durante
2007, todas las compafifas de la industria cumplieron
de forma altamente satisfactoria las directrices pro-
puestas desde Autocontrol a la hora de publicitar sus
productos, de manera que no existieron reclamaciones
ante el jurado de videojuegos, encargado de velar por el
correcto cumplimiento de estas directrices en materia
de publicidad.

LUCHA CONTRA LA PIRATERIA

Se trata de una de las labores fundamentales de aDe-
Se. En este marco, la Asociacion, desde su constitucion,
viene apoyando activamente a la Federacién para la
proteccién de la propiedad intelectual de la obra audio-
visual (FAP), conocida como Federacién Anti Piraterfa.
Ademas, aDeSe forma parte de la Asociacion Espafiola
de Derecho de la Propiedad Intelectual (AEDPI), con
la que organiza periddicamente acciones informativas
conjuntas sobre temas relacionados con la defensa de
la propiedad intelectual en la industria del videojuego.

VINCULACION CON LA INDUSTRIA EUROPEA

aDeSe mantiene una estrecha relacién con la industria
europea a través de la participacion y contribucién con
diversas asociaciones, especialmente con la Interacti-
ve Software Federation of Europe (ISFE) de la que es
miembro de pleno derecho, asi como mediante la reali-
zacion de estudios y la difusién de los mismos para un
mejor conocimiento del sector.
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ACERCA DE ISFE - La generaciéon de conocimiento acerca de la in-

Entre los objetivos de la Interactive Software Federa- dustria europea de software como elemento clave

tion of Europe (ISFE) destacan: de la economia y como nuevo vector de la cultura
europea.

« La representacion de la industria de software interac-
tivo a nivel internacional. + La proteccién de los menores, proporcionando infor-

macién a los potenciales compradores sobre el conte-

+ La promociéon de la industria del software a nivel eu- nido de los productos de la industria, y sobre las dife-
ropeo y mundial y la proteccién de sus derechos con- rentes categorias de edad indicadas para su consumo
forme a la legislacion efectiva. responsable.

+ La participacién de sus miembros en iniciativas po- + La obtencién de datos de investigacién de mercados
liticas y legales de instituciones internacionales eu- y desarrollos legislativos y técnicos de todas clases,
ropeas en campos como la propiedad intelectual, el como fuente de informacion para sus miembros. Asi
comercio electrénico, la lucha contra la pirateria, las como la difusion de informacién acerca de la indus-
negociaciones de la OMC, la proteccién de los meno- tria de software a partir de comunicados de prensa y
res o la proteccién del medio ambiente. seminarios.

Las empresas integradas en aDeSe

En la actualidad, aDeSe estéd compuesta por las empresas que figuran a continuacion, que representan mas del 90% de las unida-
des de videojuegos distribuidas en el mercado espafiol.

ACTIVISION PROEIN

ATARI SEGA

CODEMASTERS SONY COMPUTER ENTERTAINMENT

DISNEY INTERACTIVE STUDIOS TAKE TWO INTERACTIVE

ELECTRONIC ARTS THQ

FRIENDWARE UBISOFT

FXINTERACTIVE VIRGIN PLAY

MICROSOFT IBERICA VIVENDI GAMES

NOKIA WARNER BROS. INTERACTIVE ENTERTAINMENT

PLANETA DE AGOSTINI INTERACTIVE
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lones aDeSe 2007

aDeSe dio a conocer en 2007, por sexto afio consecutivo, la
relacién de Galardones aDeSe, un premio para los videojuegos
de las compafias asociadas mas vendidos en Espafia.

Esta distincion queda materializada en un disco de Oro al
superar las 40.000 copias, de Platino al superar las 80.000
copias vendidas o de Doble Platino al superar las 160.000 co-
pias vendidas por titulo en cada plataforma.

En total fueron premiados 54 videojuegos: 6 de ellos con galar-
doén de Doble Platino, 13 con galardén de Platino y 35 con ga-
lardén de Oro. De nuevo en esta ocasion se puso de manifiesto
la buena salud del sector ya que se incrementé en casi un 20%
el nimero de videojuegos de la industria que lograron vender
suficiente nimero de copias como para optar a alguna de las
tres categorias de galardon.

El reparto por género de los galardones fue un fiel reflejo de
las tendencias del mercado. Asi, los géneros méas representa-
tivos fueron los de Aventuras, Accion, Innovacion, Carreras y
Deportes para consolas, que asentaron su posiciéon dominante
con el 87% de los videojuegos premiados. Fue especialmente
relevante el impulso adquirido por los videojuegos de Inno-
vacion como Buzz! El Gran Reto y Singstar Edad de Oro del
Pop Espafiol —en sus versiones para PlayStation 2-, premiados
ambos con Doble Platino, o Guitar Hero II ~también en su ver-
sion para PlayStation 2-, premiado con galardén de Oro. Todos
ellos implican la consolidacién del videojuego como elemento
de ocio familiar o grupal al fomentar la participacion de varios
jugadores. Por su parte, los videojuegos de Aventuras y Estra-
tegia se confirmaron como géneros favoritos para los jugado-
res de PC.

Conforme a los datos obtenidos, del total de videojuegos pre-
miados con algin galardén el 41% fueron clasificados por el
c6digo PEGI como aptos para todos los plblicos (3+y 7+), el
% recibio la etiqueta 12+ y el 13% fue clasificado como 16+.
videojuegos, el 11%, fueron catalogados expresamente
6digo PEGI como aptos para mayores de 18 afios. Un

afio mas las cifras obtenidas justifican que la violencia no es
lo que méas vende en videojuegos; por el contrario, los consu-
midores de este tipo de producto para adultos valoran sobre
todo determinados aspectos tecnolégicos como una excelente
calidad grafica o las posibilidades de desarrollo como juego
online. Este es el caso de Gears of War, un juego de accién 18+
que obtuvo el galardén de Oro para Microsoft Xbox 360, y que
destaca por su motor gréfico, capaz de generar un extraordina-
rio foto-realismo.

En esta ocasion, seis videojuegos consiguieron galardon para
plataformas diferentes: Se trata de Los Sims 2: Mascotas, ga-
lardén de Platino para PC y galard6n de Oro para PS2, PSPy
Nintendo DS (el éxito alcanzado por esta serie en todo tipo de
plataformas pone de manifiesto la relevancia que estan adqui-
riendo las mujeres como perfil emergente en el consumo de
videojuegos); FIFA 07, galardon de Doble Platino para PS2 y
galardén de Oro para PSP y Nintendo DS; Need for Speed Car-
bono, galardén de Doble Platino para PS2 y galardén de Oro
para PSP; Grand Theft Auto: Liberty City Stories, galardéon de
Doble Platino para PSP y galardon de Platino para PS2; Cars,
galardén de Platino para PS2 y galardén de Oro para PSP, GBA
y Nintendo DS; y Ice Age 2: El Deshielo, galardén de Oro para
GBA 'y Nintendo DS.

Una vez mas, se confirmé la presencia de las “sagas” entre los
galardonados como fue el caso de Commandos Strike Force
-una produccién local que renueva su éxito en cada entrega-,
Call of Duty, Dragon Ball, Los Sims, PC Fdtbol, Final Fantasy,
Buzz!, Grand Theft Auto o World of Warcraft, entre otras.

El vinculo entre el mundo del cine y el del videojuego se afian-
za afio tras afio. Prueba de ello es el éxito que una vez mas han
cosechado titulos inspirados en peliculas como El Padrino, El
Caodigo da Vinci o Piratas del Caribe. Igualmente, cada vez es
mas estrecha la relacién que une animacién y videojuegos; de
hecho, numerosos productos especialmente ideados para ni-
fios, han tenido su fiel reflejo en el correspondiente videojuego
en los Gltimos afios. Siendo distribuidos por diferentes compa-
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filas en nuestro pafs, estos videojuegos han logrado importan-
tes cifras de ventas y por lo tanto fueron galardonados también
en 2007. Tal es el caso de Cars, distribuido por THQ y premiado
con cuatro galardones —uno de Platino y tres de Oro-, o el de
Ice Age 2, distribuido por Vivendi Universal Games y premiado
con dos galardones de Oro en esta Gltima entrega.

En cuanto al reparto por compafias, tanto Electronic Arts como
Sony Computer Entertainment consiguieron 12 galardones, se-
guidos por los 6 de THQ y los 5 de Proein y Vivendi Universal
Games. Take2 obtuvo 4 galardones, uno mas de los obtenidos
por Atari. 2 son los galardones que recogieron Activision y Ubi-
soft, mientras que FX Interactive, Microsoft y Planeta de Agos-
tini Interactive obtuvieron un galardén cada una.

Afio tras afo los videojuegos se imponen como una forma de
entretenimiento masiva y con un amplio caracter social, su-
perando ya en resultados a otras industrias compaferas del
sector audiovisual como son la misica grabada o la taquilla
de cine.

Respecto al éxito conseguido por las compafifas espafo-
las cuyas producciones fueron premiadas, aDeSe desea
especialmente que el nimero de videojuegos producidos
en Espafia sea cada vez mayor. De hecho, uno de los ob-
jetivos primordiales para la Asociacién es la potenciacion
de una industria a nivel nacional capaz de salvar la brecha
entre distribucién y desarrollo, actualmente existente en
nuestro pafs.

Los galardonados de la edicion 2007

Los 54 titulos premiados de la edicién 2007 de los Galardones aDeSe fueron los siguientes:

Gration.o

" P
laystation.c

II'.\

COMPANiA TiTuLO PLATAFORMA GALARDON PEGI
AVENTURA
Proein Final Fantasy XII PS2 Platino 16+
Proein Kingdom Hearts I1 PS2 Platino 12+
Proein Dragon Quest: El Periplo del Rey PS2 Oro 12+
Maldito

Proein Tomb Raider: Leyend PS2 Oro 12+
Sony Computer Entertainment Shadow of the Colossus PS2 Oro 12+
Take Two Interactive El Codigo da Vinci PS2 Oro 16+
THQ Cars PS2 Platino 3+
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Bratz: Forever Diamondz

Ubisoft Piratas del Caribe: Leyenda de Jack PS2 Oro 12+
Sparrow
Ubisoft Heroes of Might & Magic V Codegame PC oo 2+
Vivendi Universal Games fragn P2 oo 16+
Vivendi Universal Games World of Warcraft (n Castellano) PC oo 2+
Vivendi Universal Games World of Warcraft: The Burning PC oo o+
Crusade
Vivendi Universal Games lce Age 2: El Deshielo S oo 3
Vivendi Universal Games lce Age 2: ElDeshielo ~ GBA oo 3
ACCION

Activision Call of Duty 3 PS2 Oro 16+

A Dragon Ball Z: Budokai Tenkaichi2 P2 Platino PT
A Dragon Ball Z: Shin Budokai PSP oo T
Electronic Ats flpadiino P2 oo 18
Microsoft Ibérica GearsofWar Xbox360 oo 18
Poein Commandos Strike Force P2 oo 6+
Sony Computer Entertainment  Tekken: Dark Resurrection PSP oo 6+
Take Two Interactive Grand Theft Auto: Liberty City Stories P2 Pltino 18
Take Two Interactive Grand Theft Auto: Vice City Stories PSP oo 18
Take Two Interactive Grand Theft Auto: Liberty City Stories PSP DoblePlatino 18+
w0 WWE Smackdownlvs. Raw 2007 P2 oo 16+

INNOVACION

Activision Guitar Hero II PS2 Oro 12+
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CARRERAS
Atari Driver Parallel Lines PS2 Oro 18+
Electronic Ats Need for Speed: Carbono PSP oo o
Electronic Ats Need for Speed: Carbono PS2 DoblePlatino 12+
Sony Computer Entertainment  TouristTrophy P2 Pltino 3
Sony Computer Entertainment ~ MotoGP PSP oo 3
Sony Computer Entertainment ~ FormulaOne2006 PS2 DoblePlatino 3
ESTRATEGIA
Electronic Arts Los Sims 2: Abren Negocios PC Platino 12+
Electronic Ats los Sims 2: Mascotas PC Platino PI
Electronic Ats los Sims 2: Mascotas s oo O
ElectronicAts Los Sims 2: Mascotas P2 oo I
ElectronicAts Los Sims 2: Mascotas PSP oo I
FInteractive Imperivm Civitas PC Platino e
DEPORTES
Electronic Arts FIFA O7 PSP Oro 3+
ElectronicAts FFAO7 s oo 3
Electronic Ats NBALveOo7 P2 oo 3
Electronic Ats FFAG?Z PS2  DoblePlatino 3
Planeta de Agostini Interactive  PCFatbol PC oo 3
PLATAFORMA
Sony Computer Entertainment Daxter PSP Platino 7+
PLATAFORMAS

PC: Personal Computer

Yhox 360: Microsoft Xbox 360
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Espaiia. Datos Economicos

La calidad de los videojuegos ha crecido avalada por la evolu-
cion tecnolégica de las plataformas y por los nuevos conteni-
dos de los propios videojuegos, que permiten al consumidor
potenciar sus habilidades personales o compartir su tiempo de
ocio en un ambiente familiar o grupal.

Con aproximadamente 10 millones de jugadores, Espafa es
el cuarto pais con mayor consumo de videojuegos de Europa
y el sexto del mundo. No ocurre lo mismo con el nimero de
estudios de desarrollo de videojuegos: en lo que respecta a

produccion, Espafia ha de conformarse con un décimo lugar,
con apenas un 0,5% del total europeo. Si bien el sector emplea
a5.000 personas en Espafia, tan s6lo unos 350 de estos traba-
jadores se dedican al desarrollo de videojuegos.

Los escasos estudios de desarrollo existentes en Espafia
trabajan, en su mayor parte, sobre lo que se conoce como
videojuegos casual, o videojuegos especificos para mdviles,
menos arriesgados de abordar al no requerir de millonarias
inversiones.

EVOLUCION DEL CONSUMO DE VIDEOJUEGOS EN ESPANA PERIODO 2000-2007

1.600 — | De forma sistematica en los ultimos afios se viene

constatando un crecimiento constante en software y A
1.400 hardware para consolas y un consumo mantenido en /
1.200 +— juegos para PC. El afio 2007 supone un punto de

inflexion a esta situacion, en la que el valor de las /
1.000 T consolas supera al de videojuegos. / //’!

SOFTWAREPC's ~ SOFTWARE CONSOLAS ~ TOTAL SOFTWARE

HARDWARE
CONSOLAS

TOTAL GENERAL

—4—Afi02000 —C—Afi0 2001 —#—Afi02002 < Afio 2003 —4—Afio2004 —8—Afi02005 —fli—Afio2006 —&— Afio2007

Fuente: aDeSe
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TOTAL MERCADO DE VIDEOJUEGOS EN EUROPA

| 2.006 m2.007

4.000 +
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2.500 +

El mercado europeo en el
afio 2007 supone mas de ) Incrementosen | |
13.000 millones de Euros en 2007
consumo de videojuegos y
consolas, un 45% de
incremento sobre 2006

Incrementos en

Suecia: 60%
Francia: 54%
Holanda: 51%
Espafa: 50%

2.000 ~

MILLONES €

1.500 -

0 - REINO UN. FRANCIA

Reino U.: 45%
Bélgica:  43%
Italia: 40%
Alemania: 33%
Portugal: 27%

ALEMANIA ESPANA

ITALIA HOLANDA SUECIA BELGICA PORTUGAL

2006 2.805 1607 1854
2007 4.080 2482 2458

742 336 25 226 27
1038 507 345 322 B2

Fuente: MC/GfK
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El consumo de la industria espafiola de videojuegos, repre-

sentada por aDeSe (Asociacién Espafiola de Distribuidores y
Editores de Software de Entretenimiento), alcanz6 los 1.454
millones de euros durante el pasado ejercicio 2007, cifra que
representa un notable incremento -més del 50%- sobre los ra-
tios obtenidos para el afio anterior.

La venta de consolas marcé durante 2007 un hito histérico al su-
perar por vez primera, en valor, a la de videojuegos. El nimero de
unidades vendidas en nuestro pais alcanz6 3.390.000 maquinas,
lo que supone un incremento del 53% sobre las ventas de 2006.

Respecto a los videojuegos, se sitdan en primer lugar los espe-
cificos para consolas, que representan el 88,4% del valor del
total de los consumidos en Espafia durante el 2007, frente al
11,6% representado por los videojuegos especificos para PC.
Los videojuegos mas vendidos para consolas son los de aven-
tura, seguidos de los de estrategia y carreras. En el mercado de
videojuegos para PC, en cambio, dominan los juegos de estra-
tegia, seguidos de los de aventura y accion.

En el contexto europeo, Espafia mantiene el cuarto lugar en lo
que se refiere a consumo de software interactivo y venta de
consolas, por detrds de pafses como Reino Unido, Alemania
y Francia. El mercado europeo en el afio 2007 supuso mas de
13.000 millones de euros en consumo de videojuegos y conso-
las, lo que se traduce en un 45% de incremento sobre 2006.

Los datos generales de consumo de software para Europa al-
canzaron los 7.240 millones de euros en 2007. Respecto a las

consolas, las cifras de consumo mostraron un incremento del
34% sobre los datos de 2006, mientras que por el contrario
las de PC sufrieron una caida del 4%. Respecto al hardware,
las consolas han sido determinantes en el crecimiento de la
industria europea durante 2007, con un 80% de incremento,
en valor, respecto al 2006.

En Espafa, el consumo de videojuegos supone el 54% del total
del ocio audiovisual, situdndose a la cabeza del mismo y por
delante del resto de sectores como la taquilla cine, las peli-
culas de video o la mUsica grabada. Estos datos muestran el
cada vez méas importante y necesario impulso del cédigo de
autorregulacién PEGI, como herramienta de informacién y fo-
mento del consumo de videojuegos, al tratarse de un elemento
de ocio capaz de llegar a todas las edades.

Desde la implantacion de este sistema de autorregulacién para
la industria del videojuego son ya mas de 8.500 productos, re-
partidos entre todas las plataformas, los que se han etiquetado
conforme al c6digo de edades PEGI. Del total de titulos de vi-
deojuegos lanzados desde la implantacion del sistema, el 60%
ha recibido la clasificacién de apto para todos los pulblicos y
s6lo un 4% ha sido expresamente etiquetado como +18 (para
mayores de 18 afios).

En la actualidad, 66 empresas desarrolladoras de videojuegos estan
implantadas en Espafia, 29 de las cuales realizaron 137 desarrollos
durante el pasado afio. Dentro del desarrollo de videojuegos por pla-
taforma destacan los destinados a PC, que representan un 34% del
total, seguidos de los desarrollos especificos para méviles, con un
29%. Estos datos constatan el ascenso imparable de esta industria,
alin emergente en nuestro pais, y ponen de manifiesto su potencial
como creadora de empleo y de tejido empresarial nacional.

1.600-

CONSUMO DE VIDEOJUEGOS Y CONSOLAS EN ESPANA EN 2007

1.400-

02006
W 2007

1.000

venta de consolas.

1.200- El 2007 alcanzé un incremento del 50%
sobre el afio anterior, correspondiendo el
25% a la venta de videojuegos y el 88% a la

MILLONES €
o)
o
<
\

PC CONSOLAS  TOTAL
SOFTWARE

HARDWARE TOTAL
SW+HW

Fuente: MC/GfK
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SIMULACION
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La categoria OTROS, corresponde a titulos como Buzz, Eye Toy, Wii play, Singstar, English Training, Guitar Hero, etc
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TOP 10 MENSUAL POR EDADES EN 2007

7+

12+,
8%
3+
11f‘cy 73%
0

18
3%
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PRODUCTOS ACTUALMENTE EN EL MERCADO,
CALIFICADOS POR EL SISTEMA PEGI

TOTAL : 8.522

Cada afio, unos 2.000
videojuegos se lanzan al
mercado, de los cuales el
60% van dirigidos a todos
12+ los publicos.
Los videojuegos calificados
=2.033 para 18+ suponen un 4%

Fuente: ISFE

ESTIMACION DEL CONSUMO DE OCIO AUDIOVISUAL E INTERACTIVO EN ESPANAEN 2007

MUsica Grabada
284 Mill. £ Software 719 Mill. €

Peliculas de video 0% 49%
362 Mill. €; 13%

VIDEOJUEGOS
TAQUILLA CINE 1.454 Mill. €

644 Mill. € 54%
23%

Hardware 735 Mill. €
51%

Fuente: M°Cultura/Uve/DeSe

DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS POR PLATAFORMA EN 2007

movil
29%
pc
34%
ds
13%
xbox psp ps3 p§2 5%
8% 3% 5% %

Fuente: aDeSe



Datos del sector | Anuario aDeSe 2007 “

O 0 N 60 1 B W N R

N B B a B @ B @ R R
© V 0O N &6 1 M W N B O

PLATAFORMA

TiTuLO

Mas Brain Training

DISTRIBUIDOR

Nintendo

GENERO EDAD
Estrategia 3+
Estrategia 3+
Deportes 3+
Otros 3+
Avent. Graf. / RPG 3+
Plataforma 3+
Accion / Combate 16+
Deportes 3+
Deportes 3+
Avent. Graf. / RPG 3+
Deportes 3+
Estrategia 3+
Avent. Graf. / RPG 3+
Otros 3+
Accion / Combate 16+
Avent. Graf. / RPG 3+
Carreras 3+
Avent. Graf. / RPG 7+
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Inauguracién del nuevo Centro Europeo
de Servicios de Desarrollo (EDSC).

Electronic Arts inaugura en Madrid

su Centro Europeo de I+D

Electronic Arts inauguré en octubre de 2007, en Madrid, el
nuevo Centro Europeo de Servicios de Desarrollo (EDSC), en-
focado a la localizacién, control de calidad y certificacién de
los productos que EA desarrolla para Europa y América. Con
mas de 400 empleados procedentes de mas de 15 paises, este
centro planea convertirse en la principal incubadora de talento
del videojuego en nuestro pais y doblara el nimero de trabaja-
dores que se dedican al desarrollo de videojuegos en Espafia.

Nace Gammick Entertainment

Gammick Entertainment, empresa dedicada a la produccion de
videojuegos, llega al mercado espafiol con la misién de gestio-
nar y tutelar creaciones de desarrollo a nivel nacional e inter-
nacional. El equipo de Gammick, que cuenta con un estudio
de creacién propia con sede en Barcelona, esta integrado por
profesionales del sector con hasta quince afios de experiencia
en el desarrollo, produccion y distribucién internacional de vi-
deojuegos.

Nace la Asociacion de Desarrolladores
de Ocio Interactivo Digital (DOID)

Desde octubre de 2007 Espafia cuenta con un nuevo organismo
dentro del ocio electrénico: la Asociacién de Desarrolladores
de Ocio Interactivo Digital (DOID). Esta organizacion, pionera
a nivel espafiol, pretende reunir a todos los profesionales del
sector del pafs, sirviendo como punto de encuentro para po-
tenciar la industria, ayudar a los desarrolladores y garantizar
la creacion de una cultura del videojuego en nuestro pais.

Espaiia celebrara el
I Foro Internacional
de la Industria Digital

El Ministerio de Industria preparaya la
celebracion del I Foro Internacional de
la Industria de Contenidos Digitales,
dentro del plan estratégico de impulso
de estos contenidos en Espafia. Este
plan, que cuenta ya con una dotacién
de 20 millones de euros, estd incluido
en las medidas del Plan Avanza de
convergencia con Europa en materia
de Sociedad de la Informacién.

Ganarse la vida jugando a
videojuegos...

Aunque en Estados Unidos el fené-
meno de los “professional gamers”
tiene bastantes afios de trayec-
toria, en Espafia hace poco que
hemos comenzado a ver casos de
profesionales en este sector, cuyos
ingresos no se acercan ni de lejos a los de sus homénimos es-
tadounidenses o asiaticos.

En nuestro pafs los videojugadores entrenan tras volver de sus
clases o del trabajo. Suelen pasar muchas horas delante del
monitor preparando tacticas para unas competiciones inter-
nacionales que requieren mucho entrenamiento, si se quiere
alcanzar un nivel adecuado de cara a los contrincantes.

Uno de los grupos espafioles mas importantes es X6tence,
que cuenta con cinco equipos de juegos individuales y colec-
tivos especializados en titulos como “Counter Strike”, “FIFA”,
“Quake”, “Warcraft” o “Pro Evolution Soccer”.

...Y trabajar cada dia jugando
a videojuegos

Los probadores de videojuegos, mas
conocidos como jugones, se pasan
las horas con el mando en la mano.
En Espafia hay mas de 400, de 20 na-
cionalidades diferentes, y todos tie-
nen algo en com(n: cobran por jugar.



La principal misién de estos jovenes, de entre 25 y 30 afios,
se basa en la traduccién y, sobre todo, en pasar horas delante
de la pantalla para descubrir fallos en los juegos y subsanarlos
antes de su llegada al mercado.

¢Como se hace un videojuego?

Detras de los escenarios, los personajes y los retos de un vi-
deojuego hay disefiadores, programadores, grafistas, proba-
dores y misicos que emplean entre dos y tres afios en dar
forma al producto que finalmente llega a los ordenadores y
las consolas.

La creacién de un videojuego se inicia con un concepto que lo
define y, en sucesivas semanas, existe un trabajo de equipo
que va dandole forma a lo largo de un periodo que puede al-
canzar los dos meses de duracion.

La siguiente fase, que se prolonga entre tres y seis meses, es
la preproduccion, de la que sale un prototipo donde se dibujan
las lineas maestras de lo que seré el juego.

La fase mas larga e importante es la de produccién, que dura
mas de un afio e involucra a todo el equipo. Después, s6lo que-
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da depurar el juego y verificar su calidad gracias a las sucesi-
vas pruebas que realizan los testers.

En esta etapa es también importante la intervencién de po-
tenciales usuarios a través de la realizacién de focus groups.
De esta forma se obtiene informacién Gtil acerca del éxito que
tendra el juego, sus distintos apartados o, por ejemplo, si la
interfaz es intuitiva y atractiva para el jugador.

Un trabajo de equipo

El equipo que desarrolla un videojuego es amplio y multidis-

ciplinar:

- Los disefiadores dan cohesién y atractivo al conjunto, se pre-
ocupan de la jugabilidad y aportan el guién, la ambientacién
y las etapas a cubrir en el juego.

- Los programadores crean soluciones a medida en forma de
“software” para rentabilizar al maximo las capacidades de
los ordenadores y las consolas.

- Los disefiadores graficos recrean los escenarios, dan vida a
los personajes y desarrollan las secuencias del juego.

- Los masicos y disefiadores de sonido ambientan las escenas
con misica electrénica, o incluso interpretada por orquestas

y coros con partituras propias.
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LOS MAS VENDIDOS EN ESPANA POR MESES

TiTuLO

PRO EVOLUTION SOCCER 6 (PS2)

BRAIN TRAINING DEL DR. KAWASHIMA (DS)

WORLD OF WARCRAFT:
THE BURNING CRUSADE (CD)

BIG BRAIN ACADEMY (DS)
NEED FOR SPEED: CARBONO (PS2)

PRO EVOLUTION SOCCER 6 (PSP)

FIFA 07 (PS2)

POKEMON MUNDO MISTERIOSO -
EQUIPO DE RESCATE AZUL (DS)

NINTENDOGS: DALMATA (DS)

NEW SUPER MARIO BROS. (DS)

FEBRERO
EDAD

16
3
3
3
3
3

e B e

TiTULO

FINAL FANTASY XII (PS2)

BRAIN TRAINING DEL DR. KAWASHIMA (DS)
NEW SUPER MARIO BROS. (DS)

ANIMAL CROSSING: WILD WORLD (DS)
BIG BRAIN ACADEMY (DS)

PRO EVOLUTION SOCCER 6 (PS2)

THE LEGEND OF ZELDA:
TWILIGHT PRINCESS (WII)

ENGLISH TRAINING:
DISFRUTA'Y MEJORA TU INGLES (DS)

PRO EVOLUTION SOCCER 6 (PSP)

WWE SMACKDOWN! VS. RAW 2007 (PS2)

SO EEEEAAd

TiTuLO

RESISTANCE: FALL OF MAN (PS3)

BRAIN TRAINING DEL DR. KAWASHIMA (DS)
F1 CHAMPIONSHIP EDITION (PS3)

FINAL FANTASY XII (PS2)

LOS SIMS 2 Y LAS CUATRO ESTACIONES (PC)
MOTORSTORM (PS3)

SPECTROBES (DS)

VIRTUA TENNIS 3 (PS3)

BIG BRAIN ACADEMY (DS)

ANIMAL CROSSING: WILD WORLD (DS)

EDAD
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TiTuLO

POKEMON RANGER (DS)

BRAIN TRAINING DEL DR. KAWASHIMA (DS)
WII PLAY (WII)

HORSEZ (DS)

RESISTANCE: FALL OF MAN (PS3)

HOTEL DUSK: ROOM 215 (DS)

ANIMAL CROSSING: WILD WORLD (DS)
NEW SUPER MARIO BROS. (DS)

CATZ 2006 (DS)

F1 CHAMPIONSHIP EDITION (PS3)
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TiTuLO

BRAIN TRAINING DEL DR. KAWASHIMA (DS)
GOD OF WAR 11 (PS2)

POKEMON RANGER (DS)

PRO EVOLUTION SOCCER 6 PLATINUM (PS2)
WII PLAY (WII)

SPIDER-MAN 3 (PS2)

ENGLISH TRAINING: DISFRUTA
Y MEJORA TU INGLES (DS)

PRO EVOLUTION SOCCER 6 (PS2)
PRO EVOLUTION SOCCER 6 PLATINUM (PSP)

NEW SUPER MARIO BROS. (DS)
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TiTULO

PRO EVOLUTION SOCCER 6 PLATINUM (PS2)
PRO EVOLUTION SOCCER 6 PLATINUM (PSP)
BRAIN TRAINING DEL DR. KAWASHIMA (NDS)
WII PLAY (WII)

SINGSTAR POP HITS (PS2)

POKEMON RANGER (NDS)
MAS BRAIN TRAINING (NDS)

SINGSTAR POP HITS + 2 MICROFONOS (PS2)

PIRATAS DEL CARIBE:
EN EL FIN DEL MUNDO (PS2)

NEW SUPER MARIO BROS. (NDS)

EDAD
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TiTuLO

POKEMON DIAMANTE (NDS)

MAS BRAIN TRAINING (NDS)

POKEMON PERLA (NDS)

PRO EVOLUTION SOCCER 6 PLATINUM (PS2)

BRAIN TRAINING DEL DR. KAWASHIMA (NDS)
PRO EVOLUTION SOCCER 6 PLATINUM (PSP)

WII PLAY (WII)

WWE SMACKDOWN! VS. RAW 2007
PLATINUM (PS2)

SINGSTAR POP HITS + 2 MICROFONOS (PS2)

BIG BRAIN ACADEMY (WII)

EDAD

TiTuLO

POKEMON DIAMANTE (NDS)
MAS BRAIN TRAINING (NDS)
POKEMON PERLA (NDS)
RATATOUILLE (NDS)

PRO EVOLUTION SOCCER 6 PLATINUM (PS2)

WWE SMACKDOWN! VS. RAW 2007
PLATINUM (PS2)

BRAIN TRAINING DEL DR. KAWASHIMA (NDS)
WII PLAY (WII)

BIG BRAIN ACADEMY (WII)

RATATOUILLE (PS2)
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TiTuLO

WWE SMACKDOWN! VS. RAW 2007
PLATINUM (PS2)

FIFA 08 (PS2)

LOS SIMS 2: BON VOYAGE (DVD)

HALO 3 (XBOX360)

HEAVENLY SWORD (PS3)

FIFA 08 (PS3)

POKEMON DIAMANTE (NDS)

MAS BRAIN TRAINING (NDS)

PRO EVOLUTION SOCCER 6 PLATINUM (PS2)

RATATOUILLE (NDS)

OCTUBRE
EDAD

~ [y e Jce e

2 i ce R e [ o iy o B &8

TiTuLO

PRO EVOLUTION SOCCER 2008 (PS2)

PRO EVOLUTION SOCCER 2008 (PS3)

FIFA 08 (PS2)

THE LEGEND OF ZELDA: PHANTOM
HOURGLASS (NDS)

WWE SMACKDOWN! VS. RAW 2007
PLATINUM (PS2)

FIFA 08 (PS3)

PRO EVOLUTION SOCCER 2008 (PC)

MY SIMS (NDS)

PRO EVOLUTION SOCCER 2008 (XBOX360)

MAS BRAIN TRAINING (NDS)

EDAD
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TiTuLO

WWE SMACKDOWN! VS. RAW 2008 (PS2)
PRO EVOLUTION SOCCER 2008 (PS2)
ASSASSIN'S CREED (PS3)

SUPER MARIO GALAXY (WII)

CALL OF DUTY 4: MODERN WARFARE (PS3)
MAS BRAIN TRAINING (NDS)

WWE SMACKDOWN! VS. RAW 2008 (PSP)
DRAGON BALL Z: BUDOKAT TENKAICHI 3 (PS2)
IMAGINA SER MAMA (NDS)

PRO EVOLUTION SOCCER 2008 (PS3)

EDAD
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TiTuLO

MAS BRAIN TRAINING (NDS)

WWE SMACKDOWN! VS. RAW 2008 (PS2)
PRO EVOLUTION SOCCER 2008 (PS2)

BRAIN TRAINING DEL DR. KAWASHIMA (NDS)
WII PLAY (WII)

IMAGINA SER MAMA (NDS)

TRAINING FOR YOUR EYES (NDS)

THE LEGEND OF ZELDA:
PHANTOM HOURGLASS (NDS)

MARIO PARTY DS (NDS)

MARIO & SONIC EN LOS JUEGOS
OLIMPICOS (WII)




Los top 5 por compaiiias
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ACTIVISION
CALL OF DUTY 4: MODERN WARFARE PS3 ACCION / COMBATE 16+
L e s -
GUITAR HERO I1l: LEGENDS OF ROCK + GUITARRA P2 otROS e
e o o e
TRANSFORMERS: THEGAME P> ACCION / COMBATE e
ATARI
DRAGON BALL Z: BUDOKAI TENKAICHI 3 PS2 ACCION / COMBATE 12+
DRAGON BALL Z: BUDOKAI TENKAICHI2 P2 ACCION / COMBATE T
DRAGON BALL Z: SHINBUDOKAT2 PP ACCION / COMBATE e
NARUTO: UZUMAKI CHRONICLES P2 ACCION / COMBATE e
NARUTO: ULTIMATENINA2 P> ACCION / COMBATE e
CODEMASTERS
COLIN MCRAE DIRT PS3 CARRERAS / RALLY 12+
CLIVEBARKERSJERICKO. P3 ACCION / COMBATE 18
TOCARACE DRIVER3 CHALLENGE PSP CARRERAS /[RALLY 3+
e e e o
et e e p—
DISNEY INTERACTIVE STUDIOS
HIGH SCHOOL MUSICAL DS OTROS 3+
e e e e
PIRATAS DEL CARIBE: EN ELFINDELMUNDO P2 AV.GRAF./RPG e
e e P e
L e S —
ELECTRONIC ARTS
FIFA 08 PS2 DEPORTES 3+
L i e — —
PLATAFORMAS

DS: Nintendo DS (Dual Screen)

PSP: Sony PlayStation Portable
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LOS SIMS 2'Y LAS CUATRO ESTACIONES PC ESTRATEGIA 12+
LOS SIMPSON - ELVIDEOQUEGO s AV.GRAF./RPG e
NEED FOR SPEED:PROSTREET P2 CARRERAS /[RALLY 3+
FRIENDWARE
GUILD WARS: EYE OF THE NORTH PC AV. GRAF. / RPG 12+
PRO CYCLING MANAGER: TEMPORADA 20072008 c DEPORTES 3+
L e it — T
MY ANIMAL CENTRE IN AFRICA s ESTRATEGIA 3
e e L o
FX INTERACTIVE
IMPERIVM CIVITAS PC ESTRATEGIA 12+
RUNAWAY 2:EL SUERO DE LATORTUGA c AV.GRAF./RPG e
X-PLANE7FLICHT SIMULADOR PREMIUM PC SIMULACION 3+
SPARTA: LA BATALLA DE LAS TERMOPILAS c ESTRATEGIA 16+
IMPERIVM IIL; LAS GRANDES BATALLAS DE ROMA PREMIUM c ESTRATEGIA e
MICROSOFT IBERICA
HALO 3 XBOX 360 ACCION / COMBATE 16+
FORZAMOTORSPORT2 XB0X360 1 CARRERAS /RALLY 3+
CRACKDOWN XB0x360 ACCION / COMBATE 18
e e e e
PROJECT GOTHAM RACING 4 | XBOX360 1 CARRERAS /RALLY 3+
PLANETA DE AGOSTINI INTERACTIVE
BRAIN TRAINER PC ESTRATEGIA 7+
e s e o
SOMBRAS DE GUERRA: LA GUERRA CIVIL ESPAROLA -~~~ c ESTRATEGIA e
e e e e
T e s —
PROEIN
FINAL FANTASY XII PS2 AV. GRAF. / RPG 12+
o A e DI e
T " e .
e e e —
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SEGA ESPANA
MARIO & SONIC EN LOS JUEGOS OLIMPICOS WII DEPORTES 3+
TR Ty oy s e
L s L L
o oy B L
R B B e e o
SONY COMPUTER ENTERTAINMENT
SINGSTAR LATINO PS2 OTROS 12+
s L L o
BUZZ! EL MEGA CONCURSO + BUZZER CONTROLLERS Ps2 otROS v
RESISTANCE: FALLOFMAN Ps3 ACCION / COMBATE 8¢
GODOFWARI P2 ACCION / COMBATE 6+
TAKE TWO INTERACTIVE
GRAND THEFT AUTO VICE CITY STORIES PSP ACCION / COMBATE 18+
GRAND THEFT AUTO SAN ANDREAS PLATINUM Ps2 ACCION / COMBATE 18¢
GRAND THEFT AUTO LIBERTY CITY STORIES Ps2 ACCION /COMBATE 8¢
MIDNIGHT CLUB 3: DUB EDITION REMIX Ps2 CARRERAS /RALLY 2+
Npoy L S L
THQ
WWE SMACKDOWN! VS. RAW 2008 PS2 ACCION / COMBATE 16+
S s e e R
L S W e e L
o S W e e L
JUICED 2: HOT IMPORT NIGHTS Ps2 CARRERAS /RALLY 2+
UBISOFT
ASSASSIN’S CREED PS3 ACCION / COMBATE 16+
L e s R
PLATAFORMAS

DS: Nintendo DS (Dual Screen) PSP: Sony PlayStation Portable
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HORSEZ DS ESTRATEGIA 3+
RAYMAN RAVING RABBIDS P2 PLATAFORMA 3+
IMAGINA SER DISENADORADEMODA s ESTRATEGIA 3+
VIRGIN PLAY
RATONPOLIS PS2 PLATAFORMA 3+
WAPPYFEET P2 AV.GRAF./RPG 3+
GARFIELD 2: SAVING ARLENE P2 PLATAFORMA 3+
FORDRACING3 P2 CARRERAS [RALLY 3+
METALSLUG3 P2 ACCION / COMBATE e
VIVENDI GAMES
WORLD OF WARCRAFT: THE BURNING CRUSADE PC AV. GRAF. / RPG 12+
CRASH BANDIC. VENG. PLATINUM P2 PLATAFORMA 3+
ERAGON P2 AV.GRAF./RPG 16+
CRASH: LUCHADETITANES P2 PLATAFORMA 7+
SCARFACE: THEWORLDISYOURS P2 ACCION / COMBATE 18
PLATAFORMAS

DS: Nintendo DS (Dual Screen) PSP: Sony PlayStation Portable
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La industria del videojuego a nivel mundial

ALGO ESTA CAMBIANDO EN EL MUNDO DE LOS VIDEOJUEGOS. ST ANTES LOS UNICOS AFICIONADOS

FRAN ADOLESCENTES QUE DISFRUTABAN CON LOS EFECTOS ESPECIALES Y RESOLUCION DE PANTALLA
DE ESTA FORMA DE ENTRETENIMIENTO AHORA LA TENDENCIA ~-MARCADA SIEMPRE POR LOS AVANCES
TECNOLOGICOS DE JAPON- ES CREAR JUEGOS QUE DIVIERTAN A TODA LA FAMILIA, DE FACIL MANEJO Y
QUE, ADEMAS, TENGAN ALGUNA UTILIDAD O APRENDIZAJE PARA LA VIDA REAL. EL NUEVO PUBLICO QUE,
A NIVEL MUNDIAL, SE APUNTA EN LA ACTUALIDAD A LA MODA DEL VIDEOJUEGO ESTA CONSTITUIDO POR
HOMBRES Y MUJERES DE MAS DE 50 ANOS, LA MAYOR PARTE DE LOS CUALES NO HABIA TOCADO NUNCA

UNA CONSOLA.

EL MERCADO DE LOS VIDEOJUEGOS

TOCA TECHO EN 2007

Crecid un 42 por ciento este afio con unos ingresos generados
que llegaron a los 30.000 millones de euros en Europa, Esta-
dos Unidos y Japén. Este ejercicio ha supuesto un récord para
el sector gracias en gran parte a la presentacién y el lanza-
miento al mercado de las consolas de nueva generacién. Segin

los datos del Instituto Audiovisual de las Telecomunicaciones
en Europa (IDATE), la industria de los videojuegos crecié du-
rante 2007 un 42%, lo que supone un volumen de aumento
historico. Seglin este Instituto el nimero de consolas vendidas
en el mundo llegd a los 80 millones de unidades.

Distribucion del Mercado Global

FUERTE CRECIMIENTO DE LA INDUSTRIA

DEL VIDEOJUEGO EN EL MUNDO

Segiin un informe publicado por la consultora y analista DFC
Intelligence, la industria del videojuego presentara un impor-
tante crecimiento de su volumen de negocio de aqui al afio
2009. DFC estima que el mercado alcanzara un volumen de
negocio de 47.000 millones de délares en esa fecha, lo que

HOTBRAIN

MIDWAY

Hot Brain

traduce en un incremento del 42 por ciento con respecto a los
33.000 millones registrados en 2006. En cuanto a la venta de
consolas de nueva generacion, DFC estima que las ventas acu-
muladas de las tres consolas en todo el mundo estaran entre
los 180y los 210 millones de unidades en el afio 2012. El mer-
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cado del PC, por su parte, se vera impulsado por los juegos en
lineay los de distribucidn digital, cuyo sector crecera hasta los
13.000 millones de délares en 2012.

El mercado mundial por segmento

w i friite Emed
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La disminucién del uso del PC podria compensarse, al menos

parcialmente, con el crecimiento del videojuego online, jugado
en la mayoria de las ocasiones mediante soporte PC.

AL i
Guitar Hero III - Legends of Rock

80 MILLONES DE JUGADORES ADULTOS PARA 2010
Segln un informe publicado por Deloitte, mas de 80 millones
de adultos jugaran con videojuegos en 2010. El 90 por ciento
de las ventas se concentraran en Norteamérica, Europa y Japon
y destacaréa la apertura del mercado femenino promovida por
titulos como Los Sims.

EL SECTOR DE LOS JUEGOS OCASIONALES

CRECE ANUALMENTE UN 20 POR CIENTO

Segln un estudio de la Casual Games Association la industria del
videojuego destinado al pablico ocasional, que juega de forma es-
porédica, crece un 20 por ciento de media cada afio. La explosion
de sitios web, destinados a la distribucion digital de juegos oca-
sionales, es una de las claves que justifican la extension de esta
nueva vertiente del ocio electronico. Esta incipiente industria,
que cada vez cuenta con mayor apoyo dentro de las grandes desa-
rrolladoras, factura una media anual de 2.250 millones de délares
y presenta un target mayoritariamente femenino (el 75 por ciento
de los consumidores de este tipo de juegos son mujeres).
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LOS ADULTOS

TAMBIEN JUEGAN

La media de edad mundial de los
usuarios de consolas se acerca a los
25 afios lo que impulsa el nacimien-
to de nuevos juegos més elabora-
dos intelectualmente. Para 2010
se prevé que en todo el mundo
seran 80 millones los adultos que
utilizaran regularmente la consola
o el ordenador para entretenerse.
La ampliacién de la franja de edad
se debe a dos factores: el proceso
natural que convierte en adultos a los adolescentes que ya ju-
gaban en los ochenta y noventa; y los nuevos adultos que en los
altimos tiempos han descubierto el entretenimiento social de los
videojuegos, mediante una gama especialmente disefiada para
ellos. En general, los adultos no se sienten atraidos por juegos de
mecanica excesivamente compleja y prefieren los juegos direc-
tos, sencillos y, en muchos casos, con predominancia del factor
socializador. Donde mas se ha dejado notar la llegada del pablico
adulto al mundo de los videojuegos es en el campo de los mun-
dos virtuales, caracterizados por un juego online y en comunidad

Brain Assist

con miles de usuarios.

LOS ADULTOS PREFIEREN LOS JUEGOS ONLINE

Y LOS CASUAL GAMES

Un estudio realizado por Harris Interactive indica que los
adultos estan cambiando sus formas de ocio de manera que

prefieren jugar a videojuegos antes que realizar otras ac-
tividades. El estudio encontré que el 31 por ciento de los
adultos prefiere jugar a medios online antes que ver tele-
vision; un 21 por ciento jugaria antes que ver una pelicula
y el 35 por ciento preferiria quedarse en casa jugando a ir
al cine o al teatro. Los juegos online parecen tener espe-
cial audiencia entre las mujeres de 40 afos: la mitad de
las encuestadas de esta edad eligié estos juegos sobre otras
actividades de ocio.

LAS EMPRESAS PUEDEN APRENDER

DE LOS JUEGOS ONLINE

El informe de IBM “Liderazgo en un mundo global: lecciones
del mundo de los videojuegos online”, realizado junto con la
Universidad de Standford, el Instituto de Tecnologia de Mas-
sachussets y la empresa Seriosity, desvela que los videojuegos
pueden ser algo mas que simple entretenimiento interactivo
y que de su analisis se pueden extraer lecciones para el mun-
do empresarial. Segin el informe, el nivel de actividad que
se genera en los videojuegos masivos online es enorme; por
ejemplo, en el caso del juego World of Warcraft, cerca de 8,5
millones de jugadores juegan 17 horas a la semana creando
equipos, gestionando personas y colaborando en tareas muy
complejas. Una gran compafifa como IBM, necesitaria que
cada empleado trabajara 40 horas durante 10 semanas para
alcanzar el mismo nivel de actividad que el videojuego logra
en una semana, motivo por el que muchas de las habilidades
de gestion desarrolladas en él serian de atil aplicacién en el
mundo empresarial real.
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El mercado americano

entertainment
software
association

Estados Unidos es el tercer pais del mundo de la industria del
videojuego, colocandose, en 2007, entre los sectores econdémi-
cos de mayor crecimiento del pais, ademas de situarse como
un referente nacional de creacion de empleo para muchas co-
munidades.

La Entertainment Software Association (ESA), patronal de las
empresas de videojuegos en los Estados Unidos, hizo publi-
co a través de los resultados del sector correspondientes al
ejercicio 2007, que las ventas de ordenadores y videojuegos
alcanzaron los 9.500 millones de délares, un 28% mas que en
el ejercicio anterior, un nuevo méaximo histérico. El resultado
global del ejercicio 2007 se estima en casi 19.000 millones
de délares.

Segln la ESA, el crecimiento del sector del ocio electrénico ha
sobrepasado en cifras al desarrollo de la economia global nor-
teamericana en el periodo comprendido entre los afios 2003
y 2006. Dicho sector crecié en esta franja temporal mas de un
17%, frente al crecimiento de la economia global, que ha sido
fijado en un 4%. De hecho la industria informatica y del vide-
ojuego supuso para el Producto Interior Bruto (PIB) americano
de 3.800 millones de délares.

Segln la patronal americana, la industria del ocio emplea di-
recta e indirectamente a mas de 80.000 personas en 31 es-
tados. California y Washington recogen las cantidades mas
significativas en términos de empleo, siendo la primera la que
cuenta con una mayor presencia del sector.

El videojuego més vendido en EEUU en 2007 fue (Halo 39),
con una recaudacién superior a la del primer fin de semana

de Spider-Man 3 en las pantallas o que las ventas de la dltima
edicién de Harry Potter.

El sector vendié en torno a 13,4 millones de unidades portati-
les en 2007, muy por encima de Apple iPhone, del se vendieron
4 millones de unidades.

Segln los datos recopilados por la compafia de estudios de mer-
cado NPD Group, las ventas de consolas se elevaron hasta los
6.600 millones de délares (153,9 millones de unidades), 910,7
millones para los videojuegos (36,4 millones de unidades).

Seglin un estudio realizado por NPD Group durante 2007, el ju-
gador medio americano tiene 33 afios y lleva otros 12 afios sien-
do usuario de este software. Ademas, el 55% de los jugadores
espera seguir jugando al menos 10 afios mas.

Este informe también muestra que, durante 2007, crecié consi-
derablemente el nimero de consumidores de videojuegos de gé-
nero femenino y mayores de 35 afios, dos grupos demograficos
no-tradicionales para el sector en EEUU y en el resto de mundo.

De hecho, el 38% de los jugadores estadounidenses son mujeres,
la mayoria de ellas mayores de 18 afios (31%), mientras que el
20% de los chicos que juegan tienen menos de 18 afios de edad.

Por otro lado, el 24% de los norteamericanos que sobrepasan
los 50 afios han jugado al menos una vez con videojuegos du-
rante 2007, en comparacion con el 9% registrado en 1999.

La patronal estadounidense ESA (Entertainment Software Asso-
ciation) hizo piblico un informe en el se apuntaba que, en la
actualidad, el 69% de los americanos juega con videojuegos y
casi la totalidad (93%) compran, al menos, un juego de ordena-
dor al afio.

Este mismo estudio revela que tan sélo el 15,5 % de los jue-
gos que se vendieron durante el afo estaban clasificados como
para adultos, en comparacién con el 56,5% de ventas de juegos



para “mayores de 10 afios”. Asimismo, el género de juego de
mas éxito durante el afio fue el de “entretenimiento familiar”,
que creci6 un 110%. Esto pone de relieve que la industria vira
hacia productos para todos los pablicos, es decir, juegos que se
puedan practicar con la familia y con los amigos.

Elinforme de NPD también pone de manifiesto que los juegos de
deportes son, con diferencia, el género preferido por los usua-
rios americanos. Dentro de los juegos basados en licencias, su
mercado mas fuerte son los jovenes, incrementandose Gltima-
mente las mujeres jovenes. Sélo tres de los 20 juegos mas ven-
didos han tenido puntuaciones en la prensa especializada por
debajo del 75%, por lo que parece que los consumidores suelen
informarse antes de realizar sus compras.

Otros datos interesantes, aportados por un estudio realizado por
la agencia Associated Press y AOL Games, apuntan a que el 57% de
los padres estadounidenses juegan con sus hijos a los videojuegos.
El 81% afirma que sus hijos de 4 a 17 afios son jugadores habitua-
les. Los resultados de adultos jugadores no se han visto modifica-
dos con respecto a los registrados el pasado afio, de manera que el
porcentaje de adultos entre 18 y 29 afios que juega a videojuegos
es el doble que el de los adultos de 50 a 64 afios.

Segln la ESA:

- El 78% de los jugadores de videojuegos estadounidenses de
todas las edades practican ejercicio o hacer deporte mas de
20 horas al mes.

- EL 45% de los videojugadores realizan labores de voluntaria-
do una media de 5,4 horas mensuales.

- EL 93%, ademas, asegura que lee libros y periédicos regular-
mente, mientras que el 62% afirma que acude a menudo a
eventos culturales, conciertos, museos o al teatro.

- EL 50% de los jugadores de videojuegos en los Estados Uni-
dos esta involucrado en alguna tarea creativa como pintura,
escritura o musica. Asimismo, los adultos aficionados a esta
industria muestran un nivel de interés bastante alto sobre
temas de actualidad, eventos, noticias, etc...

La Fundacion de la ESA (Entertainment Software Association
Foundation) colabor6 durante 2007 en el lanzamiento de una
pack en edicion especial limitada de juegos para Xbox por tan
s6lo 29,99 délares, con el que recaudaron 2 millones de déla-
res. Esta cifra se destind integramente a la fundacién que lo
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utilizara para poner en marcha diversos programas sociales,
sobre todo educativos y de salud, dirigidos a los jévenes ame-
ricanos.

El pack de videojuegos incluia Open Season, Fuzion Frenzy y
Disney Cars y se distribuyé a través de Amazon.com, Best Buy,
Blockbuster, Circuit City, CompUSA, Costco, Fred Meyer, Frys
Electronics, Game Crazy, GameStop y Kmart\Sears.

La industria del videojuego de Canada continia aumentan-
do sus cifras de ventas. Durante el ejercicio 2007, el cre-
cimiento de las ventas de software de entretenimiento se
estima en un 61%.

Los datos, que pertenecen a un informe realizado por el grupo
NPD, reflejan que 2007 es el quinto del afio de crecimiento
para la industria canadiense y que éste continuara durante los
préximos afios.

Las ventas de consolas de mesas aumentaron el 111%, frente al
46% de las plataformas portétiles, con unos ingresos de 205,5
millones de d6lares.

Segln la patronal canadiense de compaiias de videojuegos,
ESA Canada, cuatro de cada diez hogares canadienses (43%)
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cuenta con una consola de videojuegos. El 83% de los adultos
han jugado al menos una vez en su vida a un videojuego y casi
el 70% lo hizo durante 2007.

Una de las conclusiones méas resefiables, segiin la ESA Canada,
es que casi la mitad de los adultos son “usuarios recientes” de
este software y declaran que han jugado, al menos, a un vide-
ojuego en las cuatro Gltimas semanas.

En comparacion con los Estados Unidos, en donde la media
de edad de los usuarios es de 33 afios, se puede hablar de un
plblico mas adulto en Canada, en donde la media de edad se
sitda en 39 afios.

En cuanto al sexo de los usuarios, el 58% de los videojugado-
res del pais son hombres, frente a un 42% de mujeres.

Un afio mas, los videojuegos mas vendidos durante 2007 fue-
ron los de accion, seguidos de los de deportes, carrereas, role-
playing y armas.

México esta claramente a la cabeza de Latinoamérica en el con-
sumo de videojuegos, con méas de tres millones de videocon-
solas y se espera que se duplique en poco tiempo esa cifra.
El mercado de los videojuegos mejicano alcanzd en 2007 en
torno a los 650 millones de délares, un 30% mas que 2006,
situdndose entre los 10 paises del mundo con mayor volumen
de ventas de Xbox.

De mantener la tendencia, empujada por la entrada local de
grandes jugadores, el crédito al consumo y una oferta con ma-

Sede de Microsoft en México D.F.

yor distribucion geografica, este mercado superaré los 1.000
millones de délares para el 2009.

Al menos estas son las conclusiones del Gltimo estudio de la
consultora America”s News Intelligence, que también indica
que en México se vendieron alrededor de 1.095.000 unidades
de consolas y 4.961.000 titulos de juegos en 2007, lo que sig-
nifica un crecimiento en equipos del 11%.

El perfil del jugador mexicano elaborado por varios expertos

muestra que el 87% de los usuarios de consolas son mayores
de edad, que el promedio ronda los 30 afios y que suelen ser
sociales, activos y deportistas. Ademas, el 38% son mujeres,
que ahora representan el segmento de mayor crecimiento con
los juegos para consumidores no habituales.

Asimismo, un informe de la Asociacién Mexicana de Internet, que
contempla a una gran muestra poblacional repartida por todo el
pafs, sefiala que de los dos millones de internautas mexicanos que
existen hoy en dfa, un 67% han subido una foto o video a Internet
y que el mercado de videojuegos online esta en alza.



Europa

Europa es el segundo mercado de videojuego a nivel mundial.
Segln los datos de aDeSe el consumo general de software en
Europa alcanzé los 7.240 millones de euros en 2007. Respecto
a las consolas, las cifras de consumo mostraron un incremento
del 34% sobre los datos de 2006, mientras que por el contra-
rio las de PC sufrieron una cafda del 4%. Respecto al hardware,
las consolas han sido determinantes en el crecimiento de la in-
dustria europea durante 2007, con un 80% de incremento, en
valor, respecto al 2006.

LA UNION EUROPEA APOYA A LA INDUSTRIA

DEL VIDEOJUEGO

La Comisién Europea aprobd una rebaja de impuestos de
hasta el 20 por ciento para las empresas del sector de vide-
ojuegos en 2007. No obstante, marc6 unos minimos de cali-
dady contenidos. Ademas apoyara el desarrollo de videojue-
gos con 1,5 millones de euros destinados a las compafifas
con sede dentro de las fronteras del Viejo Continente que
hayan desarrollado al menos un videojuego antes de 2005.
La subvencién se puede solicitar para proyectos en PC, por-
tatiles y consolas.
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Estas iniciativas permitiran a los estudios tener un respaldo
econémico hasta ahora inexistente. Aunque el proyecto no
llega a las cotas que tienen en paises como Canada (37% en
rebaja de impuestos) es un primer paso bastante importante
para convertir a Europa en un sitio mas atractivo para las edi-
toras que deseen establecerse en este territorio y equipara la
produccion de videojuegos a la industria del cine, al darle el

mismo trato.

ESTUDIO ISFE SOBRE LOS HABITOS DE

LOS VIDEOJUGADORES EUROPEOS 2007

Segln los datos del estudio realizado por ISFE (Interactive
Software Federation of Europe) en 2007 que analiza los ha-
bitos de consumo los videojugadores en Europeos incluyendo
datos de mas de 10 paises europeos, entre ellos, UK, Francia,
Alemania, Italia, Espafa, Suecia, Noruega, Republica Checa,
Poloniay Latvia, jugar a videojuegos es una de las actividades
de ocio a la que mas tiempo dedican los europeos.

| ——y
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De hecho, el 15% de los europeos dedica mas de 14 horas a la
semana a jugar a videojuegos, menos tiempo que a navegar
por Internet (4 de cada 10 invierte mas de 14 horas a la sema-
na en esta actividad), ver television o escuchar misica pero
mas tiempo del que se dedica a ver peliculas de DVD, escuchar
la radio o leer.

El perfil sobre todo es de hombres y gente joven. Sin embar-
go los jugadores asiduos de videojuegos también participan
en actividades sociales con asiduidad como ver amigos, ir de
compras etc.

Pero ademas, este estudio aporta otros datos interesantes:

® 55% de los europeos juega por diversion y opina que los vi-
deojuegos estimulan la imaginacién mas que la television o
el cine y ademds supone retos mentales que son una expe-
riencia retadora y gratificante.

e Los europeos juegan sobre todo a videojuegos en su PC (72%)
0 PS2 (50%).

¢ El 54% de los europeos piensa que jugar con videojuegos es
una actividad divertida para toda la familia, seguido de una
forma de pasar tiempo con los hijos (47%).

e £[ 52% siempre controla los videojuegos que compran sus hijos.
¢ E1 71% de los jugadores compra entre uno y seis juegos por afo.
e Cuatro de cada diez reconoce descargarse juegos pirata.

e Seis de cada diez afirma conocer perfectamente el sistema
PEGI de clasificacién de videojuegos y piensa que resulta de
mucha utilidad a la hora de controlar el uso responsable de
videojuegos, sobre todo de menores.

e El nimero de videojuegos propiedad de los jugadores eu-
ropeos se ha duplicado desde 2005. La media europea en
2006 es de 49 juegos.

EL 96% DE LOS PADRES EUROPEOS CONOCE

LOS CODIGOS DE CLASIFICACION POR EDADES

7 de cada 10 padres reconocen estar cada vez mas implicados
en el contenido de los videojuegos que sus hijos utilizan, se-
gln el estudio Play Smart, Play Safe por Microsoft a través de

una encuesta realizada entre 4.000 padres de Reino Unido,
Francia e Italia.

El 70 por ciento de los padres afirma que cada vez se preocu-
pa mas del contenido de esta forma de entretenimiento y su
opinién es influyente a la hora de comprar un juego en el 66%
de los casos.

Ademaés, practicamente la totalidad de los padres (96%) cono-
ce los cédigos de clasificacion por edades de los videojuegos.
El 21 por ciento de los padres se guia por las compafifas fabri-
cantes de videojuegos, y el 18 por ciento por el Gobierno y las
instituciones publicas.

Tres cuartas partes de los padres encuestados acogerian con
agrado un dispositivo de control integrado en la consola que
permita limitar el tiempo de juego de los pequefios. Microsoft
es, ademas, el responsable de la publicacién de la guia para
padres “Juega de manera inteligente, juega seguro” en la que
se dan consejos y claves a los progenitores para que supervi-
sen de manera segura el tiempo que juegan sus hijos.

ElReino Unido es el pais europeo lider en el sector de videojue-
gos. Segin los datos de la ELSPA (Entertaintment Leisure Soft-
ware Publishers Association), 2007 fue un afo sin precedente

para la industria en el Reino Unido con un crecimiento de las
ventas de unidades del 16% hasta alcanzar los 75,9 millones
de unidades. Las ventas teniendo en cuenta la totalidad del
software de entretenimiento interactivo en todos los formatos
alcanzaron los 1,72 billones de libras en 2007.

También fue el afio de las consolas portatiles. El nimero de
unidades vendidas creci6é un 45% vy el valor en un 28%. Nin-
tendo DS encabezd el ranking por nimero de unidades vendi-
das en el Reino Unido en 2007. La PSP de Sony ocupé el puesto
nimero 5 en unidades y el nimero 6 en valor.

Respecto a las consolas fijas el primer puesto del ranking por va-
lor generado es para la Xbox 360, seguido de la PS2 de Sony y la
Wii de Nintendo. Sin embargo por nimero de unidades vendidas
la PS2 lidera el ranking, seguido de la Xbox 360, Wii y PS3.



LOS JUEGOS MAS VENDIDOS EN UK EN 2007
1 FIFA 08 (EA Sport)

2 Dr. Kawashima’s Brain Training (Nintendo)
3 Call of Duty 4: Modern Warfare (Activision)
4 Pro Evolution Soccer 2008 (Konami)

5 More Brain Training from Dr. Kawashima (Nintendo)
6 Halo 3 (Microsoft)

7 The Simpsons Game (EA Games)

8 Wii Play (Nintendo)

9 Assassin’s Creed (Ubisoft)

10 WWE Smackdown vs. Raw 2008 (THQ)

LA INDUSTRIA SE ALIA CON LOS

OPERADORES DE MOVIL

La ELSPA (Entertainment and Leisure Software Publishers
Association) anuncié que las compafiias mas importantes del
sector del pafs, entre ellas Electronic Arts, Glu Mohile, Game-
loft e I-Play llegaron en 2007 a un acuerdo con los mayores
operadores de moévil del pafs: Orange, T-Mobile y 02 para el
lanzamiento de algunos de sus titulos mas representativos a
través la red moévil de forma simultédnea. Esta iniciativa de-
muestra la madurez de la industria britanica de videojuegos a
la hora de desarrollar iniciativas punteras de marketing.

LA INDUSTRIA DEL VIDEOJUEGO BRITANICA
RECLAMA MAYOR APOYO

La industria del videojuego de Reino Unido hizo piblica su necesidad
de contar con més ayudas para prosperar, algo que también han pun-
tualizado miembros de la Federacién Europea de Desarrolladores. A
pesar de las dltimas subvenciones anunciadas por la UE, expresaron
su necesidad de contar con mas apoyos, especificamente los que pue-
dan proporcionar los gobiernos de cada pais de forma independiente.

UN ESTUDIO DEMUESTRA QUE LOS JUGADORES
DISTINGUEN QUE LOS VIDEOJUEGOS VIOLENTOS
SON UNA FICCION

Un estudio de la British Borrad of Film Classification (BBFC), el
organismo que se encarga de clasificar por edades las pelicu-
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las y videojuegos en el Reino Unido, sefialé que los jugadores
de videojuegos violentos son conscientes en todo momento
de que sélo es un videojuego. David Cooke, el director de la
BBFC, apunt6 que la violencia en los videojuegos es mucho
menos peligrosa que en el cine o la televisidn, ya que en los
videojuegos hay menos implicacién emocional: los personajes
tienen menos personalidad. La encuesta se realizé con jugado-
res con edades comprendidas entre los 16 y los 50 afios, con
padres de jugadores, representantes de la industria y analistas
de juegos.

El mercado aleman de videojuegos es el segundo en importan-
cia en Europa, tras el Reino Unido.

La industria alemana destaca especialmente en la produccion
de juegos de simulacién ya que a los alemanes les gustan espe-
cialmente los juegos de construccion y estrategia.

Francia es el tercer pais europeo del mercado de videojue-
gos.Segln los datos de The Invest in France Agency, orga-
nizacion que promueve la inversion extranjera en Francia,
en 2007 el mercado de videojuegos en creci6 un 10% has-
ta alcanzar los 2 hillones de euros. En el pais galo, hasta
15 millones de personas juegan a videojuegos de forma
regular.

Por otro lado, en 2007 el Ministerio de Cultura francés anuncié
su intencion de ofrecer interesantes ventajas fiscales a las em-
presas francesas que desarrollen videojuegos. Eso s, sélo los
juegos que tengan una dimension cultural podran beneficiarse
de una financiacion de hasta el 20% de los costes que les su-
ponga crear el juego y hasta un maximo de 3 millones de euros
al afio. La medida tiene intencion de mantenery hacer crecer a
Francia como uno de los grandes productores de videojuegos
a nivel mundial.
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Evolucion del mercado de videojuegos
en el Pacifico y Asia

PS3 SUPERA EL MILLON DE VENTAS EN JAPON

PlayStation3

PlayStation3 superé el millon de ventas en Japén en julio de
2007, segln desvel6 Enterbrain, auditoria estadistica del mer-
cado nip6n del videojuego y editora de la famosa revista Fa-
mitsu.

Halo 3

HALO3, EL VIDEOJUEGO MAS POPULAR

DE AMAZON EN ]AP()N

Halo 3 crea expectacion en el pais del Sol Naciente. Segiin
la publicacién Pro-G, los preorders que se realizaron de
Halo 3 a través de la web Amazon convirtieron el titulo de
Bungie en el mas popular de todos, por delante de juegos
como Dragon Quest Swords o The Legend of Zelda: Phan-
tom Hourglass.

i

Dynasty Warriors: Gundam

DYNASTY WARRIORS: GUNDAM

Aungue la saga en Espafia sea relativamente desconocida para
el gran pablico, en Japén Mobile Suit Gundam puede conside-
rarse todo un fenémeno lidico en si mismo, una serie de éxi-
to comparable al que en occidente disfrutan sagas como las
de Star Wars o Star Trek. Hace ya tiempo que la serie vio la
luz para PlayStation 3 con el sobrenombre de Target In Sight.
Finalmente los chicos de Koei han decidido unificar el éxito
nipén de la serie Gundam y el imparable éxito del videojuego
Dynasty Warriors en Dynasty Warriors: Gundam, un titulo que
recoge la tramay dindmica de Dynasty Warriors y los persona-
jes de Gundam.

EL MERCADO CHINO LLEGARA A LOS 1.300 MILLONES
DE DOLARES EN 2008

Segln un estudio publicado por Peral Research el mercado chi-
no alcanzara una facturacion de 1.300 millones de délares en
2008, manteniendo el fuerte crecimiento que ha estado expe-
rimentando en los Gltimos afios. En el estudio de la firma se se-
fialan las caracteristicas méas importantes del mercado chino,
entre las que destaca la popularidad de los medios online. El
documento afirma que los juegos online con usuarios ocasio-
nales constituirdn el 30 por ciento de este mercado en 2008, e
indica que los juegos mas populares del mercado online gene-
ran hasta 80 millones de délares al afio en ingresos. El estudio
también destaca el potencial de China como pafs para desloca-
lizar la produccion de videojuegos, especialmente en su parte
artistica, sefialando que las compafifas se pueden ahorrar en-
tre un 20 y 40 por ciento de los costes de desarrollo.



XBOX360 LLEGARA A CHINA
Microsoft decidié lanzar su popular
consola de videojuegos Xbox360
también en China, ampliando su
tradicional venta de software para
computadoras en el pafs. La com-
pafia, que ya ha designado varios
agentes de ventas, abordé el lan-
zamiento con empresas locales
de suministro de Internet y con
fabricantes de ordenadores per-
sonales.

Xbox360

LAS VENTAS DE PLAYSTATION 3 SUPERAN

A LAS DE NINTENDO WII EN ]APéN

La consola de videojuegos PS3 superé en noviembre de 2007
las ventas de la Wii de Nintendo en Japén; un hecho que su-
cedid por primera vez desde que ambas maquinas fueron lan-
zadas al mercado. Sony, que ya domind la industria del vide-
ojuego con la PS2, justific el incremento de las ventas por la
introduccién de un nuevo modelo de gama intermedia, con un
disco duro de 40 gigas.

DESAPARECEN LOS HUESOS DE LA VERSION CHINA

DE WORLD OF WARCRAFT

Huesos y esqueletos han desaparecido de la versién china del
popular videojuego online, lo que desat6 la critica de todos los
aficionados, seglin informé la agencia de noticias Xinhua. Los
fans chinos han esperado medio afio més que sus colegas es-
tadounidenses para tener entre sus manos la versién mejorada
de WoW y se han encontrado con que en ella no aparecen es-
queletos. En esta version los esqueletos tienen carney los hue-
sos que simbolizan personajes muertos han sido cambiados
por tumbas. El departamento de relaciones publicas de The9,
empresa encargada de la administracion de WoW en China, ha
alegado que los cambios son acordes a “la situacién particular
de Chinay las regulaciones relevantes”.

CHINA Y SU PARTICULAR RELACION CON LOS
VIDEOJUEGOS: APRENDER A TORTURAR CORRUPTOS
A causa de la crisis de credibilidad por la que atraviesa el
gobierno, el Ejecutivo ha desarrollado un videojuego en el
que se muestra la dureza y las represalias a las que se pue-
den enfrentar los politicos de honra dudosa. El juego con-
siste en torturar y matar politicos corruptos, asi como a sus
familias, a sus padres y a sus nietos. A medida que se avanza
en el videojuego se van adquiriendo nuevas habilidades para
refinar las técnicas utilizadas y la amplitud de la venganza.
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La pégina en que se publicd tuvo tanto éxito de visitas que
se vio saturada en pocos minutos. En una semana el juego
fue probado por unos 7.000 usuarios. Segln el gobierno, su
principal objetivo es concienciar a los jévenes ante delitos de
esta envergadura.

THE LEGEND OF ZELDA: PHANTOM HOURGLASS
ARRASA EN SU ESTRENO

Enjunio de 2007 tuvo lugar en Japdn el lanzamiento de The Le-
gend of Zelda: Phantom Hourglass. Las ventas del videojuego
en este periodo superaron las 300.000 unidades.

CHINA INVERTIRA EN EL DISENO

DE JUEGOS POR INTERNET

China ha lanzado un plan de formacién para talentos en progra-
macién y disefio de videojuegos online. Para llevarlo a cabo, el
Ministro de Industria ha designado al Instituto de Tecnologia
Huizhongyzhi como laboratorio de entrenamiento para los fu-
turos profesionales del sector de los juegos en red.

SONY LANZA UNA NUEVA VERSION DE PS3

EN COREA DEL SUR

El fabricante japonés de tecnologia Sony anunci6 que lanzarfa
su PS3 con un disco duro de 80 gigabytes en Corea del Sur,
ofreciendo por primera vez la version mejorada de su dltima

consola. Puesto que los videojuegos online son muy populares
en Corea del Sur, Sony ha decidido ampliar la capacidad de
almacenamiento de su PS3 para permitir activar la descarga de
estos y otros contenidos de entretenimiento.

Segln el estudio Interactive Australia 2007, elaborado por la
Interactive Entertainment Association of Australia, en 2007 el

79% de los hogares australianos disponian de algln dispositi-
vo para la reproduccién de videojuegos. Igualmente, el 55% de
la poblacién australiana adulta afirmaba haber jugado algln
videojuego durante el dltimo afio. El estudio también confirmé
la edad media de consumo de videojuegos, que en el caso de
Australia es de 28 afios.
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Figure 1= All Households with Game PC or Console
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Figure § - Gender, All Gamers
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Se estima que, en 2014 la edad media de consumo de videojue-
gos serd de 42 afios en el continente australiano. Respecto a
las mujeres, éstas representan el 41% de la poblacién jugado-
ra, frente al 38% que era la cifra correspondiente al afio 2005.
Se calcula que, para el 2012 la proporcién de mujeres jugado-
ras en Australia sera igual que la de hombres. Los juegos favo-
ritos en el caso de las féminas son los de puzzles, cartas y los
[lamados videojuegos sociales. Los hombres, por el contrario,
prefieren los first person shooters y lo juegos de carreras.

Figure 12 — Duration of Play in One Sitfing
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Los jugadores australianos, que presentan niveles educaciona-
les superiores a los no jugadores, afirman jugar a videojuegos
al menos una vez por semana en el 70% de los casos. Respecto
al tiempo empleado por sesion de juego, el 61% afirma jugar
en torno a una hora mientras que sélo el 1,5% juega cuatro ho-
ras a mas en cada sesion. Tan sélo un 8% de los entrevistados
prefiere jugar solo a hacerlo en compafia de amigos, familia-
res u otros jugadores en red.

Los australianos reconocen tamhbién el valor del videojuego
como inversion. Cuando terminan un juego, el 73% de los juga-
dores lo afiade a su biblioteca particular, mientras que sélo el
7% decide venderlo o deshacerse de él. Los titulos mas citados
son la franquicia Sims, el Solitario, World of Warcraft y la serie
Grand Theft Auto.

Grand Theft Auto Vice City Stories
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Figure 27 - Australian Gamers Favourite Titles El estudio demuestra también coémo méas de un tercio de los ju-
gadores son padres de familia. Segin los datos obtenidos, los
":."_‘: -;H padres que juegan habitualmente utilizan el videojuego como
i g & herramienta de comunicacion e interaccién con sus hijos, a la
G Tl bt vez que como plataforma educativa. Estos padres consideran
ot que el uso del videojuego va méas allé del entretenimiento: el
u,_:_'_:': 73% considera que los videojuegos ayudan a aprender tecno-
Latt s | logia, el 68% afirma que refuerzan el aprendizaje matematico

i M Sigaeesd

y el 64% valora la capacidad del videojuego para ensefar pla-
e nificacién y organizacion a los mas pequefios.

[ ot

MICROSOFT TRIUNFA EN AUSTRALIA

Ficiure 31 — Parents’ Views about Positive Outcomes La consola Xbox360 alcanzé muy buenas cifras de ventas en el
g of Children’s Game Play mercado australiano durante el afio 2007. El sistema de Micro-
soft posee en el pais un ratio de 6,6 juegos por usuario, el mas

80% 4 T3% oo alto en el mundo del videojuego.
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Movimientos economicos y corporativos
de la industria del videojuego

e La productora cinematografica Warner Bros. anuncia que se
ha hecho con el 10,3% de las acciones de SCi Entertainment
Group, la productora de videojuegos que adquirié en 2005

el estudio de desarrollo Eidos. Como resultado, SCi se hace
con los derechos para desarrollar videojuegos basados en
propiedades de Warner Bros. Como los Looney Tunes o se-
ries televisivas como The OC, entre otras.

e Nobilis Ibérica alcanza un acuerdo con Focus Interactive para

editar varios de sus titulos, como es el caso de Paradise City,
Trackmania Nations, Virtual Skipper 5y Virtual D).

o Konami revela una serie de titulos
originales que distribuira para con-
solas portatiles y de Gltima genera-
cion. Es el caso de la popular saga
Castlevania para PSP. Para PS3 y
Xbox360, Konami anuncia el lanza-
miento de las aventuras de Hellboy
y la musical version para Xbox360
de Dance Revolution Universe.

Castlevania

e | a Academia de Artes Interactivas de Estados Unidos (AIAS)
presenta oficialmente uno de sus nuevos organismos de ca-

racter social, la fundacion Dr. Randy Pausch, en honor al ex-
perto en cibernética. Esta entidad tiene por finalidad extender
por las escuelas las profesiones ligadas al proceso de produc-
cién de juegos, apoyando econémicamente a los estudiantes.

e Activision y Dolby llegan a un acuerdo para mejorar el audio de
los videojuegos de la productora de Santa Ménica. El contrato
se dirige sobre todo al soporte 5.1 en PlayStation 3 y Xbox360.

e La britanica Eidos funda un estudio en Montreal que pre-
tende albergar a 350 empleados dedicados a trabajar en
proyectos de nueva generacion.

e E| disefiador de ropa Marc Eco crea una nue-

va division en su empresa dedicada a buscar

nuevas oportunidades de negocio en el mun-

do de los videojuegos. La direccion de la divi-

sion, bautizada con el nombre de Marck Eco

Entertainment, se confia a Marc Fernadndez

Marc Ecko que ya trabajé en el titulo GTA: Vice City.

e Atushi Inaba funda un nuevo estudio tras el cierre de Clover
Studio. La compafiia anuncia de forma oficial que el nuevo
proyecto recibe el nombre de Seeds, estudio en el que traba-
jaran 50 personas y cuyo interés se centra, de forma espe-
cial, en nuevos talentos dentro del sector.

e Auran Games anuncia el acuerdo de distribucion de Fury en
el mercado de Norte América con Gamecock Media Group.

y

Fury

e | a distribuidora francesa con sede en Espafia Nobilis se hace
con la conocida franquicia Giant, que durante afios ha hecho
las delicias de los amantes de los juegos de gestion.

¢ Buena Vista Games se convierte en Disney Interactive Studios. La
nueva marca publicara los juegos de Disney, ABC y Touchstone.

Oasis 2



e La productora “enne” se alia con la estadounidense Multiver-
se para producir contenidos digitales. A través de la tecno-
logia Multiverse, “enne” prevé desarrollar mundos virtuales,
asi como suministrar servicios profesionales a aquellas com-
pafiias que quieran explotar esta plataforma.

¢ Vivendi Games, filial de videojuegos del gigante audiovi-
sual Vivendi y propietaria de estudios como Blizzard, Sie-
rra o Radical Entertainment, adquiere Wanako Games, el
estudio de desarrollo de videojuegos mas grande de Amé-
rica Latina.

vivendi
GAMES

e El empresario britanico Richard Branson anuncia el desarro-
[lo de una plataforma de descarga de videojuegos, similar a
iTunes, con el nombre de A World of my Own. Se tratara de
una plataforma de juegos en 3D.

Guitar Hero 1T

e Electronic Arts anuncia en la GDC un acuerdo con Harmonix,
creador de la exitosa serie Guitar Hero, por el que pasa a
editar el nuevo titulo de esta desarrolladora.

do trimestre que superan las previsiones de Wall Street, im-
pulsadas por las ventas de programas de bases de datos y de
la consola Xbox360. A rafz del resultado, la compafifa elevé su

e El fabricante de software Microsoft
anuncia unas ganancias netas del segun-

objetivo de beneficios para todo el afio.
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e Uno de los cofundadores de Guerrilla Games, Martin de Ron-
de, funda una nueva editora de videojuegos sin animo de
lucro. Se trata, por tanto, de la primera ONG en la industria
del videojuego. El objetivo de la compafia, que ha recibido
el apoyo de Revolution Software, Avalanche Studios, Relent-
less, Kuju y Freestyle Games, entre otros, es fomentar la soli-
daridad entre los jugadores.

Nobilis Ibérica anuncia la disponibilidad de DVD-I, un pro-
ducto desarrollado en formato DVD vy legible en cualquier
reproductor estandar, con el que se puede interactuar activa-
mente en el videojuego gracias a un mando a distancia.

e D2C es la nueva desarrolladora y editora fundada por anti-
guos miembros de EA que colaborara con guionistas de c6-
mics, guionistas de cine y estudios de desarrollo externo,
aportando su propio estudio interno -Bigdog Games- con el
objetivo de crear juegos deportivos para todos los pablicos.

Intel contrata a Daniel Phol, el genio del proyecto Ray-Trace,

para formar parte del equipo de investigacién de la compafiia.

e Proein y Capcom Europe anun-

Prosin.

Wl T -

cian un acuerdo por el que la
compafiia espafiola se convierte
en distribuidora oficial de Capcom en Espafia. En el catalogo
de esta Gltima se encuentras sagas tan populares en el mun-
do del videojuego como Resident Evil, Mega Man y Street
Fighter. Bajo los términos del acuerdo se incluyen juegos tan
esperados como Devil May Cry 4 o Lost Planet: Extreme Con-
dition, entre otros.

o £l Increible Hule, Thory el Capitan América, héroes emblemati-
cos de Marvel, encuentran en Sega un aliado para transportarse
al mundo del videojuego. Asi, el acuerdo suscrito entre ambas
compafias se amplia mas alla de Iron Man, Gnico superhéroe
que hasta ahora se beneficiaba de estas condiciones.

Iron Man
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e Eidos Interactive anuncia que, tras varios contratos de adqui-
sicién con desarrolladores como el estudio RockPool Games,

ha decidido lanzar al mercado la nueva linea SoGo Play, la
cual es sinénimo de juegos de calidad a un precio realmente
asequible para todos los bolsillos y orientados sobre todo a
personas que juegan al ordenador de manera ocasional.

e Blizzard Entertainment, la unidad de juegos de Vivendi, con-
firma que la compafifa se centrara en los juegos para PC, a la
vez que muestra especial interés por el mercado chino.

Ubisoft anuncia su decisién de ampliar su estudio en Ca-
sablanca contratando a 150 nuevos desarrolladores hasta
2010. Los estudios cambian también su actual localizacién
en la ciudad africana por otra en la que puedan albergar al
nuevo equipo con las infraestructuras adecuadas. El estudio
de la compafia en Casablanca se abrié en 1998 y desde en-
tonces su equipo ha realizado importantes contribuciones al
mundo del videojuego, entre ellas, el éxito mundial Peter
Jackson”s, King Kong, o el titulo Prince of Persia: Las dos
coronas.

e Disney triplicara su presupuesto para desarrollo en videojue-
gos, pasando de 100 millones de délares por afio a 350 en
aproximadamente cinco afios. Seglin la compafifa, aproxima-
damente el 70 por ciento del presupuesto ird a parar al de-
sarrollo de franquicias ya establecidas, mientras que el resto
se destinara a nuevos contenidos.

El antiguo presidente de Human Head, Timothy Gerristen,
funda el nuevo estudio de videojuegos Big Rooster en la lo-
calidad norteamericana de Rooster. La compafifa pretende
desarrollar tanto juegos originales como basados en licen-
cias.

o £l gigante del entretenimiento digital EA da a conocer las
primeras medidas en su reestructuracién de cara al consu-
midor y confirma las cuatro lineas que han concebido para
distribuir sus productos en los proximos meses. Las divisio-
nes son: Los Sims, EA Games, EA Casual Entertainment y EA
Sport.

Los Sims 2

e La veterana compafifa britdnica de entretenimiento Code-
masters renueva su identidad corporativa con un nuevo logo
que es, en palabras de sus responsables, “atrevido y enigma-
tico al mismo tiempo”.

e E| presidente de Square Enix, Yoichi Wada, apunta que una
de las prioridades de su organizacion es diversificar el pu-
blico de sus juegos.

¢ Disney Interactive Studios anuncia la adquisicién de Junction
Point Studios, con sede en Austin (USA). Estos estudios se
encargaran de la creacion de nuevas franquicias de vide-

ojuegos al tiempo que llevaran a la nueva generacion de
consolas las franquicias actuales mas exitosas de la compa-
fifa. Junction Point se convierte asi en el quinto estudio de
desarrollo de Disney.

e Virgin PLAY abre oficinas en Lisboa. Llevardn el nombre de la
nueva marca de la compaiiia, V.2Play.

e Real Madrid y Virgin PLAY firman un acuerdo para coprodu-
cir el videojuego oficial del club, que se distribuira a nivel
mundial y se lanzara en las principales plataformas. La pri-
mera entrega llegaré a los hogares a finales de 2008 para
PC, Xbox360 y PS3.

e La productora corufiesa Continental amplia sus horizontes
y presentan su primer proyecto, Evento Ligado a la Extin-
cién; un titulo de lucha que tiene como objetivo salvar el
mundo.



e Activision se sitlia como empresa lider del sector al contar

con unos beneficios netos de 1.5 billones de délares. Segin
datos de NPD Group, Activision se convirti6 en la empresa
lider de edicion de productos de entretenimiento durante los
seis primeros meses de 2007. En este periodo la compafiia
aumenté su cuota de mercado hasta el 13,7 por ciento, un 5,1
mas que la cifra alcanzada durante el afio anterior.

e VVivendi Games Mobile y Nokia firman un acuerdo por el que
la primera lanza, en la nueva plataforma de juego moévil N-
Gage, algunos de los principales juegos que dieron fama a la
franquicia Crash Bandicoot.

e E| videojuego Clive Barker”s Jericho constituye todo un pla-
cer para los seguidores del género de terror. No es de extra-
fiar teniendo en cuenta que su autor, Clive Barker, ha sido
aclamado por su saber hacer y su creatividad hasta por el
mismisimo genio del terror por antonomasia: el escritor
Stephen King. Barker se apoyé en Codemasters, una editora
inglesa, para explotar al maximo sus posibilidades creativas
y eligid el pequefio estudio madrilefio Mercury Steam para
desarrollar la idea de este juego. Durante la presentacion,
realizada en Madrid, Enric Alvarez, director del videojuego
en Mercury Steam, explicé como Barker se habia implicado

plenamente en el proyecto dejando al mismo tiempo plena
libertad a los programadores.

Clive Barker Presentacion de Clive Barker’s Jericho en Madrid

e Ubisoft anuncia la creacién de un segundo estudio de desarrollo

en China: Ubisoft Chengdu. Aunque inicialmente este estudio se
centrard en subcontratas internas de la propia empresa, en un
futuro se pretende que cree sus propios titulos online para PC.
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e Intel (1968) compra Havok (1998) con el fin de mejorar el
funcionamiento de los chips gréficos, no sélo para los vide-
ojuegos sino en toda la gama de efectos que Gltimamente se
afiaden a los ordenadores.

e Blade Interactive Studios se convierte en editora de vide-
ojuegos. Los primeros titulos que publicara seréan los de la
saga Billar World Snooker Championship.

e Activision anuncia la adquisicién del desarrollador britanico
Bizarre Creations, creadores de la exitosa serie Project Go-
tham Racing.

e Microsoft confirma su intencién de lanzar un servicio en el
que los usuarios puedan compartir plblicamente juegos
programados con la plataforma XNA, en lo que algunos han
[lamado el Youtube de los videojuegos. De esta forma, los
usuarios de Xbox y PC podréan compartir juegos disefiados
por ellos mismos.

e Take Two vende Joytech, fabricante de periféricos, que pasa
a manos de Mad Catz. Con este paso Take Two logra su oh-
jetivo de centrarse en la esencia de su actividad: la creacion
de videojuegos.

e Warner Bros. Interactive Entertainment presenta Project Ori-
gin, la continuacion del exitoso juego F.E.A.R. El nuevo titulo
ha sido desarrollado por Monolito Productions para Xbox
360, PlayStation3 y juegos para Windows. El nombre fue
elegido por los propios seguidores del videojuego tras vo-
tar entre las propuestas previamente presentadas por ellos
mismos.

e EA anuncia la adquisicion de las compafias Bioware Corp. y
Pandemic Studios por las que paga 860 millones de délares,

la mayor inversién realizada en su historia. EA explica que la
compra se debe a su intencidn de diversificar en su linea de
productos. Ambas organizaciones, conocidas por sus juegos
de rol, accién y aventura, unieron sus fuerzas a finales de
2005 en una sociedad denominada VG Holding Group.

e Microsoft gana un 23,3 por ciento mas que en su primer tri-
mestre fiscal del afio anterior gracias a Windows Vista y a
Halo 3. En concreto fueron 4.289 millones de délares los que
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Halo 3

se embolsé la compafiia, con una cifra de negocio de 13.762
millones de délares, un 27,2 por ciento mas que en el mismo
periodo del afio anterior.

e Con una plataforma de mil millones de délares, la compaiiia
Warner Bros. decide expandir su mercado hacia el mundo de
los videojuegos, con el objetivo de lanzar sus personajes del ca-
talogo Warner, el sello Dc Cémics, los Looney Tunes y Batman.

Looney Tunes

e Bungie se separa de Microsoft. La compafiia de Redmond
mantiene un porcentaje del estudio desarrollador de la mi-
llonaria serie de videojuegos Halo, mientras Bungie inicia
su andadura independiente después del tercer titulo de la
serie y siete afios mas tarde de su adquisicién por parte de
Microsoft.

e Codemasters firma un acuerdo con la editora Templar Publis-
hing por el que publicara videojuegos basados en sus libros
de dragones, magia y piratas. Templar Publishing ha vendido
mas de 14 millones de ejemplares de libros de sus series ju-
veniles de aventura.

o El gigante Sony obtuvo un beneficio de 555 millones de euros
en el segundo trimestre de 2007 gracias a la venta de televiso-

res Bravia, portatiles Vaio y cdmaras digitales Caber-Shot. La
division de videojuegos aumenté sus ingresos en un 42 %.

e (City Investment Research decide comenzar a realizar estu-
dios sobre el sector de los videojuegos. Con 390 analistas
repartidos a lo largo y ancho del globo en 22 paises, City
Investment Research estudiara con detenimiento a cuatro
grandes compafiias del sector en EE.UU.: Activision, THQ,
Take Two y Electronic Arts.

e E| fabricante de videojuegos EA y Hashro anunciaron recien-
temente un acuerdo de licencia para crear versiones elec-
trénicas de algunos de los juegos méas populares del siglo
pasado, como Monopoly o Scrabble. En virtud del acuerdo,
vigente hasta 2013, EA tendra los derechos mundiales en la
creacion de juegos para dispositivos electronicos como telé-
fonos méviles o Internet.

e Lafirma de riesgo Axon Capital anuncia su entrada en la com-
pafiia de juegos espafiola Enigma SP, desarrolladora entre
otros productos de las tecnologias Arkana 3D. El grupo no ha
precisado la participacion exacta, si bien ha indicado que el
importe de la operacién ascendié a un millén de euros.

¢ La cadena de television especializada en musica y ocio para
jovenes MTV invertird 500 millones de délares en el sector
del ocio electrénico. Dentro de los nuevos planes comercia-
les de la cadena se encuentra el de expandir su produccion al
mundo del ocio electrénico. Los Gltimos estudios publicados
muestran que casi la mitad de los televidentes de MTV son
aficionados a los videojuegos.

e Electronic Arts revela sus resultados financieros referentes

al tercer trimestre fiscal. Las ventas para Xbox en el periodo
alcanzaron los 128 millones de délares, convirtiéndose en
la principal fuente de ingresos para la compafifa. EA lanzd
grandes titulos en 2007, como The Orange Box, sus sagas de-
portivas o los juegos exclusivos para cada plataforma como
My Sims o Boogie.

e Ubisoft aumenta sus ventas en un 52 por ciento durante el pri-
mer trimestre fiscal de 2007, periodo en el que los ingresos
netos de la compafifa han rozado los 30,6 millones de euros.
La compafiia achaca este incremento de ventas al éxito de
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sus Gltimos lanzamientos, especialmente los de nueva gene-
racion, que suponen un 75 por ciento del total de las ventas.

e Sony Online Entertainment anuncia que tiene todo listo para
abrir un estudio de videojuegos en la India, especializado en
el desarrollo de titulos para el mercado online del pafs asiati-
co. La compafiia afirma que lo mas probable es que el estudio
se establezca en la ciudad de Bangalore, al sur de la India.

e Activision y Blizzard (Vivendi) anuncian su fusién en una nue-
va compafiia bautizada como Activision Blizzard que tendra
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en su haber titulos como Call of Duty o World of Warcraft. El
negocio tendra un valor aproximado de 18.800 millones de
délares (unos 13.000 millones de euros). Las dos compaiiias
cuentan con éxitos de ventas como las series Tony Hawk’s,
Starcraft y Guitar Hero.

e 2k Games presenta el nuevo equipo de desarrollo 2K Marin,
con un estudio ubicado en California, que se encargaréa de
desarrollar nuevas marcas y series ademés de colaborar con
otros proyectos de 2K Games.

e La compafia britanica Kuju anuncia la creacién de un nue-
vo estudio de desarrollo que desarrollara juegos destinados
especificamente a los mas pequefios, con una clasificacion
maxima en el sistema PEGI de “mayores de 7 afios”.

Call of Duty 4

Tony Hawk’s Proving Ground
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Tendencias sociales del videojuego en Espaiia

Elder Games es un proyecto europeo que promueve el de-
sarrollo de contenidos e interfaces sencillos que permitan
establecer las bases para el desarrollo de nuevos juegos con
valor terapéutico y que, ademés, cumplan con las necesida-
des de accesibilidad y de utilidad adecuadas para el piblico
adulto. Junto a Elder Games esta colaborando la Asociacion
Cluster de Telecomunicaciones de Euskadi (GAIA) que se en-
carga de investigar la adaptacion especifica de los juegos
para favorecer su consumo por parte de los mayores y asf
disminuir la brecha digital tecnolégica entre generaciones.
Que los mayores disfruten de los clésicos juegos de mesa en
una pantalla tactil va a ser posible en poco tiempo.
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El sistema PEGI y su funcionamiento

ElPEGI es el sistema de autorregulacién voluntaria de la indus-
tria que promociona la seguridad del uso de los videojuegos.
Es el primer sistema de clasificacién por edades paneuropeo.
Funciona desde abril de 2003 y ofrece al pablico (en especial
a los padres) una indicacién de los intervalos de edades para
los que un producto de software es adecuado.

El sistema PEGI se utiliza en los siguientes 28 paises europeos.

=l m ° == =
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Checa
- m = 1=
e — [
Letonia Lituania  Luxemburgo ~ Malta Holanda  Noruega Polonia
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— Ll
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i ]
i S
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El sistema PEGI se basa en un cédigo de conducta que cada
editor se compromete a observar contractualmente. El c6digo
aborda el etiquetado por edades, la promocién y la publicidad
de productos interactivos. También refleja el compromiso y la
preocupacion por parte de la industria de software interactivo
de aportar informacién al piblico de manera responsable con
el fin de facilitar una eleccién informada.

El sistema PEGI pertenece a la federacion europea de software
interactivo (ISFE, de sus siglas en inglés interactive Software Fe-
deration of Europe), con sede en Bélgica. La ISFE ha contratado la
administracion del sistema al Instituto holandés para la clasifica-
cién de contenido audiovisual (NICAM, de sus siglas en inglés Ne-
therlands Institute for the Classification of Audiovisual Media).

LOS CINCO ICONOS
Los iconos de clasificacién por edades, mas conocidos como
los logotipos del PEGI, indican el intervalo de edad para el que

un juego resulta adecuado. En el sistema PEGI existen cinco
niveles de clasificacion por edades:

3-1 7 126418

Categoria por edades Total Porcentaje
3+ 3.442 48,14%
7+ ................................................................. 675 ...................... 944% ..........
12+1817 ................... 2541% .........
16+ ............................................................... é 06 ..................... 1267% .........
.i 8+ ............................................................... 31 o ...................... 43 4% ..........
TOTAL 7.150 100%

DESCRIPTORES DE CONTENIDO

Se utilizan con los logotipos de clasificacidon por edades para
explicar las principales razones de eleccién de una u otra.
Cada logotipo de clasificacién por edades colocado en un em-
balaje, a excepcién del logotipo 3+, va acompafiado de uno o
mas descriptores.

Los descriptores de contenido ofrecen a los consumidores in-
formacién adicional (en especial a los padres y cuidadores)
para permitirles tomar una decision informada en el proceso
de adquisicién del juego.

Los descriptores de contenido son:

Violencia:
El juego contiene representaciones violentas.

@* I Lenguaje soez:
Eljuego contiene palabrotas.

Miedo:
Eljuego puede asustar o dar miedo a los nifios.

Sexo:
El juego contiene representaciones de desnudez
y/o comportamientos o referencias sexuales.
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Drogas:
El juego hace referencia o muestra el consumo
de drogas.

Discriminacion:
El juego contiene representaciones de
discriminacion, o material que puede favorecerla.

Juego:
W Juegos que fomentan el juego o que ensefian
ajugar.

El proceso que se sigue para clasificar un videojuego de una

forma u otra es el siguiente:

e Antes de la publicacién del producto, y de cada una de sus
versiones, los editores rellenan una evaluacién de producto
en linea, también conocida como el Cuestionario del PEGI.

e En funcién de las respuestas, el sistema en linea determi-
na automéaticamente una clasificacion por edades, junto
con descriptores de contenido, para indicar por qué se ha
asignado una categoria de edad determinada al producto en
cuestion.

e Para clasificaciones provisionales de 12+ y superiores, el
NICAM rastrea sistematicamente el videojuego. También, se
llevan a cabo visualizaciones aleatorias para juegos clasifi-
cados como 3+ y 7+ si el NICAM considera que hay dudas
sobre la correccion del formulario de evaluacion de un pro-
ducto concreto.

o E[ NICAM emite una licencia para el editor que le autoriza a
utilizar el logotipo de clasificacion por edades junto con los
descriptores de contenido correspondientes.

e Cuando dicha licencia llega a manos del editor, éste puede
reproducir el logotipo y los descriptores para mostrarlos en
el embalaje, segln indican las reglas y el codigo de conducta
del PEGI.

PEGI Online es un complemento del sistema PEGI desarrollado
por ISFE y NICAM, y albergado por la Comisién Europea, cuya
finalidad consiste en ofrecer a los jévenes de Europa mayor
proteccién contra contenidos de juego inadecuados y ayudar a
los padres a entender los riesgos y el potencial dafio que existe
en este entorno.

ONLINE
y, asimismo, si ese juego o sitio concreto

es controlado por un operador que se ocupa de proteger a
los jovenes.

El logotipo de PEGI Online, que aparecera
en los estuches del juego si éste se vende
en CD / DVD o en el propio sitio web del
juego, indicara si puede jugarse en linea

La licencia para poder exhibir el logotipo de PEGI Online la
concede un Administrador especifico a todo proveedor de ser-
vicios de juego en linea que cumpla los requisitos establecidos
en el Codigo de Seguridad de PEGI Online (POSC en sus siglas
en inglés). Estos requisitos contemplan la obligacién de man-
tener un sitio web libre de contenido ilegal u ofensivo creado
por los usuarios, cualquier enlace indeseable, asi como me-
didas de proteccion para los jévenes y su intimidad cuando
participen en juegos en linea.




AUSTRIA: EL PEGI PATROCINA EL EVENTO

GAME-CITY EN VIENA

El precioso ayuntamiento gético del siglo XIX de la ciudad de
Viena, disefiado por Friedrich Schmidt, fue el escenario elegido
para el primer evento relacionado con los videojuegos, organi-
zado conjuntamente por la Asociacion Austriaca de Software
de Entretenimiento (OVUS) y la ciudad de Viena.

Més de 25.000 nifios y padres asistieron a este festival de tres
dias de duracién para aprender sobre videojuegos, proteccion
de los menores y alfabetizacién multimedia.

DINAMARCA: CAMPANA DE RELACIONES PUBLICAS

DE LA CAMARA DE COMERCIO DANESA

En la carrera hacia el lanzamiento del PEGI Online, la Camara
de Comercio Danesa (MUF) organiz6 una campafia de relacio-
nes pablicas para informar y explicar el proyecto a los medios
de comunicacién daneses.

ESPANA: CAMPANA DIVULGATIVA

DEL CODIGO PEGI ONLINE

El Instituto Nacional del Consumo y la Asociacién Espafiola
de Distribuidores y Editores de Software de entretenimiento
(aDeSe) realizaron una campafa divulgativa del cédigo PEGI
Online, enmarcada en el programa para un Internet mas se-
guro realizado por la Unién Europea. En este contexto, el INC
apoy6 decididamente la adopcion del sistema europeo de eti-
quetado por edad, para asegurarse de que el videojuego llegue
exclusivamente al pablico al que esté destinado.

FRANCIA: CAMPANAS INFORMATIVAS DEL SINDICATO
DE EDITORES DE SOFTWARE Y DE OCIO.

A lo largo del 2007 el Sindicato de Editores de Software y de
Ocio llevé a cabo varias campaiias informativas con el objetivo
de difundir el conocimiento sobre el PEGI entre la poblacion. Una
de ellas tuvo lugar en el contexto de KIDEXPO, la primera feria
integral centrada en la familia, celebrada en Paris durante el mes
de junio, y que cont6 con més de 50.000 visitantes. También en
Cannes, con motivo del Festival del Entretenimiento Digital Inte-
ractivo (IDEF 2007) el PEGI fue ampliamente publicitado.

A principios de verano, los distribuidores de Francia recibie-
ron posters del PEGI para los puntos de venta y un CD-ROM
titulado “Videojuegos: tomemos la decisién adecuada juntos”.
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ITALIA CAMPANA PUBLICITARIA DEL PEGI:
“VIDEOGAME? QUESTE LE REGOLE DEL GIOCO!”

En Italia la AESVI organiz6 una importante campafa informa-
tiva cuyo mensaje objetivo fue disefiado para sensibilizar a la
opinién plblica sobre la importancia de aplicar las pautas de
seguridad establecidas por el sistema PEGI, teniendo en cuen-
ta que los consumidores ya no son jévenes y menores solamen-
te sino que también hay adultos. La campafia tuvo tanto éxito
que el Ministerio de Educaci6n decidié unirse a la AESVI para
llevar a cabo méas campafias de comunicacién en las escuelas.

POLONIA: EL PEGI EN MANIA GRANIA 2007

Desde mediados de mayo a finales de junio de 2007, el PEGI
sali6 a las carreteras polacas con “Mania Grania”, un roadshow
con parada en seis importantes ciudades repartidas por todo
el pais. El PEGI estuvo representado en forma de documenta-
cién educativa para los padres y tuvo especial éxito el concur-
so de preguntas y respuestas disefiado para animar a los parti-
cipantes a conocer mejor las cuestiones de la clasificacion por
edades y de la proteccion de los menores.

SUECIA: NORDIC GAME EN MALMO Y COPA GOTHIA

EN GOTHENBURG

PEGI estuvo presente en la conferencia anual Nordic Game, a la
que en 2007 acudieron mas de 850 participantes de todo el mun-
do. El stand informativo PEGI distribuyé informacién sobre el sis-
tema en general y presenté con especial detalle el PEGI Online.

La futholistica Copa Gothi, celebrada en Gothenburg, sirvié también
de escenario para la promocion del PEGI. En este contexto, la indus-
tria sueca del videojuego y el PEGI patrocinaron al club Boo FF, el
segundo club de fltbol mas grande de Suecia. Como resultado, el
equipo mostraba el logotipo y los simbolos PEGI en sus camisetas.

THQ, una de las compafiias lideres en el desarrollo de licencias

infantiles, ha apostado por la segmentacién de los productos y
laformadedirigirsealos piblicos conlainauguracién de laweb
www.playthg.es. En ella, los nifios pueden navegar por una
seleccion de titulos del catdlogo adecuados para su edad, en
una iniciativa que se une a otras del sector basadas en el c6di-
go de autorregulacién PEGI.
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Resumen del afio 2007: Lanzamientos

Entre los titulos lanzados a lo largo del afio 2007 destacan los siguientes:

Hunting Unlimited 4 Friendware 16+
Ford Racing 3 Virgin Play 3+
World of Warcraft: The Burning Crusade Vivendi Games 12+

Toca Race Driver 3 Challenge Codemasters 3+
Los Sims 2 y las cuatro Estaciones Electronic Arts 12+
Europa Universalis 11 Friendware 12+
Crackdown Microsoft Ibérica 18+
Final Fantasy XII Proein 12+

Heatseeker Codemasters 12+
Spectrobes Disney Interactive Studios T+
Tennis Pro Planeta de Agostini Interactive 3+
Virtual Tennis 3 Sega 3+
Resistance: Fall of Man Sony Computer Entertainment 18+

My Animal Centre in Africa Friendware 3+

God of War II Sony Computer Entertainment 18+

Spider-man 3 Activision 12+
Dragon Ball Z: Shin Budokai 2 Atari 12+
Piratas del Caribe: En el Fin del Mundo Disney Interactive Studios 12+
Brain Trainer Planeta de Agostini Interactive T+
Final Fantasy III Proein 12+
Pony Friends Proein 3+
Buzz! El Mega Concurso Sony Computer Entertainment 12+
Naruto: Uzumaki Chronicles Atari 12+

Shrek Tercero Activision 3+

Transformers: The Game Activision 12+

Overlord Codemasters 16+
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Runaway 2: El Suefio de la Tortuga FX Interactive 12+
ForzaMOtorSportz .............................................................................................. Mlcrosoftlbema .............................................................. 3+ .....................
gmgstarpopH]ts .................................................................................................. 5 OnycomputerEntertammem ..................................... 7+ ......................
JuLIo
Pro Cycling Manager: Temporada 2007-2008 Friendware 3+
M]Clmlcavetermana ......................................................................................... Proem ................................................................................... 3+ .....................
Ratatou]“e .............................................................................................................. T HQ ....................................................................................... 3+ .....................
AGOSTO
Guild Wars: Eye of the North Friendware 12+
BlueDragon ........................................................................................................... Mlcrosoftlbema ............................................................. 12+ ....................
CraShBand]CVengp[atmum .......................................................................... V Wend]GameS ................................................................... 3+ .....................
SEPTIEMBRE
Colin McRae Dirt Codemasters 12+
FIFA08 ................................................................................................................... E[ectrochrts ................................................................... 3+ .....................
My51m5 ................................................................................................................... E[ectrochrtS ................................................................... 3+ .....................
Ha[03 ...................................................................................................................... Mlcrosof”benca ............................................................. 16+ ....................
BramGames .......................................................................................................... p[anetadeAgost]mImeracnve .................................... 3+ .....................
gegaRa“y ............................................................................................................... 5 ega ...................................................................................... 3+ .....................
DrawntOL]fe ......................................................................................................... T HQ ....................................................................................... 3+ .....................
Ju]cedZHotImportN]ghts ............................................................................... T HQ ...................................................................................... 12+ ....................
OCTUBRE
Clive Barker’s Jericho Codemasters 18+
PrO]ectGothamRacmg4 ................................................................................... M]crosoftlbenca .............................................................. 3+ .....................
Motogpm ............................................................................................................ Proem ................................................................................... 3+ .....................
FootbauManagerzoog ...................................................................................... 5 ega ...................................................................................... 3+ .....................
ImagmaserMama ............................................................................................... Ublsoft .................................................................................. 3+ .....................
ImagmaserD1seﬁadoradeModa .................................................................... Ublsoft .................................................................................. 3+ .....................
GarﬁeldzsavmgArlene ................................................................................... V ]rgmmay .......................................................................... 3+ .....................
CraShLUChadET]tanes ..................................................................................... V Wend]Games ................................................................... 7+ ......................
NOVIEMBRE
Call of Duty 4: Modern Warfare Activision 16+
Guitar Hero IIL: Legends of Rock + Guitara | Activision s
DragonBa“ZBUdOka]Tenka]Ch]?J ................................................................ A tan ..................................................................................... 12+ ....................
Narutou[t]mateNm]az .................................................................................... A tan ..................................................................................... 12+ ....................
H]ghSChOOIMUS]Cal ............................................................................................ D]Sneylnterachveswd]os ............................................ 3+ .....................
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Need for Speed: Pro Street Electronic Arts 3+

gpartaLaBatauade[asTermop][as .............................................................. Fxmteractwe ................................................................... 16+ ....................
Sombras de Guerra: La Guerra Civil Espaiola Planeta de Agostini Interactive T
Mano&somcen[OsjuegOSOhmp]COS ......................................................... 5 ega ...................................................................................... 3+ .....................
gmgstarLatmo ...................................................................................................... 5 OnycomputerEntertammem .................................... 12+ ....................
GrandTheftAutOsanAndreaSP[atmum ..................................................... T akeTWOInteractwe ...................................................... 18+ ....................
WWEsmackdowmvsRawzoog .................................................................... T HQ ...................................................................................... 16+ ....................
BratzqRea| .......................................................................................................... T HQ ....................................................................................... 3+ .....................
Assassmscr%d ................................................................................................... Ublsoft ................................................................................ 16+ ....................

DICIEMBRE
Hannah Montana Disney Interactive Studios 3+
Encantada ............................................................................................................... D]Sneylnteractweswd]os ............................................ 7+ ......................



Videojuegos y mujeres

Anuario aDeSe 2007

Los gustos y las necesidades del mercado femenino estan
transformando el mundo de la tecnologfa. El fenémeno no con-
siste en tefir los productos de rosa pues ellas buscan funciona-
lidad, ademas de disefio..Y las grandes compafifas empiezan a
darse cuenta de que es muy rentable darles lo que quieren. En
lo que respecta a las consolas, las mujeres prefieren aquéllas
que se pueden utilizar de forma muy intuitiva, en las que no

hace falta tener un conocimiento muy avanzado del sistema o
de los videojuegos. Aunque hay mujeres que disfrutan matan-
do zombies o ganando la liga con el Real Madrid, la mayoria
prefiere juegos sociales, que se puedan disfrutar con sus ami-
gos o en familia.

Disney Interactive Studios acerca a Ariel, Cenicienta y el resto
de princesas Disney a la casa de millones de nifias en Princesas
Disney: Un viaje Encantado, disponible para PlayStation2 y PC.
El titulo permite a las jugadoras introducirse en los reinos de su
personaje favorito para restablecer el orden en esas tierras en-
cantadas. Las nifias aprenderan los atributos que caracterizan a
cada una de las princesas: coraje, amistad, confianza y aprendi-
zaje. En Princesas Disney: Las Joyas Magicas las nifias pueden
jugar en el papel de cualquiera de las Princesas del juego recopi-
lando joyas magicas para recobrar el poder de sus reinos.

Princesas Disney

55
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THQ presenta, destinados al piblico femenino, dos videojuegos
de las Bratz: Bratz For Real, en el que las jugadoras seran las
encargadas de disefiar su propia ropa y maquillar a sus mufie-
cas favoritas y Bratz: The movie (para PlayStation2) en el que
las pequefas viviran una experiencia de cine paseando por la
alfombra roja y actuando en exclusivos shows de musica.

laysiation

Las Bratz

En 1996 se publicé Tomb Raider el primer videojuego dedi-

cado a la explosiva Lara Croft. Desde entonces esta saga de
videojuegos ha presentado un personaje femenino Gnico, inte-
ligente, cargado de coraje y accion. Del original Tomb Raider
se vendieron mas de siete millones de copias en todo el mun-
do. Tomb Raider Anniversary celebra los diez afios de Lara con
una experiencia de juego totalmente actualizada, inspirada

en la primera aventura de la saga. El titulo conserva todos los
elementos fidedignos que hicieron famosa a la monumental
aventurera que en su dia abrid las puertas del misterioso tem-
plo de Perd. En esta ocasion se utiliza una version optimizada
del motor empleando la Gltima tecnologia para PS2. El dltimo
capitulo de la serie de Lara estéd distribuido por Proein para
PC DVD, PS2 y PSP. Karima Adedibe, la joven modelo que en la
actualidad encarna a Croft firmé pésters a todos los fans de la
saga, en la tienda FNAC de Callao, Madrid, el dia 31 de mayo
de 2007.

PlayStation.c

A-%1a

k-

Tomb Raider Anniversary
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Ubisoft apuesta por una linea de videojuegos para nifias que
fomentan las aspiraciones de las pequefas y lleva la diversion
hasta sus hogares mientras las instruye en el aprendizaje de
distintas profesiones y tareas. Imagina Ser..sale al mercado
con cuatro titulos en los que las protagonistas adoptan el rol
de cocinera, disefiadora de moda, veterinaria 0 maméa. En mu-
chos casos es posible utilizar las bondades de la tecnologia Wi-
Fi para que las chicas intercambien datos. Imagina ser cocine-
ra, Imagina ser veterinaria, Imagina ser disefladora de moda e
Imagina ser mama pertenecen al grupo de titulos denominados
“juegos sociales” basados en reglas sencillas y enriquecedoras
para las habilidades y conocimientos del jugador

Imagina ser Mama

T —

|

b

Imagina ser Cocinera Imagina ser Disefiadora de Moda
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La antigua heredera del imperio hotelero Milton tiene su pro-
pio videojuego que parodia su estancia en la carcel. Game
Show lanz6 The Prison Life: Paris. Este titulo es el Gltimo de
una reciente saga que se burla de la vida de las celebridades,
perteneciente a GSN. El més llamativo de los anteriormente
citados es el que parodia el escandalo que protagonizé Mel
Gibson al ser detenido por conducir ebrio.

Cleopatra, la legendaria reina de Egipto es la protagonista de
un sorprendente videojuego editado por Nobilis. La compa-
fifa francesa puso manos a la obra a la desarrolladora Kheops
Studios en la elaboracion de Cleopatra: El destino de la reina
solamente para PC. Esta aventura grafica transporta al juga-
dor al Antiguo Egipto, donde ayudara a la joven Cleopatra a
tomar las decisiones mas acertadas para llevar su imperio a
buen puerto.

Imagina ser Disefiadora de Moda

Sierra Entertainment presenta WET, un videojuego desarrolla-
do por los canadienses A2M, que meterd al jugador en una

historia repleta de peleas intensas y movimientos acrobaticos
donde el uso de la espada serd un elemento muy importante.
El videojuego cuenta la historia de Rubi, una asesina a sueldo
que se ve envuelta en una serie de traiciones que la haran re-
correr el mundo en busca de venganza. Todo ello discurre bajo
una mecénica de juego en tercera persona. El lanzamiento del

titulo abarca plataformas como la Xbox y PS3.

Cleopatra: Destino Reinar



Han pasado 20 afios de su primera aventura y Samus Aran,
una cazarrecompensas al servicio de la Federacién Galactica,
vuelve al mercado del videojuego de la mano de la empresa
matriz que la cre6. Ideada en 1986 por los disefiadores japo-
neses Gunpei Yokoi y Hiroji Kiyotaki, el personaje se encuadra
dentro de la serie de juegos Metroid (1987-2007).

Cosmetic Paradise propone una nueva forma de diversion interac-
tiva, firmada por Global A Entertainment en la que las jugadoras
se meten en la piel de la estilista de la joven princesa Cosmetown,
y deben preparar su maquillaje previamente a la coronacion.

Como estilista real, la jugadora puede modelar la cara de la
princesa escogiendo entre 200 tipos de peinado, mascaras y
barras de labios, guardadas por categorias en su estuche magi-
co. En las tiendas se pueden comprar nuevos items fashions.

El pasado 10 de octubre de 2007 se puso a la venta en Espafia
una entrega méas de la saga The Leyend of Zelda un videojuego

que, segin la empresa creadora, ha arrasado entre las féminas,
que representan el 40 por ciento de sus usuarios o consumi-
dores. The Phantom Hourglass, es el titulo de esta Gltima crea-
cion de Shigeru Miyamoto, cuyo objetivo es cerrar la brecha
entre los que eran fieles a la serie y aquellos que nunca se
habfan aventurado a jugar con Zelda.

Un videojuego para cuidar la piel...Esta innovadora propuesta
de Konami se basa en proporcionar al software una fecha con-
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creta —por ejemplo el proximo dia de la boda del jugador-y a
partir de ahi, comenzar a recibir instrucciones diarias persona-
lizadas para el cuidado de la piel con vistas al ese gran dia.

A Vampire Story es una aventura gréafica al mas puro estilo Ru-
naway. Un alocado guién es lo primero que llama la atencién
de este juego, desarrollado por Autumn Moon Entertainment.
Su propuesta es que el jugador se convierta en una mujer vam-
piro que suefa con ser cantante de épera. El juego comienza
justo en la noche en que el sefior de la casa, su captor, se au-
senta y la protagonista sale del castillo en un viaje en el que se
encontrara con una veintena de extrafios personajes.

Vampire History

Como dicta la tradicion, Virtua Fighter 5 (para PS3) repite la
gran mayoria de personajes de la saga, reuniéndolos bajo un
sencillo argumento: un quinto torneo mundial para decidir el

mejor luchador del mundo, organizado por una siniestra corpo-
racién que quiere poner a prueba el quinto modelo del destruc-
tivo Dural. Esta entrega, desarrollada por Sega y AM2, cuenta
con la importante incorporacién de Eileen, una joven mucha-
cha china que usara el estilo Kou-Ken o Kung Fu del Mono, un
arte marcial inédito hasta el momento en la saga.
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NINTENDDO

Un nuevo titulo para otra de las series mas admiradas por las
mujeres: Los Sims. En esta ocasién se trata de My Sims para
Wii y NDS. Un videojuego que permite construir una ciudad,
crear una comunidad y descubrir un mundo totalmente perso-
nalizable. El juego presenta un divertido reparto de personajes
caprichosos, sin dejar de ofrecer la creatividad, personaliza-
cion y el clasico sistema de juego con el final abierto que ha
encandilado a los aficionados de Los Sims en todo el mundo.

ALGUNAS CURIOSIDADES
SOBRE MUJERES Y VIDEOJUEGOS...

Lara Croft en el top 100 de los mas atractivos

Lara Croft es el Ginico personaje de ficcion capaz de
colarse en la lista de los 100 personajes mas atrac-
tivos que han pisado el planeta Tierra. La convoca-
toria fue lanzada por la television britanica Channel
4 y la vencedora resultd Angelina Jolie que, curio-
samente, encarné a Croft en el cine. La estrella de
los videojuegos se clasificé en el nada despreciable
sexto puesto.

Las 10 mujeres virtuales mas sexys del videojuego

Segln la pagina www.anaitgames.com, en una encues-
ta a sus usuarios, las afortunadas son:

10. Eva (Metal Gear Solid 3)

Eva Cash

9. Jade (Beyond Good & Evil)
8. Tifa Lockhart (Final Fantasy VII)
7. Meryl Silverburgh (Metal Gear Solid)

6. Chun Li (Street Fighter)

Chun Li

5. Aya Brea (Parasite Eve)

4. Ken Marinaris (Zone of the enders: the 2nd Runner)

3. Gobernadora Elaine Marley (Monkey Island)



2. Fio Germi (Metal Slug)

1. Mai Shiranui (Fatal Fury-King of Fighters)

Un nuevo estudio de mercado en EEUU realizado por Nielsen
Entertainment ha confirmado que 2 de cada 3 usuarios de
juegos online son mujeres. Esto equivale a practicamente 75
millones de usuarias (el 64 por ciento) de los 117 millones de
jugadores en linea que existen en ese pafs.

Esta tendencia se confirma en Estados Unidos, o al menos asf se
desprende del informe publicado por Parks Associates, en el que
se afirma que el 59 por ciento de los jugadores de mévil de ese

pais son mujeres. Esto coincide, aproximadamente, con el niimero
de usuarias que juegan en Internet, donde las féminas son clara
mayoria debido a su aficion a los juegos de cartas y casuales. Los
hombres, por su parte, prefieren los juegos de accion y rol.
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La princesa Peach (Super Mario BROS, Smash Brosh, Mario
Kart...): Representa la quintaesencia de la visién de la mujer

tradicional. Al principio su personaje se limitaba a la figura de
una desvalida joven a la que habia que salvar de las garras del
mal, pero poco a poco fue evolucionando hasta convertirse en
una figura protagonista.

R\
. . L
Princesa Peach

Samus Aran (Metroid Prime): Cazadora espacial, temida por
los piratas y adorada por la Federacién. Samus, fue una de las
primeras mujeres en el mundo de los videojuegos capaz de ha-
cer algo mas que esperar a ser rescatada.

Samus Aran
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Chun Li (Street Fighter II): Con los 16 bits apareci6 esta temi- Lara Croft (Tomb Raider): Se convirtié en uno de los modelos
ble figura, que destacé tanto por su atractivo fisico como por femeninos mas imitados desde su llegada al mundo del vide-
sus mortales habilidades en el combate, donde no dudaba en ojuego. La combinacién de cuerpo escultural, peligrosidad y
enfrentarse con gigantescos contrincantes del género mascu- actitud fue la receta del éxito y estrellato de esta heroina.
lino.

Chun Li

Mai (Fatal Fury): Este personaje animado, también luchadora
letal, marca una nueva tendencia que impone las curvas feme-
ninas y la provocacién en el panorama de las protagonistas de
videojuegos. Su cuerpo se detalla con exactitud y sin escatimar
en detalles, lo que hace de ella una mujer bella, y de armas
tomar.

Lara Croft

Alyx (Half Life 2): Representa un tipo de mujer que hasta en-
tonces no se habia dejado caer en exceso en los videojuegos:
la mujer normal. No es un supergenio, pero es inteligente. No
es una top model, pero es atractiva. No tiene poderes sobrehu-

manos, pero se defiende con astucia y contundencia...Su tre-
Mai menda personalidad la hace especial y Gnica.
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Alyx

Yorda (Ico): £l estereotipo de mujer princesa vuelve a ser rescatado con
este personaje. Su atractivo no reside en su actitud guerrera ni en su
cuerpo escultural, sino en su capacidad para despertar en el instinto de
proteccién masculino. Eso si, aunque sigue siendo desvalida, es un ele-
mento activo de la historia y colabora con el héroe en su propio rescate.

Celes

Final Fantasy femmes: Celes, Aeres y Taifa son las divas orien-
tales de los videojuegos. Inspiradas en las chicas de los ani-
mes, estas féminas han sido las pioneras en poseer rasgos de
la personalidad femenina: Se encaprichan, bromean, cogen
rabietas, se enamoran...
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Videojuegos y moda

A DIA DE HOY NADIE PONE EN DUDA QUE EL BINOMIO MODA-VIDEQJUEGOS ASPIRA A CONVERTIRSE

EN UNO DE LOS “MATRIMONIOS” DE EXITO EN EL MUNDO DEL OCIO INTERACTIVO. DURANTE 2007

SE HAN EDITADO MULTITUD DE TITULOS CENTRADOS EN EL MUNDO DEL DISENO, LA IMAGEN Y LA
CONFECCION EN RESPUESTA, SIN DUDA, A UNA CRECIENTE TENDENCIA SOCIAL CARACTERIZADA POR
LA PREOCUPACION POR LA IMAGEN PERSONAL, AST COMO A LA IMPORTANCIA QUE LA INDUSTRIA DE LA
MODA HA ADQUIRIDO EN LAS SOCIEDADES OCCIDENTALES.

Ubisoft es el responsable del desarrollo de Fashion Designer y de
Imagina Ser Disefiadora de Moda, dos juegos centrados en la confec-

cion de moda y personalizacion de personajes, disponible para PC.

Fashion Designer Imagina Ser Disefiadora de Moda
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Fashion Designer

Los Sims 2 visten prendas de
H&M vy, gracias al acuerdo lle-
vado a cabo por EA y la firma
textil, el propio jugador puede
convertirse en disefiador de la
archiconocida marca. Los Sims
2 Fashion Runaway dan la opor-
tunidad a los locos de la moda
de vestir a los personajes vir-
tuales segln sus preferencias
mas personales. Asimismo Los
Sims 2 H&M Moda Accesorios
es el pack que surte de todos los accesorios de las colecciones
de H&M a los personajes del videojuego.

Los Sims
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Electronic Arts ha creado, ademas, una pasarela alojada en
www.TheSims2FashionRunaway.com o en la pagina web de
H&M donde los jugadores podrdn compartir sus creaciones
con el resto de los usuarios y hacer una votacién para elegir
los mejores disefios.

Los Sims 2 Fashion Runaway

Think Geek ha puesto a la venta una camiseta con una etiqueta in-
corporada en la que se muestra el mitico videojuego Pong. Lo sor-
prendente es que el juego funciona, en la propia camiseta, median-
te una pila colocada en un pequefio bolsillo oculto bajo la prenda.
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Este nuevo titulo desarrollado por Ubisoft permite al jugador
crear un personaje y decidir

sobre su aspecto fisico y el

I'm rich, lemous amd |
have growples ssking
me for my autegraph,

hogar en que habitard en Mia-
mi. El jugador debe alcanzar
el éxito, para lo cual puede
elegir entre convertirse en top
model, actor o cantante. En
Noches en Miami: Solteros en
la Ciudad el jugador se puede
mover con libertad e inte-
ractuar a lo largo de mas de

treinta escenarios distintos
asf como decidir libremente
si quiere aumentar su nivel de cultura, carisma e incluso su
actividad criminal. El titulo admite la opcidon multijugador y
posee nUMerosos minijuegos.

Miami Nights: Singles in the City

LEGO Chic Boutique es un videojuego en el que hay que crear
joyas, pendientes y pulseras a la moda. Ademés exige la des-
treza de vender las piezas disefiadas en boutiques que el pro-
pio jugador abrira en distintas partes del mundo. Dia a dfa sera
necesario superar los objetivos de venta, de manera que se
obtengan beneficios suficientes para decorar la tienda. LEGO
Chic Boutique es un videojuego de puzzles cuya dificultad esta
adaptada a los mas pequefios de la casa.

Carole es la protagonista de este titulo para PC, propiedad de
Electronic Arts. Se trata de una alumna de Moda que debe supe-
rar un sinfin de pruebas en la academia de la sefiora Stevenson
para convertirse en una reputada disefiadora. La asistencia a
clase, la puntualidad y la superacién son valores que puntian a
Carole para alcanzar el éxito y conseguir vales que le permitan
hacerse con méas complementos y prendas que mostrar en la pa-
sarela. Carole asiste a clases de estilismo, maquillaje, fotografia,
desfile...Es fundamental que organice las tareas que tiene asig-
nadas y que, ademas de hacer valer su capacidad académica,
descubra el misterio que se oculta tras las aulas; un misterio que
provoca que aparezcan rotas prendas exclusivas o que persona-
jes famosos -que asisten a la escuela- sufran violentos ataques.

Fashion: La Academia de Moda



El software disefiado por Javier Reyes, Virtual Fashion, signi-
fico el primer paso en su afan por acercar el mundo del entre-
tenimiento electrénico y el del disefio profesional. Este pro-

grama permite al usuario tener acceso a la herramienta que
disefiadores de tanta fama como Jesis del Pozo o el francés
Tierry Miigler utilizan en su dia a dia para la creacién de las
prendas que luego llevaran a las principales pasarelas de moda
del mundo. El siguiente paso que ha dado Reyes es la creacidn
de un videojuego a partir del software original de Virtual Fas-
hion. El juego, segiin Reyes, permite al jugador convertirse en
modelo, fotégrafo o disefiador. El programa incluye una gran
base de datos con todas las clases de tejidos que existen en el
mercado.

Sierra Online y Marc Ecko Enterprises han firmado un acuerdo
por el que los protagonistas del videojuego Freestyle luciran
modelos de las marcas de la compafifa textil: Ecko Red, G-Unit
Clothing, Avirez y Zoo York.

— @ El clasico videojuego de

Pac-Man

trasciende las
consolas y PCs de los mas
nostalgicos
se inmortal impreso en

para hacer-

una prenda de vestir: La

sudadera Pac-Man Maze
e “ Hoodie, que muestra toda
su superficie cubierta por los miticos fantasmas y el “comeco-
cos”, encerrados en la ya conocida estructura laberintica del ti-
tulo. La sudadera tiene una cubierta en su frente, dos bolsillos
a los lados y capucha. Esta fabricada en un 80 por ciento de

algod6n y un 20 por ciento de poliéster.
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Pac-Man

El “look” de Squall, el protago-
nista de Final Fantasy VIII -la
popular saga de videojuegos
producidos por la compaiiia ja-
ponesa Square Enix-, ha servido
de modelo para varios disefiado-
res que han reproducido la chagueta con la que el héroe bata-
[laba en el videojuego.

La cadena de tiendas Bershka, perteneciente al grupo corufiés

Inditex, es la primera marca espafiola en incorporarse al mun-
do virtual de Second Life. Otras marcas como Adidas o Reebok
también disponen de tiendas virtuales en este espacio. Indi-
tex tomé esta decisién con la intencién de plantar cara a su
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Complementos de Atariy Space Invaders.

principal competidor, el grupo sueco H&M, que esté presente
en el videojuego de los Sims. Seg(in detallaron responsables
de marketing de la empresa, la incursién en Second Life es la
primera gran operacién de comercializacién financiada por In-
ditex, una empresa que se ha caracterizado en toda su historia
por no realizar inversiones en publicidad.

Este concurso ha sido la primera iniciativa que el programa ha
llevado a cabo en Second Life en la que los internautas han te-
nido oportunidad de proponer sus propios modelos para con-
cursar. El ganador obtuvo un premio de mil délares linden, la
moneda legal de ese mundo virtual.

El intermedio , el programa de La Sexta presentado por Wyo-
ming que recoge en tono de humor cémo han contado los me-
dios de comunicacion las noticias mas importantes de la jorna-
da, eligi6 el universo virtual de Second Life para seleccionar a
los jugadores méas guapos bhajo el titulo de Miss y Mister Avatar.

La industria del videojuego més ochentera sirve de inspiracion
a los disefiadores de joyas que quieren dar un aire “retro” a la
moda propia de hombres de negocios. Asi pues, lo Gltimo en
joyeria masculina son unos gemelos, ya a la venta, que repro-
ducen las pequefas naves de Space Invaders, de Atari.



Videojuegos y sexo

Tipos de Videojuegos | Anuario aDeSe 2007 m

EN EL MUNDO DE LOS VIDEOJUEGOS EROTICOS HAY OPCIONES PARA TODOS LOS GUSTOS: JUEGOS

PARA RELACIONARSE CON OTROS JUGADORES, JUEGOS DONDE EL O LA PROTAGONISTA OBEDECEN LAS
INSTRUCCIONES DE UN JUGADOR Y..JUEGOS QUE DAN RIENDA SUELTA A ASPIRACIONES EMPRESARIALES,
COMO POR EJEMPLO, LA DE SER EL DUENO, O DUENA, DEL IMPERIO PLAYBOY.

El estudio realizado en Inglaterra por la compafia de juegos
online Gametart, puso de manifiesto como las mujeres que
juegan a videojuegos muestran una vida sexual mas activa vy,
lo que resulta mas sorprendente, como las mujeres que no ju-
gaban con anterioridad y habfan comenzado a jugar reciente-
mente, notaban que practicaban méas sexo que antes.

Un paso mas alla hacia la interactividad de los videojuegos lo

supone este juego, presentado por una estudiante de la uni-
versidad de Nueva York. El juego se basa en unos sensores o
dispositivos, colocados bajo la ropa, capaces de dirigir la accion
que aparece en pantalla. Algo asi como el juego de Ping-Pong
tradicional, pero utilizando los pechos y el culo del compafiero
como paletas.

El mundo Playboy ha sabido entrar de lleno en el sector de los
videojuegos...En los Gltimos tiempos, no sélo hemos presen-

ciado su entrada en Second Life, sino que la revista ha publica-
do también su cuarto especial “Chicas de los Videojuegos”: un
repaso a las chicas virtuales en las poses mas sugerentes.

LAYBO'
SECOND LIFE

T g
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La revista sobre videojuegos NeoTeo ha realizado un exhaustivo
reportaje sobre la evolucién del sexo en el mundo del videojuego.
Asi pues, Custer’s Revenge, de 1982, esté considerado oficialmen-
te como el primer videojuego erético de todos los tiempos.

Tan s6lo un afio después, con la llegada de Commodore 64,
surgié todo un abanico de videojuegos con tematica sexual en-
tre los que destacan titulos tan memorables como Party Girls,
Sex Games, BOF, Hollywood Poker Pro o Girltest.

Ya en la época del PC, y en el mismo contexto sexual, harian his-
toria nuevos juegos como Suit Harry in the Land of Lounge, uno
de los mas vendidos de los ochenta, con nada mas y nada menos
que ocho secuelas, que han llegado incluso hasta la PlayStation2.

No hay duda de que Jap6n siempre ha ido un paso por delante
en el mundo de la electrénica...Por ello, mientras en occidente
comenzaban a venderse los primeros PC’s, el imperio del sol
naciente ya contaba con las primeras microcomputadoras para
las que se desarrollaron los primeros “eroge”, o videojuegos de
temética hentai, que servirian de inspiracién para otros poste-
riores, mas trabajados, como el Knights of Xentar.

La llegada de la PlayStation supuso la aparicion del 3D y creé a
una Lara Croft con curvas, capaz de acercar el videojuego a una
edad més avanzada. La estrategia fue copiada por infinidad
de compafiias que incluyeron en sus videojuegos protagonis-
tas femeninas con cuerpos de infarto. La tematica evolucioné
hasta tal punto que, por ejemplo en Fear Effect la protagonista
se desnudaba delante de los soldados enemigos con la firme

intencion de escapar de ellos.

Erotismo, desnudos y escenas explicitas han ido inundando los
videojuegos de Gltima generacién, llegando a titulos tan cono-
cidos como Dead or Alive, Bloodrayne o Rumble Roses...Ni el
mismisimo Grand Theft Auto San Andreas ha podido resistirse,
incluyendo en el contexto del juego varios detalles sexuales.

GTA Vice City Stories



Videojuegos y animales
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A VECES TIERNOS, A VECES FIEROS, SIEMPRE DIVERTIDOS...LOS ANIMALES TAMBIEN TIENEN SU
PROTAGONISMO EN LOS VIDEOJUEGOS. LOS TITULOS DE ESTE ANO PERMITEN AL JUGADOR METERSE
EN LA PIEL DE MULTIPLES SERES VIVOS Y VIVIR, DESDE SU PUNTO DE VISTA, AVENTURAS E

HISTORIAS DIVERSAS.

GRANJAS Y SAFARIS

Una granja virtual es el lugar idéneo para conocer a los anima-
les: alimentarlos, limpiarlos, sacarlos a pasear y jugar con ellos.
En este contexto, el titulo cuenta con 18 tipos distintos de ani-
males y ofrece la posibilidad de fotografiarlos con el efecto “ojo
de pez”. El juego, que supuso una revolucién en el momento de
su estreno, asegura diversion para toda la familia.

. mh
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iLlaman a un nuevo amigo!
Me pregunto quién vendra.

Animal Paradise

Titulo idéneo para los amantes de los juegos fisicamente
moviditos, pues se tendrd que ordenar un zoo espacial con
el movimiento del propio cuerpo. El jugador tendré que
atrapar animales fugados, distraerlos mientras se reparan
las jaulas, mantenerlos alejados unos de otros, y realizar
toda clase de peliagudas tareas que pondrén a prueba su
velocidad y habilidad.

Safari interactivo que ofrece la posibilidad de explorar terri-

torios africanos. El objetivo del juego es hacer fotografias a
cuantos mas animales salvajes mejor, en sus habitats natura-
les. Este titulo cuenta con un componente educativo ya que
dos narradores explican al jugador detalles sobre los animales
que va fotografiando.

Desde su primera version en 1996 este titulo ha querido rei-

nar en el sector de juegos de simulacién. Permite adentrar-
se en la vida campestre, organizando granjas y ofreciendo
muchas posibilidades a la imaginacién. Desde un punto de
partida constituido por una casa para dormir, un perro y un
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gato, el jugador ha de lograr que la granja avance, a la vez
que rescatar a los duendes de la cosecha que puedan ayudar-
le en esta labor.

CLINICAS VETERINARIAS

Juego de simulacion en el que el jugador tendra que desarro-

llar sus habilidades como veterinario, cuidando de todo tipo de
mascotas, atendiendo emergencias, y llegando a convertirte en
el jefe de su propia clinica veterinaria. El titulo presenta 25 tipos
de animales diferentes a los que tratar y 35 casos de animales

enfermos basados en casos reales de la clinica veterinaria.

Muchos nifios eligen la carrera de
veterinaria en respuesta a la pre-
gunta: ;Qué quieres ser de mayor?
Estos veterinarios futuros encon-
trardn en Mi Clinica Veterinaria
una buena férmula para irse entre-
nando...Actividades como construir
la propia clinica y recibir visitas de
pacientes a diario serédn préctica
habitual en el contexto del juego. EL

Mi Clinica Veterinaria

jugador podré participar también en maltiples minijuegos.

PERROS Y GATOS

THQ lanza al mercado este nuevo simu-
lador de mascotas en el que el jugador
podra cuidar de su propio gatito. El titulo
permite elegir entre mas de cuarenta ra-
zas de gato.

Purr Pals

DTP Young Entertainment lanza este divertido y educativo juego
para los més pequefios. Un simulador de mascotas en el que se
unen las razas mas populares de perros y gatos. El jugador podré
elegir la raza que prefiera y, a partir de aqui, hacerse responsable
de la alimentacion, educacién y cuidado del cachorro escogido.

Este videojuego permite disfrutar de todos los cachorros en 3D. Se
han incluido més de una veintena de razas: délmatas, labradores,
perros salchicha... entre las que se pueden realizar cruces para
disfrutar de mascotas personalizadas. La comida es una parte im-
portante del juego y también la decoracion de la casa, a partir de
los mas de 250 muebles que aparecen en el catéalogo.

HIHT!HDEDS_

Dogz

Mas de quince nuevas razas de gatos recopila esta entrega,
como el gato de bengala, el birmano o el persa..También
estan disponibles otros felinos como leones, guepardos,



panteras y tigres. Las necesidades béasicas de los animales,
como agua, comida, limpieza y juego, tienen que ser aten-
didas por el jugador. Todos los animales estéan desarrolla-
dos con inteligencia artificial, por lo que la personalidad
de cada mascota variara en funcién de la atencion que se
le brinde.

NINTEN

Catz

Ubisoft ha desarrollado un juego basado en estos famosos per-
sonajes que inundan los kioscos con cromos, peluches, acceso-
rios para moviles, etc... El juego se titularé The Dog Island y los
protagonistas indiscutibles seran estos simpaticos perritos.

CABALLOS

Les toca el turno a los caballos en este juego de simulacion
de primera clase. Con su avanzada inteligencia artificial hara
las delicias del jugador, que podré disfrutar de su pasién por
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el mundo equino eligiendo entre mas de 30 razas diferentes.
Se trata de una aventura en la que, aparte de viajar por todo
el mundo, el protagonista tendré que entrenar potros y cuidar
de los caballos.

Otro titulo de la serie dedicada a los méas pequefios. Aqui po-

drén aprender interactuando con sus razas favoritas de ponis
en el entorno de una granja: puzzles, ejercicios visuales y ejer-
cicios de memoria son las propuestas de este titulo para desa-

rrollar la mente de los nifios.

Otro simulador virtual para mascotas.
Permite llenar la cuadra con hasta seis
razas de pony reales e incluso disefiar
un pony propio. El jugador seréd res-
ponsable de alimentar y criar al pony,
asf como de jugar con él con el fin de
superar la serie de desafios que se irén
planteando.

Pony Friends

El juego contiene ejercicios de doma,
paseos, mantenimiento de las instala-
ciones equinas... Los mas pequefios no
solamente se divierten con este titulo,
sino que desarrollan su sentido de la
responsabilidad.

Rosees
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DRAGONES Y DINOSAURIOS

Este pequefio dragoncito es popular desde hace mucho tiem-
po. De hecho, se trata del mas conocido de su especie con mas
de 20 millones de copias vendidas de sus diferentes versiones
desde su aparicién. Ahora vuelve a la carga con este nuevo
lanzamiento caracterizado por sus poderosos ataques, nuevos
movimientos de combate y grandes escenarios.

La Leyenda de Spyro: La Noche Eterna

La serie Clever Kids se centra en nifios de entre 6 y 10 afios.
El principal objetivo es hacer que los jugadores usen el razo-

namiento l6gico, mejoren la memoria, desarrollen destrezas
e incrementen su capacidad de atencion, todo esto enfocado
alrededor del mundo de los dinosaurios.

Un nifio llega a la época jurdsica para recuperar su tesoro
mas valioso: un hueso Big Mother. Para ello, como no podia
ser menos, tendrd que luchar contra terribles dinosaurios de
variadas especies. El juego contiene una dinopedia que ofre-
ce datos reales sobre los dinosaurios. Un titulo muy adecuado
para aprender a la vez que se juega.

VARIOS DE LOS GRANDES...

Titulo que narra las aventuras de este conocido marsupial. En
un vil complot para dominar el mundo, los archienemigos de
Crash han mutado las criaturas de la isla en que viven, convir-
tiéndolas en monstruos abominables. El juego permite contro-
lar, jugar y luchar contra quince enemigos tan originales como
estrafalarios: el escorgorila, el ratardmbano y el cangrejoele-
fante son sélo algunos de ellos.

Crash: Lucha de Titanes

Un clasico en los animales del videojuego desde hace afios.
Ahora, el erizo preferido por multitud de fans en todo el mun-
do se pasa al rol en este titulo desarrollado por Bioware, que
respeta el espiritu del juego original.

Funny Pig es un cerdito con una actitud porcina ante la
vida..Le gusta comer mermelada de fresa y revolcarse en
el fango. Un malvado lobo merodea por su granja y Funny
Pig ha decidido librarse de él. El jugador seré responsable
de cuidar, alimentar y disfrazar a Funny Pig para que pueda
lograr su objetivo.



Ubisoft anuncia la llegada de la segunda parte de su irreveren-
te juego de conejitos. Serad un juego social mas estipido que la
primera parte, con mas de 50 minijuegos locos.

En esta ocasion, los conejos
locos han vuelto para intentar
conquistar el planeta Tierra.
Han plantado su cuartel ge-
neral en un centro comercial
e intentan imitar el compor-
tamiento humano para poder
dominar el mundo. El titulo

Rayman Raving Rabbids 2

incluye nuevos juegos mas absurdos, viajes alrededor del mundo,
mas de cien articulos para disfrazar a los conejitos y experiencia
multijugador.

El objetivo de Petz es que los mas jovenes aprendan de prime-
ra mano los cuidados y la responsabilidad que implica tener un
animal en casa. El establecimiento de un primer contacto con el
mundo animal es uno de los objetivos de esta gama. Con un matiz
formativo, la principal finalidad del juego es divertir a los usua-
rios, quienes podran elegir entre diferentes mascotas cercanas a
sus gustos. Por su trasfondo educativo, la saga que ha recibido el
apoyo de ANAA (Asociacion Nacional de Amigos de los Animales).

Elcuidado de los animales llega al mundo
marino con este titulo, en el que el prota-
gonista viaja a una isla donde tendra que
ir resolviendo misiones con éxito para
evitar que un complejo hotelero termine
con el ecosistema existente. El jugador
aprendera como alimentar y cuidar a mas
de 30 especies marinas entre las que se encuentran delfines, tibu-
rones, orcas, o tortugas.

Dolphinz
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El juego incluye 90 clases de hamsters para cuidar y educar. La
jaula se puede personalizar para hacerla mas acogedora, y se pue-
den afiadir juguetes y objetos para que se diviertan los ratones.

Una de las series méas grotescas y de mayor éxito en la historia

de Internet ya tiene su propio videojuego. El titulo une accién,
puzzle y plataformas para salvar a los personajes de embara-

zosas situaciones a lo largo de diez niveles diferentes.

D3Publisher of Europe ha llegado
a un acuerdo con Aardman Anima-
tions para producir una serie de
videojuegos basados en su popular
personaje: La Oveja Shaun. Esta
oveja, que debuté con los populares
Wallace y Gromit, sera protagonista
de sus propias aventuras caracteri-
zadas por hacer de todo menos seguir al rebafio.

La Oveja Shaun

...Y PEQUENOS

El creador de Los Sims, Will Wright, esta preparando el lanza-
miento de Spore, su juego mas ambicioso. Spore se adentra en
las relaciones y evolucién de la vida. Los personajes empie-
zan siendo esporas para explorar los primeros niveles de vida
y entender asi la evolucién de toda la humanidad. El jugador
comienza siendo un pequefio ser unicelular, un microbio que
debe defenderse y comer antes de ser comido. Una vez supe-
rada esta fase se convierte en animal acuético, dejando poste-
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riormente el agua para pasar a la Tierra. En el transcurso de su
evolucion el jugador tendra que buscar parejas para procrear e
iravanzando en la progresion de la especie generacion a gene-
racion. Gracias a sus miltiples posibilidades, el jugador podra
crear el aspecto de su “criatura”, asi como el de los edificios y

paisajes que la rodean.

Los gusanos, que también
son animales, vuelven con
mas fuerza que nunca..En
esta nueva edicion el juga-
dor podra crear escenarios
al gusto, gracias a un editor,
y formar equipos de hasta
cuatro jugadores en sumodo

online. El juego ofrece la po-
sibilidad de descargar con-
tenidos y acceder a eventos especiales y modos mejorados, en

Worms: Open Warfare 2

diferentes soportes.

Videojuego de accién y aventura en el que dos moscas de la
patrulla de la “Division Insecticida” tienen que resolver un ase-
sinato en compafia de hebidas gaseosas Nectarola.

Eljugador tendra que ir juntando pistas para resolver el insec-
ticidio...

Insecticide

OTRAS CURIOSIDADES
SOBRE ANIMALES Y
VIDEOJUEGOS

Un zooldgico de Atlanta ha puesto videojuegos al alcance de
dos de sus orangutanes para que se entretengan. El pequefio
Bernas y su madre, Madre, disfrutan cada dia de una sesion
variada de actividades de ocio, entre las que se incluyen los vi-
deojuegos. Estos ejercicios servirdn para estudiar la memoria,
capacidad de razonamiento y aprendizaje de estos oranguta-
nes. Iniciativas similares en el pasado consiguieron que otros
orangutanes llegasen a comprender el funcionamiento de un
joystick e incluso manejaran el puntero del ratén para colocar-
lo en un sitio determinado.
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Videojuegos de alienigenas

CADA ANO QUE PASA NUEVOS AMIGOS DE OTROS MUNDOS SE UNEN AL MUNDO DE LOS VIDEOJUEGOS.
NO HAY DESARROLLADORA QUE NO CUENTE ENTRE SUS EXITOS CON ALGUN TITULO PLAGADO DE
EXTRATERRESTRES. PUEDEN SER AMISTOSOS, AMABLES Y TIERNOS COMO EL ETERNO E.T. O QUIZA
VIOLENTOQS, TERRORIFICOS Y BELICOSOS COMO UN ALIEN O UN DEPREDADOR...ESTE ANO ESTOS SERES
SE PONEN MAS DE MODA QUE NUNCA GRACIAS AL LANZAMIENTO DE TITULOS TAN IMPORTANTES Y

ESPERADOS COMO HALO 3.

Halo 3

Esta Gltima entrega de la saga de Bungie ha sido el lanzamien-
to mas importante del afio, protagonista de un evento histérico
con repercusiones méas alla del mundo de los videojuegos. Con
mas de 4 millones de reservas realizadas antes de su puesta a
la venta, el juego batié récords desde el dia de su aparicién.

Béasicamente Halo 3 es un juego de disparar en primera perso-
na, en el que una raza alienigena, seguidora de una extrafa re-
ligion, quiere acabar con los humanos. Este sencillo argumento
ha conseguido atraer a mas de 15 millones de seguidores en
todo el mundo. Su personaje principal, el Jefe Maestro, es el
primer personaje de videojuego con figura de cera propia en el
famoso Madam Tussaud’s Museum de Londres.

Con una recaudacion superior a los 170 millones de délares
durante sus primeros 3 dfas de venta, el lanzamiento de Halo
3 se ha convertido en uno de los mas exitosos de todos los

tiempos.

El clasico de las primeras consolas vuelve con fuerza renovada
en esta nueva version para la que su autor ha mejorado la re-
solucion, los graficos y su caracteristica misica.

Con una genial introduccién
y juegos de camaras cinema-
tograficos el juego va presen-
tando elementos de suspense
e intriga. El protagonista, un
cientffico llamado Lester es
transportado a otro mundo

Another World

en el transcurso de un expe-
rimento: un desolador paisaje lleno de rocas y estructuras ex-
trafias, donde temibles criaturas pretenden hacerle prisionero.
Desde sus origenes, el juego sent6 un precedente para futuras
obras maestras. La fluidez de los gréficos y su banda sonora,
junto con la forma en que se presenta el desarrollo mismo de
toda la historia convierten a Another World en un clésico, pione-
ro en explorar los sentimientos y sensaciones del jugador.
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Este par de alienigenas
debutan en la pequefa
pantalla gracias a este
juego para PSP, caracteri-
zado por sus numerosos
mundos por explorar,
su sinfin de artilugios y
armas para derrotar ene-
migos y su carga de motivacion y diversion. La divertida pareja se

Ratchet & Clank: Size Matter

encuentra de vacaciones cuando conoce a una nifia que esta reali-
zando un trabajo escolar sobre superhéroes. De repente, unos robots
misteriosos raptan a la nifia y Ratchet y Clank tendrén que acudir en
su rescate.

Eltrepidante juego aumenta su emocién con la opcién multiju-
gador, en la que un mismo equipo debera conseguir objetivos
especificos.

Jugando con el concepto de los viajes en el tiempo, Chornos
Twin transforma al jugador en Nec, la Gltima esperanza del pla-
neta en su lucha contra los invasores extraterrestres. El juego
utiliza dos pantallas simultaneas ya que se juega a través de
dos dimensiones temporales: pasado y presente.

Una colonia humana asentada en el planeta Rojo es el esce-

nario donde se desarrolla este videojuego. Alli se produce el
hallazgo de una antigua civilizacién extraterrestre, caracteri-
zada por poseer avanzados conocimientos que pueden ayudar
a lograr la supervivencia de la humanidad, frente a otras razas
hostiles que ponen en peligro su existencia.
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Deporte y videojuegos

AUNQUE DURANTE 2007 SE HA CONTINUADO CON LA LINEA MARCADA EN 2006, CENTRADA EN FUTBOL,

BALONCESTO, TENIS Y FORMULA 1, DURANTE EL ULTIMO ANO LA TENDENCIA HA EVOLUCIONADO HACIA

LA OFERTA DE VIDEOJUEGOS BASADOS EN NUEVOS DEPORTES (COMO LA HIPICA O EL SUBMARINISMO) Y
EN DEPORTES DE RABIOSA ACTUALIDAD (PARKOUR'Y VELA).

FUTBOL

Los videojuegos de flithol han sido més que nunca espejo de la

realidad, al centrarse la atencion en los “fichajes virtuales” de Por otro lado, se ha continuado con la publicacién de videojue-
FIFA 08 (EA): Ronaldifio y Sergio Ramos, y FIFA Street (Game- gos “personalistas”, saliendo a la venta los videojuegos del Real
loft): Samuel Eto’o. Madrid o de Diego Maradona y produciéndose la aparicién de

algunos juegos curiosos como Eliminating Spain, un juego que
consiste en eliminar a la seleccion espafiola de fatbol antes de
que pase a cuartos de un mundial.

Games
¥ for Windows bou

FIFA Street

Se present6 Football Mana-
ger 2008 (SEGA) con nuevas
mejoras y mas opciones para
el jugador. Ademas, se ha
presenciado la introduccién

-
RAMDS )
.:.THMTE[L; 8 de las fichas coleccionables
FIFADH H en el mundo virtual de mano

_.’ l k1 r !‘ de Electronic Arts para su vi-

deojuego UEFA Champions
League (EA).

Football Manager 2008
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NBA Live 08

BALONCESTO

En el sector del basket 2007 ha tenido sabor espafiol debido
a los fichajes, como imagen de portada, de Manuel Calderén
y Jorge Garbajosa para el NBA 2K8 y a la llegada del esperado
juego oficial de la liga espafiola: ACB Total. Ademas, se han
presentado los videojuegos NBA Live 08 (caracterizado por su
banda sonora), Professional Basket Manager y el juego para

moviles de Kobe Bryan.

NBA 2K9

TENIS

Un punto de vista divertido y diferente lo ha ofrecido Sega con
Sega Superstars Tennis, un videojuego donde los fichajes estre-
lla son los propios personajes de la compafia (Sonic, AiAi o Ula-
la, entre otros). Mas acento espafiol aparece en Virtual Tennis 3,
protagonizado por Nadaly Ferrero, mientras un gran realismo es
la caracteristica principal de Top Spin 3, un videojuego donde se
aprecia incluso el sudor de los personajes. Para los amantes del
Tenis de Mesa, Take Two Interactive present6 Table Tennis.

NBA 2K8 Calderdn

NBA 2K8 Garbajosa NBA 2K8

Table Tennis

FORMULA 1
Y CARRERAS DE MOTOS

Eljuego oficial de Férmula 1 ha llegado a la nueva generacion
de PlayStation3 con Formula One Championship Edition.

El videojuego trae ademas un nuevo mando “SIXAXIS”

que incorpora un detector de movimientos, lo que permite
manejar el coche con el movimiento del mando. Por otro lado,
el retorno de Fernando Alonso a ING-Renault ha animado a la
escuderia a entrar en el mundo virtual de Second Life.
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Formula One

CICLISMO

Dos nuevos titulos relacionados con este deporte han hecho su
aparicion a lo largo de 2007: por un lado SuperBike 2007, juego
oficial del Campeonato del Mundo SBK, por el otro Pro Cycling Ma-
nager que en esta nueva edicién ha mejorado sensiblemente sus
graficos con nuevas texturas y un novedoso sistema de sombras.

LUCHA

Durante 2007 THQ lanz6 la Gltima entrega de WWE Smack-
down vs. Raw 2008, con mas de 1.500 movimientos y anima-
ciones que permiten una lucha mas intuitiva. También se pro-
dujo el regreso de Guilty Gear con dos nuevos titulos: Guilty
Gear: Dust Strikers y Guilty Gear Judgement. La edicién exclu-
siva para PC del juego online Kung Fu Hustle, también vio la
luz durante 2007, aunque en principio sélo disponible para el
mercado asiatico. Enjunio se anuncid el lanzamiento de Spec-
tral vs. Generation, un beat’em-up 2D lleno de accién.

WWE Smackdown
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Kung Fu Hustle

NUEVAS PROPUESTAS

Los Juegos Olimpicos han logrado reunir en un mismo vide-
ojuego a dos personajes histéricos: Mario y Sonic para el dis-
frute de sus incondicionales. El videojuego esta repleto de de-
saffos para todos los publicos, en los que se enfrentan ambos
personajes, y que incluyen deportes olimpicos en ambientes
reales o bien en los propios de Mario o Sonic.

2007 ha visto nacer también el primer videojuego oficial de
la Copa de América de Vela, de la mano de Focus Home Inte-
ractive. En este el juego, llamado 32nd America’s Cup - The
Game, todos los detalles han sido cuidados al maximo tanto en
grafica como en el manejo de los barcos.

También ha sido un afio para los deportes ecuestres, saliendo a
mercado juegos como My Horse and Me, GI Jockey o Competi-
cion Hipica y anuncidndose otros como Professional Bull Riders,

el juego oficial de la Liga Profesional Americana de Rodeos.

My Horse and Me

32nd America’s Cup - The Game

Especial atencién han recibido los deportes extremos, con la
adaptacion del “arte del desplazamiento” o “parkour” -discipli-
na que consiste en sortear obstaculos en todo tipo de entornos
con la mayor fluidez y espectacularidad posible- a videojue-
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Tony Hawk’s Proving Ground Snow X Racing
gos como Free Riding, creado por Rebelion, o Free Running,
creado por Reef Entertainment y distribuido por Aidos.

Las carreras con moto-nieve constituyen otro de los deportes
innovadores que aparecen en videojuego gracias a Snow X Ra-
cing de V.2Play. En esta misma linea, juegos como Freak Out
- Streme Freeride, de Jowood, permiten al jugador adentrarse
en el mundo del snow-skate extremo mientras que Tony Hawk’s
Proving Ground (Activison) y skate (EA), ofrecen la posibilidad
de ejecutar e inventar diversas acrobacias con monopatin.

Los amantes del fatbol, en este caso americano, sabran apre-
ciar el renovado estilo de Madden NFL 08, Touchdown Riders;
un videojuego que, en su décimo octava edicién, ofrece al ju-
gador la posibilidad de gestionar su propio equipo en modo
franquicia o bien de actuar como Manager de un jugador.

Snow X Racing

El golf es otro de los deportes que no ha quedado sin videojue-
go. Asi pues, durante 2007, se ha anunciado el lanzamiento de
Panya Golf With Style, un juego originario de Japdn que propo-
ne la practica de este deporte de una forma fresca y divertida.

Diver: Deep Water Adventures, un simulador de buceo disefiado to-
talmente en 3D, ofrecerd al jugador la posibilidad de adentrarse en
las profundidades del mundo submarino y, para los menos aventu-
reros, otro titulo: Active Live: Athletic World, facilitara la realizacién
de ejercicios relacionados con diversas especialidades deportivas
sobre una alfombra al mas puro estilo de Dance Dance Revolution.

Juegos para todos los estilos y gustos deportivos, sin olvidar
los mas minoritarios, como la practica de hillar, con titulos
como Clue Club, o incluso las carreras de galgos, llevadas al
videojuego con Greyhound Manager.

Madden NFL 08
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Videojuegos de aventuras

Desarrollado por Naughty Dog Inc’s, el estudio que adaptd
los éxitos de Crash Bandicoot y Jak&Daxter para PlayStation y
PlayStation2, Uncharted: El Tesoro de Drake es el primer juego
de accién y aventuras desarrollado en exclusiva para el siste-
ma de entretenimiento informatico PS3. El titulo aprovecha al
maximo las posibilidades de PS3 y se ha desarrollado usan-
do impresionantes tecnologias patentadas, con personajes y
escenarios increiblemente realistas. Naughty Dog ha creado
una compleja trama que intrigaré a los jugadores en todo mo-
mento. Uncharted: El Tesoro de Drake lleva a los jugadores a
un mundo lleno de realismo y yuxtaposiciones inesperadas. Un
héroe, parecido al de las peliculas de aventuras, tendra que
seguir una pista de 400 afios de antigiiedad, encontrada en el
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Uncharted: El Tesoro de Drake

atatd de Sir Francis Drake para dar con el mitico tesoro de El
Dorado, lo que le llevara a descubrir una isla olvidada en me-
dio del Pacifico. Se posibilita la utilizacion de mapas y efectos
antiguos, los mecanismos cooperativos, los tiroteos y las ex-
ploraciones. Combates frenéticos, interaccién con el entorno,
veloces persecuciones, lucha cuerpo a cuerpo...El titulo retne
todos los ingredientes para convertirse en todo un clasico de

las aventuras graficas.

De la mano de THQ llegé la dltima entrega de la saga Com-

pany of Heroes, Opposing Fronts, un juego de estrategia
real que brinda al usuario la oportunidad de participar ac-
tivamente en el conflicto bélico mas famoso de la historia.
Inmerso en la Segunda Guerra Mundial, el jugador puede
elegir el bando con el que desea luchar. En esta ocasion,
se han afiadido al juego nuevos elementos reales como el
Panzer Elite aleman y la Segunda Armada Britanica. Esta
segunda entrega cuenta con 17 nuevas misiones en las que
cada ejército lucharé para alzarse con la victoria. Ademas,
la participacién del jugador en cada batalla tiene un efecto
real sobre el resto de la contienda.



Saints Row 2

Los Sims 2: Natfragos (Wii, Ds,
PS2 y PSP) permite a los jugadores
abandonar la jungla urbana y partir
hacia una isla inexplorada repleta
de playas de arena, lagunas verdes
y explosivas montafias volcénicas.
Los Sims, creados por el jugador,
podrén elegir entre prosperar en la
isla 0 comenzar a planear su vuelta
a la civilizacion.
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Después de superar el millén de copias vendidas en todo el
mundo, Saints Row 2, llegara en 2008 con novedades como la
del modo cooperativo online y multijugador, ademds de més
vehiculos y libertad. Desarrollado por los estudios Voltion,
THQ ha sido la encargada del lanzamiento de este titulo que
se abandera como uno de los més importantes de accién en
tercera persona, para las consolas Xbox360 y Play Station3.
La ciudad de Stilwater vuelve a ser el escenario en el que el
protagonista debe tomar el control de la situacién y ajustar
cuentas con los traidores que le dieron por muerto en la pri-
mera entrega de la saga.

Saints Row 2
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Videojuegos de terror

FL GENERO DE TERROR TIENE MILLONES DE SEGUIDORES EN TODO EL MUNDO EN SUS DIFERENTES
FACETAS, TANTO EN CINE, LITERATURA, COMIC... COMO EN VIDEOJUEGOS. ESTE ANO MUCHOS JUEGOS
ESPELUZNANTES HAN SALIDO AL MERCADO. JUEGOS OSCUROS, DUROS, SINIESTROS...SIN OTRO
OBJETIVO QUE EL DE HACER PASAR TERROR AL JUGADOR Y SOLO APTOS PARA AMANTES DEL GENERO SIN

PROBLEMAS DE CORAZON.

Terrorifico juego en primera persona. Ambientado en una rea-

lidad alternativa, mezcla la accién militar con el miedo mas
puro. Enemigos movidos con inteligencia artificial, criaturas
monstruosas y un ambiente muy detallado para dar realismo a
la accién. Se pueden hacer campafias on line, jugar solo, o en
modo cooperativo con una oferta de las mas completas para
modo multijugador.

Codemasters lanza tres paquetes de contenidos descargables
para Overlord: una expansion que incluye nuevos niveles para
el modo de un jugador, otra para modo multijugador y una ter-
cera, gratuita, con un nuevo mapa de supervivenciay la posibi-
lidad de ver los juegos multijugador en pantalla dividida.

Tras cinco afios de espera, THQ presenta este “shooter” en pri-

mera persona con inteligencia artificial que ofrece infinidad
de posibilidades de juego y gran libertad de accion. El juego
se ambienta en la ciudad de Chernovyl y el perimetro de se-
guridad de 30 km establecido alrededor de la central nuclear
tras la catastrofe atomica que acontecié en 1986. En 2012, la
curiosidad humanay la codicia llevan a una serie de hombres
a adentrarse en el perimetro de seguridad conocido como “La
Zona” en busca de tesoros y extrafios objetos irradiados. Estos
mercenarios buscadores de tesoros, conocidos como Stalkers,
vagan libremente por “La Zona” en la que el jugador deberé in-

troducirse en solitario y convertirse en uno de ellos. Gracias a
la blsqueda de objetos y su intercambio podréa obtener armas

y equipamiento para sobrevivir a los ataques del ejército y las
criaturas mutantes.

Espectacular explosién del cafién de pesadillas del maestro de
los mitos monstruosos Clive Barker, creador de Hellraiser. En el
juego se mezclan los elementos mas oscuros de su obra crea-
tiva, en un ambicioso argumento que conduce a los jugadores
a través de lugares infernales y capas temporales para luchar
contra horripilantes y retorcidos enemigos.

Clive Barker’s Jericho



Atari anuncia el lanzamiento de esta obra maestra. Una historia apa-

sionante, en un universo de fantasfa Gnico, con impresionantes com-
bates tacticos, en la que el jugador tendra que manejar a un asesino
de monstruos profesional que vive en el limite de una sociedad aso-
lada. En este mundo no existe el bien ni el mal, sélo hay decisionesy
consecuencias... consecuencias con las que hay que convivir.
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SEGA anuncia la salida de esta revision de los clasicos shoo-

ters de zoombies en la que se tiene que hacer frente a hordas
de muertos vivientes sedientos de sangre. El titulo incluye 6
modos de juego, entre ellos arcade y contrarreloj, que pondran
al limite las habilidades del usuario.
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Fantasia épica

SEGA Europe lanza al Mercado NIGHTS: Journey of Dreams, la
secuela del aclamado NIGHTS, que incluye un modo de juego

para dos usuarios y funcionalidades online. SEGA también ha
desvelado sus planes para retomar la caracteristica Artificial
Life (A-Life) en este titulo, que ofrece al jugador la libertad de
supervisar y desarrollar su propio escenario capturando, crian-
do e incluso combinando a los habitantes del mundo de Nighto-
pia. Eljuego narra una intensa historia sobre coraje, esperanza e
inspiracion, lo que lo convierte en un juego ideal para el disfrute
de toda la familia. La trama transcurre en Nightopia, el espec-
tacular escenario de los suefios creado por la imaginacion de
Helen y Hill. Cuando los dos nifios se quedan dormidos aparece
NIGHTS un arlequin fantastico que les guia en su viaje.

Planeta de Agostini Interactive y Wi descreen Studios lanzan
Black Bucanero, tanto en formato PC como PS2. Francis Blade
se ha embarcado en busca de un legendario tesoro, pero un
gran temporal barre sus suefios de riqueza y de vida lejos de las
preocupaciones. Llevado a orillas de una isla misteriosa, unos
ruidos espeluznantes provenientes de las profundidades de la
jungla llenan de desasosiego al joven y naufrago pirata. En una
cueva en la que busca cobijo descubre un extrafio amuleto que
le deja unido al Bucanero Negro, un pirata maldito con poderes
sobrenaturales. El desarrollo del titulo es no lineal y permite lle-
gar al desenlace de diferentes maneras, asegurando la durabili-
dad y manteniendo en todo momento el interés del jugador.

Planeta de Agostini Interactive y Midas sacan a la luz el vide-

ojuego Generation of Caos para PSP. En este titulo se cuenta

la historia de Drabaza, un reino que ha quedado destrozado
tras una sangrienta revolucién que ha acabado con el sistema
econémico y que ha permitido que numerosos enemigos asu-
man el control del territorio. Un nuevo lider, el ministro Sed es
el encargado de reconquistar las areas perdidas y devolver la
pazy la estabilidad al reino. El jugador puede decidir ayudar a
reconquistar Drabaza o luchar en uno de los bandos que ambi-
cionan sus territorios. De los diez reinos existentes, cada uno
tiene unos recursos y caracteristicas que el jugador debe ma-
nejar para hacerse con el control. Para ello, debera construir
infraestructuras y centros de reclutamiento asi como alterar el
paisaje para tratar de reactivar la economia.

Planeta de Agostini Interactive y Ghostlight traen a Espa-

fia la magia de la tercera entrega de la aclamada Shadow
Hearts, un lujo para los aficionados de los juegos de rol
que podran disfrutarlo en PlayStation2. El joven detective
Johnny se entera de que debe capturar a un peligroso de-
lincuente y mientras intenta darle caza se encuentra con
una extrafia bestia diabdlica que se traga al fugitivo. Junto
a su compafera Shannia, Johnny se embarcara en un mundo
donde los poderes sobrenaturales y las aventuras son los
grandes protagonistas.

Nos encontramos ante la cuarta entrega del juego on-line mas
jugado de Espafa, tras World of Warcraft. Frente las fuerzas
del mal que han amenazado Tyria, grandes héroes se han pues-
to en pie para derrotarlas, para lo que tendran que adentrarse
en peligrosos tlneles subterraneos. El titulo cuenta con diez
nuevos héroes con nuevas razas que incluyen, entre otras sor-
presas, la tribu con aspecto vikingo de los Norn.



Guild of Wars: Eye of the North

En esta tercera entrega de la famosisima saga Final Fantasy
-que llega de la mano de Square Enix- la paz en el mundo, pro-
tegido por los Cristales de la Luz, se encuentra amenazada por
los efectos devastadores de un gran terremoto. Los temblores
han conseguido engullir los Cristales, poniendo en peligro la
tranquilidad de los habitantes. Cuatro almas volverédn a ser
bendecidas para luchar para restaurar el equilibrio. En esta
ocasion, el jugador puede disfrutar del capitulo perdido de la
saga y descubrir una historia llena de enigmas y sorpresas. La
puesta a punto en el campo visual incluye el uso de coloridos
graficos 3D.

NINTENDO)S, EI

Final Fantasy XII
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Final Fantasy XII narra la situacién vivida después de que se
produjera, hace dos afios, la invasién del reino de Dalmasca
por parte del imperio Archadia. Un joven ladronzuelo decide
entrar en el palacio imperial para recuperar algunos de los
efectos que se han llevado los usurpadores. El jugador en-
contrara un inmenso mundo por descubrir, lleno de amigos,
enemigos y personajes carismaticos. Increibles escenas cine-
maticas haran las delicias de los fans de la entrega asi como
el nuevo sistema de Batalla en Dimension activa con el que se

podra decidir contra qué enemigos se quiere combatir.

Final Fantasy XII

THQ presenta esta expansion al juego del mismo titulo presen-

tado el afio anterior. Un videojuego de rol y accién, basado en el
inframundo de la mitologia clasica, en el cual el jugador se enfren-
ta a los mayores villanos de la mitologia griega. Para ello, podra
contar con la ayuda de héroes griegos, como Agamenén, Aquiles y
Odisea, o pedir la colaboracién de hechiceros que le ensefien re-
cetas y formulas secretas para crear artefactos. A través de los 10
nuevos niveles de experiencia, el jugador podra mejorar sus habi-
lidades y su equipamiento para combatir a las fuerzas del mal.
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Motor y videojuegos

SR El jugador experimenta la

; : 1.'::,':}'.1";-}'; emocion que se vive en un
k campeonato de Férmula
;- ..;""': ) 1 gracias al realismo que
. FORMULA ONE TM: CHAM-
PIONSHIP EDITION pone
a disposicién de PlaySta-
tion3. La experiencia de
dirigir a los mas grandes
pilotos del mundo en los

circuitos de Ménaco, Be-

hréim y Monza a veloci-
dades de 320 km/h llega de la mano de Sony. El juego da la
posibilidad de elegir hasta 18 pistas completas con paradas
interactivas en boxes, vueltas de formacién, choques y otros
incidentes propios de las carreras reales. Ademas el mando
inalambrico SIXAXIS TM acerca por primera vez aun juego de
Formula 1 un control sensible al movimiento. Ademas, existe la
posibilidad de tomar posiciones en la parrilla de salida gracias
a la red Playstation Network, capaz de reunir a 22 jugadores en
una misma carrera, via Internet.

Sony Computer Entertaiment Europe y el Studio Liverpool (en

la fase de desarrollo) son los responsables de que las emble-
maticas carreras futuristas regresen a PSP tras dos afios de es-
pera. WipEout Pulse relne, graficos impresionantes, mejoras
generalizadas, circuitos nuevos, naves que desafian la grave-
dad, armas altamente sofisticadas, velocidades de vértigo y ac-
cion gravitatoria a 800 kilémetros por hora. La nueva funcién

de entrenamiento espera desde cémo jugar en el nivel basico

hasta el manejo mas completo de las naves y las armas.

THQ lanza Moto GP 07,
desarrollado por Cli-
max, para XBox 360 vy
PC, una carrera contra
reloj en la que 100.000
personas llenaran las
gradas del circuito. El
juego incluye todas las
escuderfas, circuitos
y pilotos del mundial
de MotoGP 2007 total-
mente actualizados . No
falta ni un detalle: neu-
maticos  degradables,
circuitos reconstruidos
con fotografias tomadas via satélite y personajes repro-
ducidos en 3D. Ademés de la gran calidad del simulador,
gracias a los graficos fotorrealistas a 60 fotogramas por
segundo y las nuevas animaciones, Moto GP 07 se perfila

como un espectaculo sin precedentes.



THQ y Rainbow Studios dan al jugador la oportunidad de po-
nerse al volante del nuevo Rayo Mcqueen y sus amigos en una
aventura que le conducira al Primer Festival Anual de Carreras
Mate-National organizado por Mate, el mejor amigo de Rayo.
El titulo, disponible para Xbox 360, PS2, PS3, PSP y PC ofrece
algunas sorpresas como la posibilidad de probar nuevos mini-
juegos multijugador.

NINTENDDO
=DS.

Cars, la copa internacional Mate

Sega Espafia protagoniza la vuelta de un clasico de las plata-

formas de entretenimiento electrénico: Sega Rally. La nueva
version del titulo trae tras de si una tecnologia revolucionaria
y toda la diversion arcade de las recreativas clasicas. El vide-
ojuego hace gala de un nuevo y revolucionario motor grafico
que deforma y desgasta las superficies sobre las que corre el
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jugador asegurando que no haya dos vueltas iguales. El titulo
trata de redefinir el género del rally con carreras parachoques
contra parachoques y graficos de altisima definicion.

Electronic Arts ofrece una nueva entrega de la saga Need For
Speed y da una vuelta de tuerca mas al fenémeno de la con-
duccion incluyendo, en esta edicién, modelos como el 2009
GT-R, el 2008 Porsche 997 GT2 y el 2008 Mitsubishi Evo X.
El jugador puede disefiar y personalizar sus propios coches y
ponerlos a prueba en las localizaciones mas emblematicas del
mundo. Ademas, se le permite competir en cuatro estilos di-
ferentes de conduccién: Grip, Drag, Drift y el novedoso Speed
Challenge. Gracias al innovador modo online los fans de este
titulo podran enfrentarse a amigos y rivales de todo el mundo
sin necesidad de estar conectados al mismo tiempo.
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Touch Mechanic presenta la ocasién de reparar y mejorar
los coches de los clientes de un taller mecanico en tiem-

po récord. El titulo incluye un cronémetro que informa del
tiempo que resta para finalizar el trabajo encargado. Ade-
mas, en su tiempo libre, el jugador puede trabajar en un
proyecto personal con el dinero que ha ganado en las repa-

raciones ordinarias.

Virgin Play pone al juga-
dor en la piel de un piloto

PlayStation.2 <

PRRSSTE  profesional con 07 Super-
S3Cii=

bike World Champions-

iR —— hip compatible para los
- ' formatos PS2 ,PSP, PC y
X360. Todos los equipos

oficiales se incluyen en
esta entrega que cuenta
con 22 motos y 22 pilo-
tos compitiendo al mismo
tiempo. Son cuatro los
modos de carrera que se
pueden seleccionar: Quick
Race, Race Weekend,
Championship y Challenges y cinco los equipos oficiales que

compiten: Ducati, Honda, Kawasaki, Suzuki 'y Yamaha.

Electronic Arts presenta Nascar 08 para las consolas PlayS-
tation 3, Xbox360 y PlayStation2. El titulo, que adapta esta
competicién de velocidad al videojuego, cuenta con la ima-
gen del bicampedn Tony Stewart. Desarrollado por EA Tibu-
ron sera la primera incursion de la saga en las consolas de

nueva generacion, incluyendo juego en red para 16 jugadores
con PS3 'y Xbox360.

Jet Ski Simulator permite a los pequefios navegar por encima
del agua con una moto hinchable inaldmbrica. Para navegar
por el océano virtual, s6lo hay que conectar a la television una

pequefia videoconsola que trae seis modos de juego. La moto
lleva una serie de sensores que transmiten al juego la inclina-
cién y los movimientos del nifio sin necesidad de cables.

La editora inglesa System 3 desarrolla los derechos del videojuego
de Ferrari Challenge para PlayStation3 y PSP. La propuesta recoge un

importante juego de carreras basado en la serie Ferrari que incluira
coches y circuitos reales y contara con los auténticos componentes
de Ferrari, PS3 aprovecha la potencia de la consola y sus capacida-
des de juego online. El modelo central del titulo es el impresionante
Ferrar F430 y circuitos como Silverstone, Monza, Spa o Hockenheim.

El juego de Burdaic, es un espectacular titulo de carreras ba-
sado en la estética Manga. Es el tercer titulo que la compaiia
ha puesto a disposicién del plblico en una plataforma de dis-

tribucion online innovadora en todo el mundo. El sistema se
basa en ofrecer videojuegos d calidad similar a la de los que se
venden en las tiendas pero a través de Internet y de forma gra-
tuita. Para descargarse y jugar con Come on Baby es necesario
registrarse en www.alaplaya.eu. La version definitiva incluye
mapas, minijuegos, mascotas y diversas formas de juego.
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Forza Motosport 2 es un juego exclusivo para Xbox 360 que se
configura como uno de los simuladores de carreras mas rea-
listas que existen en el mercado en este momento. Los coches
sufren dafios y se desgastan afectando al rendimiento del ve-
hiculo, los neuméticos avanzados responden al calor y a los
cambios de presién como ocurre en la vida real. En el juego se
reproducen 47 circuitos a través de 12 entornos. Para algunos
de los escenarios reales que aparecen (Mugello, Suzuca y Se-
bring) se han tomado unas 3.000 iméagenes de cada uno, ade-
mas de sesiones de video y largas jornadas calibrando, incluso,
los desniveles y detalles caracteristicos. Ademés el jugador po-
dra customizar, accediendo a miles de prestaciones, su propio

vehiculo segln sus gustos personales.

THQ presenta Juiced 2: Hot Import Nights, el juego definitivo
de tunning que llega dispuesto a elevar este género. El titulo
esta disponible para Xbox 360, PS2, PC, PS3 y PSP. En el lanza-
miento colaboré el prestigioso preparador nacional, Juan Car-
los Caballero, que esta presente como preparador en el juego
y se confirma como maximo exponente del tunning espafiol.
La alianza entre THQ y Caballero se materializé en un Audi TT
tuneado con motivos del videojuego que Caballero disefio ha-
ciendo uso del videojuego. Juiced 2: Hot Import Nights cuenta
con 250 piezas personalizables (incluidos interiores), cientos
de vinilos acumulables en 50 capas sobre el coche y miles de
combinaciones cromaticas.

MotorStorm se ha definido como un juego de carreras “brutal”
que ha creado una nueva clase en su especie. El jugador pue-
de elegir uno de entre los siete tipos de coches que ofrece el
titulo y superar los temibles obstaculos que encuentran por el
camino. Cientos de conductores forofos disfrutan a la vez de
las rocas, suelos dificiles la arena o el sol de Monument Valley,
el escenario del videojuego. Los jugadores pueden echarse
unos a otros de la carretera, mostrando su instinto de lucha.
MotorStorm utiliza efectos visuales cinematograficos que in-
cluyen los desniveles del terreno y mapas espectaculares.

CURIOSIDADES

Toyota construye un videojuego

simulador de conduccion

Toyota ha construido en Susono City, Japén, un simula-
dor de conduccién de 4,5 metros de ancho y 7,1 metros
de diametro para analizar el comportamiento de las
personas al volante, y mas especificamente, para estu-
diar aspectos mentales a la hora de tomar decisiones:
uno de los puntos mas importantes a la hora de desa-
rrollar nuevas tecnologias en materia de seguridad.

La mejor saga de juegos de conduccién
Seglin una encuesta realizada por la pagina especia-
lizada en videojuegos www.hardgame2.com la mejor
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saga de juegos de conduccion para los usuarios de esta
web es Gran Turismo, ganador con un 32 por ciento de
los votos, seguido de Forza MotorSport , con el 25 por
ciento. Un poco mas alejado aparece Need for Speed
con un 17 por ciento de los votos.

JUAN CARLOS CABALLERO CON JUICED 2
El videojuego Juiced 2: Hot Imported Nights conto
en su lanzamiento con Juan Carlos Caballero, uno de

las mayores autoridades en el ambito del tunning
en Espafa.

Ademés, Caballero aparece como uno de los pilotos
oficiales del juego. La alianza en THQ y Caballero se
materializé con un Audi TT que él mismo ha disefiado
y tuneado con el editor del juego. Ademas, este impre-
sionante vehiculo lleva a bordo una consola con la que
caballero puede jugar.



Anuario aDeSe 2007

TANTO EN UNA DIRECCION: COMICS CONVERTIDOS EN VIDEOJUEGOS, COMO EN LA OTRA: VIDEQJUEGOS
CONVERTIDOS EN COMICS, SON INNUMERABLES LAS ADAPTACIONES QUE SE HAN REALIZADO EN ESTE AMBITO.
EL MUNDO DE FANTASIA, SUPERHEROES, AVENTURAS MITICAS Y TODO LO QUE LA IMAGINACION DE LOS
CREADORES SEA CAPAZ DE ABORDAR, TIENE MIL POSIBILIDADES EN EL MUNDO DE LAS CONSOLAS. LA
NUEVA GENERACION TECNOLOGICA PROPORCIONA INNUMERABLES AVANCES PARA HACER POSIBLE QUE
LAS VINETAS COBREN VIDA SIN DECEPCIONAR A SUS SEGUIDORES MAS ACERRIMOS.

Famoso comic de terror en el que su protagonista, Jackie Es-
tacado, es poseido por poderes sobrenaturales el dia de su
cumpleafios. Jackie tendra que aprender a dominar esos po-
deres para poder ha-
cerse con el control
de la familia de ma-
fiosos Franchetti, de
la que su tio es jefe.
El guion del juego
es del mismo autor
que el comic, lo que
asegura fidelidad en
la historia y los per-
sonajes.

Darkness

Uno de los superhéroes més importantes del universo Marvel

llega en forma de videojuego. Embutido en su armadura de
alta tecnologia y cargado con su arsenal Iron Man hara frente
a ejércitos enteros en enormes campos de batalla.

El juego incluye escenas de la pelicula ademas de contenido
adicional, creado exclusivamente para este titulo.

Galardonado con mltiples premios del E3 como mejor juego de
su género, Age of Conan es un MMO para Windows. Se trata de
un universo lleno de dioses crueles, criaturas miticas y civiliza-
ciones perdidas en el que la raza humana lucha por sobrevivir.

Se trata del primer MMO para adultos con la auténtica y brutal
vision del creador del cémic Robert E. Howard.

Age of Conan
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Monster Hunter Freedom 2

Los grandes héroes miticos del cémic vuelven a cobrar vida
en esta serie de videojuegos: Hulk, el Capitan América, Thor...
protagonizaran diferentes juegos en todos los soportes, gra-
cias a un acuerdo entre Marvel y Sega.

Incomparable juego de accién y rol en el que los jugadores iran

aumentando sus habilidades a medida que vayan luchando y
derrotando a sanguinarias criaturas, inmersos en impresio-
nantes escenarios.

Basado en la novela grafica de Frank Miller, 300 es un jue-

go de accion editado por Warner Bros. Interactive Enter-
tainment, distribuido por Eidos Interactive y desarrollado
por Collison Studios, en el que los jugadores toman el pa-
pel del Rey Lednidas dirigiendo a los espartanos contra el
tirano ejército persa.

El juego supone una experiencia visual llena de accién y com-
bate, con impresionantes graficos que parecen sacados de la
pelicula del mismo nombre.

David Wenham, narrador de la pelicula, repite su papel den-
tro del videojuego.

THQ lanzo al mercado Conan, videojuego basado en las aven-
turas del barbaro de Hiboria.

Haciendo uso de miltiples estilos de lucha, Conan debera en-
frentarse al malen un mundo de fantasia repleto de monstruos,
brujas y otros seres diabélicos.

En el juego, el épico personaje de cémic podrd combatir con
total libertad de movimientos gracias a la gran variedad de
estilos de lucha. Eligiendo uno para cada adversario, el juga-
dor podra enfrentarse a sus enemigos cuerpo a cuerpo, espada
en mano o con cualquier objeto que encuentre a su alrededor.
La principal caracteristica del juego es la interactividad del
personaje con el entorno que le rodea, proporcionando a esta
aventura un realismo sin precedentes y haciendo infinitas las
formas de aniquilar al enemigo.

300



La obra mas popular de Mike Mignola da el salto a los vide-
ojuegos. Consta de 6 niveles por los que mover al protagonista
dando porrazos a todo el que se cruce en su camino.

La posibilidad de destrozar los escenarios va mas alla del barbaris-
mo interactivo, ya que pretende afiadirle un componente estratégi-

co al juego. Los graficos estan plagados de iluminacion avanzada y
texturas detalladas. Ideal para adoradores de iconos satanicos.

T

3

Hellboy

Spiderman, Hulk, los 4 fantasticos, X-Men y casi todas las de-
mas sagas de Marvel se dan cita en este videojuego atipico,
basado en el juego real de cartas pero con posibilidades online
y mucha estrategia.

Los 4 Fantasticos
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Los combates con cartas son
los grandes protagonistas,
pero también se puede ver un
modo Historia de los héroes 'y
villanos més famosos, con nu-

comic. El modo multijugador
se podré conectar online para
hasta 4 personas simultaneas
en red local.

Héroes de Marvel

Red Mile Entertainment se ha hecho con los derechos para el
desarrollo del juego de la novela grafica de Frank Miller. El c6-
mic con ambientacién de cine negro, detallados personajes y

escenas de accion superrealistas, ya tiene su propio juego.

Spiderman une fuerzas con amigos y villanos en este vi-
deojuego en el que, a medida que se desarrolla la historia
surgen emocionantes batallas capaces de convertir famosos
enemigos en aliados. El juego incluye un modo cooperativo
en el que otro jugador puede unirse a la accién en cualquier
momento y controlar a un compafiero de Spiderman para lu-
char en sus niveles favoritos.

Spiderman
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Norma Editorial se suma al regreso triunfal del cémic indepen-
diente americano. Basado en el estreno de la pelicula que ver-
siona este clasico, Norma Editorial nos ofrece un videojuego
disponible para todas las plataformas en el que contintan las
aventuras de las tortugas ninja mas famosas de la historia.

Tortugas Ninja

Proyecto en el que se combina la aparicion del comic y el vi-
deojuego. Steve Nile es el guionista de ambos, basados en las
aventuras de un cazador de monstruos.

Dinosaurios, soldados y criaturas extrafias son los enemigos
que acechan en este videojuego basado en el popular cémic.
Explorar el entorno natural, conseguir armas cada vez mas

potentes y avanzar a medida que se acaba con los enemigos
constituyen los encantos de este juego.

Zack Snyder, director de la pelicula 300, participa en la adap-
tacion al videojuego de Watchmen, novela gréafica de Alan Mo-
ore, maestro del género. Se intenta realizar una experiencia in-
teractiva en la que el videojuego vaya mas alla de la pelicula.

Take Two Interactive trae a Europa la adaptacion al videojuego
del coémic creado y escrito por Christian Gossett. Se trata de
un oscuro mundo futurista de guerra caética, tecnologia indus-
trial y magia arcana, ambientado en un universo paralelo. El
juego permite jugar con tres guerreros legendarios, cada uno
con habilidades propias, pudiendo participar incluso dos per-
sonas a la vez en modo cooperativo.

Aqui se da el caso contrario... Dado el éxito y posibilidades del
videojuego original, se ha decidido hacer un cémic para dar

continuidad a las aventuras de estos héroes virtuales.

THQ anuncié este juego de accién y aventura en tercera perso-
na cuyo disefiador artistico es el legendario Joe Madureira.

Situado en un mundo post-apocaliptico devastado por demo-
nios, los cuatro jinetes del Apocalipsis han sido traicionados
por el mal'y despojados de su poder. El jugador debera asumir
el control de WAR, el primero de los cuatro jinetes, y contando
con la ayuda de su corcel fantasma, buscara vengarse de las
fuerzas que lo han traicionado.

Y EN MANGA Y ANIME...

Ichigo y sus amigos no son muy conocidos aqui todavia, pero

en Japon protagonizan un manga que arrasa, y que, COmMo no
podia ser menos, ya tiene su versién jugona.



El juego, que supone un paso mas en el género de lucha, con-
serva similitudes con titulos clasicos como Street Fighter o Fa-
tal Fury, pero mejora tanto los graficos como los movimientos
siendo, ademas, muy facil aprenderlos. Espectaculares movi-
mientos de cdmara facilitan el juego. Como detalle, contar que
en el original japonés se han doblado los personajes con los

actores de doblaje de la serie anime, algo que los fans sabréan
apreciar, sin duda.

Primero manga, luego anime, por fin tiene su versién en vi-
deojuego. Naruto es un aprendiz de ninja mas interesado en
gastar bromas que en sus tareas de la escuela. Con un demonio
encerrado en su interior, se esforzara en alcanzar su objetivo
de ser ninja y conseguira el respeto y aceptacién de todos los
que le rodean.

En jugador puede meterse en la piel del protagonista desde el
principio hasta el ca- i
pitulo 80, completan-
do misiones y revi-
viendo las aventuras
del manga original.

Naruto

Llega la segunda parte de la version en videojuego de este
acido comic japonés en el que el bien y el mal intercambian
los papeles protagonistas. Ackman es un nifio demonio que
se pasa el tiempo matando gente
y robando armas. En el cielo su
pasatiempo no gusta demasiado,
razén por la que tratan siempre
de detenerlo. Se trata de un juego
de plataformas adictivo y encan-
tador, con una sencilla mecanica
en la que se avanza en linea recta,
gran derroche de locura y encanto
en sus graficos.

Ackman
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El autor de éxitos como Ghost in the Shell o Dominion Tank
Police también es el creador de esta saga, que versiona el man-
ga original con motivo del estreno de la tercera pelicula. Un
arcade puro de accion donde, en lugar de avanzar y acabar
con enemigos de forma simple, aparecen pequefios elementos
afadidos. El juego permite controlar varios personajes cada
uno con habilidades propias.

Bandai Namco vuelve a adaptar otro anime a los videojuegos.
Once Piece tiene todos los ingredientes para contentar a los

fans de las vifietas y ademéas atraer a nuevos jugadores. El ju-
gador debe explorar unaisla secreta y enfrentarse a las fuerzas
de la marina al estilo beat’em up; también a piratas y persona-

jes clave de la serie, como si de un juego de lucha se tratara.

Un nifio mago que acaba dando clases de inglés en un colegio
para sefioritas de Japon, es la premisa de este anime, también
convertido en videojuego. Se trata de un juego de lucha que
permitira verse las caras a cuatro contrincantes en un entorno
tridimensional y con total libertad de movimientos.
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La famosa saga de manga y animé vuelve con mas fuerza que

nunca. Sale el videojuego: Neon Genesis Evangelion: Battle Or-
chestra. Un titulo totalmente enfocado en la accién en el que el
jugador se adentrara en emocionantes batallas.

Spectrobes, de Disney Interactive Studios es un juego de rol y Spectrobes

accion, inspirado en el tradicional anime japonés, que conti-
nua cautivando a miles de jugadores con su innovadora histo-
ria de ciencia ficcién, sus intrigantes personajes y sus Gnicas
tarjetas con codigo de entrada. En Alemania y Holanda, Spec-
trobes se sitda a la cabeza del ranking de ventas de todos los
videojuegos.
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Prince of Persia.

Ahora, los actores prefieren jugar...
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FL EXITO DE TAQUILLA DE PELICULAS COMO TOMB RIDER,
RESIDENT EVIL Y TIMAN HA ABIERTO UN NUEVO CAMINO
POR EXPLORAR ENTRE LOS PRODUCTORES MAS AVISPADOS
DE HOLLYWOOD, QUE HAN VISTO UN NEGOCIO MAS QUE
RENTABLE EN LA ADAPTACION AL CINE DE LOS VIDEOJUEGOS
MAS VENDIDOS. BIEN SEA PORQUE A HOLLYWOOD SE LE
AGOTAN LAS IDEAS, O POR ASEGURARSE COMO PUBLICO A
LAS GENERACIONES MAS JOVENES, LO CIERTO ES QUE LOS
PRINCIPALES ESTUDIOS YA HAN INCLUIDO EN SUS AGENDAS
DE PROYECTOS DE LOS PROXIMOS MESES LA ADAPTACION
DE VIDEOJUEGOS TAN MITICOS COMO LOS SIMS O PRINCE OF
PERSIA: THE SANDS OF THE TIMES. HAY QUE TRASLADARSE
A 1993 PARA COMPROBAR QUE FUE LA FACTORIA DISNEY

LA PIONERA EN TRASLADAR UN VIDEOJUEGO A LA GRAN
PANTALLA CON LA PELICULA SUPER MARIO BROS. ESO S,
FSTA SECUELA CINEMATOGRAFICA NO TUVO TANTO EXITO EN
TAQUILLA COMO EN VERSION VIDEOJUEGO...

Para muestra, algunos ejemplos:

Cada vez es mas frecuente ver a actores famosos poner voz
a personajes de videojuegos e incluso ceder su imagen. jLa
razon? El dinero que se gana por unas semanas de grabacion,
seglin indican los baremos del Sindicato Nacional de Actores.
El mejor ejemplo de esa tendencia es Sean Connery, que co-
bré mas de un millén de euros por las 300 lineas de diélogo
que salen en el remake virtual de 007: Desde Rusia con Amor.
Pero aqui no acaban las bondades de esta préctica, ya que los
ingresos se incrementan con el merchandising...El caché, que
empieza con unos 50.000 délares, puede subir hasta los
100.000 por una jornada de trabajo.

Lucke Skywalker y un retiro dorado: el que fuera el idolo ado-
lescente de La Guerra de las Galaxias encontré un filén a su
parén cinematografico en el mundo del doblaje de juegos en
Estados Unidos. Call od Duty 2, Soldier of Fortune 2, Wing
Commander y Crash Bandicoat ya cuenta con su voz..y lo que
le queda.

Sawyer y Cameron: La sensual doctora de House y Sawyer,
de Perdidos, aparecieron en la Gltima entrega de la conoci-
da saga de juegos de estrategia en tiempo real Command &
Conquer.



m Anuario aDeSe 2007 | Videojuegos y cine

El juego promete
ser una superproduccién y contar con las voces de los protago-

De Niro, Al Pacino y Val Kilmer en “Heat”:

nistas de la pelicula serfa todo un lujo. En los titulos de crédito
también aparecera Michael Mann, creador del filme. El juego
tiene prevista su salida en 2009.

007: Todo o nada: Shannon Elisabeth y Heidi Klum, explosi-
vas: La chica mas explosiva de American Pie y la modelo co-
incidieron en una de las entregas del agente Bond. Para esta
entrega exclusiva contaron también con la presencia de Pierce
Brosman.

El gran Marlon Brando vuelve a la vida en “El Padrino”: para la
version virtual de El Padrino, Electronic Arts conté con la voz
original de Marlon Brando, ademas de su imagen, asi como con
dos titanes de la escena: Robert Duball y James Caan.

Al Pacino y su cara cortada: Al Pacino prest6 su cara y su voz
a la version en videojuego de la pelicula ScarFace, para dar
vida a Tony Montana. Ademas comparti6 “escena virtual” con

muchos de sus compafieros originales de la pelicula.

Scarface

...Y los directores probar suerte

con los videojuegos

Jerry Bruckheimer
Steven Spielberg
Meter Jackson
John Woo

Los hermanos Wachowski

Tecnologia punta y juegos en red,

version cine

La industria del cine explota al méaximo las posibilidades de las
salas de distribucion y el mundo de los videojuegos tiene un pa-
pel preponderante en la diversificacion de este negocio. Los lla-
mados Cinegames son locales en los que los aficionados juegan
en red desde sus butacas. Es el caso de una de las diez salas del
complejo Yelmo Cineplex situado en el centro comercial Avenida
M-40 de Leganés, Madrid. Dicho centro cuenta con medio cente-
nar de sistemas, monitores de 17 pulgadas y un game pad para
manejar el personaje o videojuego. Todos los personajes juegan
en simultdneo la misma partida, que puede seguirse en tiempo
real en la pantalla principal de la sala. En la cabina de control un
narrador relata, presenta y dinamiza el juego para darle un toque
de animacion. Pero eso no es todo. Para imprimirle mas acciény
realismo a las aventuras, la sala esta ocupada con efectos como
laser, niebla, humo bajo, luz negra, flashes y luces que cambian
de color. Ademas, cada butaca posee un exclusivo sistema de so-
nido, de manera que el asiento vibra con la intensidad del audio.
Por el momento GTR 2 y Battlefield 1942 son los titulos afortu-
nados en participar en esta experiencia rompedora.

DEL CINE AL VIDEOJUEGO

Spiderman invade los videojuegos

Basada en el montaje cinematografico de Columbia Pictures y Sony
Pictures, Spiderman 3 permite a los jugadores ponerse en la piel del
ya mitico héroe del traje rojoy azuly, por primera vez, de su misterio-
sa y oscura personalidad envuelta en el traje negro. Ambientado en
Nueva York, el juego proporciona libertad para disfrutar con distintas
tramas originales de la pelicula, misiones urbanas y un buen nimero
de mejoras en la velocidad, el combate, las maniobras y la agilidad.

Spiderman 3



Lego Indiana Jones: el videojuego

El titulo presenta una diverti-
da version de las tres primeras
aventuras cinematograficas del
arqueélogo méas famoso de todos
los tiempos, incluyendo Indiana
Jones en busca del arca perdida,
Indiana Jones y el templo mal-
dito e Indiana Jones y la Gltima
cruzada.

Lego Indiana Jones

La Saga Star Wars Lucas-Arts al

completo en el nuevo titulo de Lego

Lego Star Wars: The Complete Saga, de TT Games y Luca-
sArts, es la conmemoracién del trigésimo cumpleafios de la
saga cinematografica. El videojuego incluye lo acontecido
en las seis peliculas gracias a la potencia de las consolas
de nueva generacién y afiade nuevos personajes, niveles y
caracteristicas.

Angelina Jolie, virtual y mavil

La compafiia de juegos para méviles I-Play amplié su alianza
con Universal Pictures Digital Platforms Group para desarro-
llar y distribuir el videojuego oficial de la pelicula “Wanted”,
el thriller de accién basado en la novela homénima de Mark
Millar, protagonizado por Angelina Jolie.

Beowulf, de la gran pantalla

a la consola

Ubisoft se encarga del desarrollo de Beowulf, el videojuego
basado en la pelicula de Paramount Pictures, que a su vez se
basa en el gran clésico literario del mismo nombre. En una
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época de héroes miticos, el poderoso guerrero Beowulf asesina
al demonio Grendel y desata la célera de las bestias . Dado el
argumento y el desarrollo de la accién, se trata de una pelicula
muy apta para adaptar a videojuego.

Beowulf

Los Inmortales

El estudio Widescreen carga con la honorable responsabilidad
de hacer de la saga de Los Inmortales un titulo de videojuego
que sea referencia del disfrute de grandes y pequefios. El juego
explora los mitos generados alrededor de los Inmortales y de-
sarrolla su trama a través de cuatro escenarios histéricos: Pom-
peya antes de la erupcién del Vesubio, la actual Nueva York, las
Highlands escocesas en el medioevo y el Japon feudal.

Duro de matar 4.0

Gameloft, la compafia editora y desarrolladora de videojue-
gos para teléfonos moviles presenta el juego movil oficial de
la pelicula Duro de Matar 4.0. En la pelicula, Bruce Willis in-
terpreta a un heroico policia, John McClane que busca detener
el terrorismo a cualquier precio. Lo mismo sucede con el juego
que respeta fielmente el argumento del filme. Se trata de un
complot criminal, cuyo objetivo es atacar la infraestructura
de computacién de los Estados Unidos, amenazando las bases
tecnoldgicas de la economia norteamericana.
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Uwe Boll debuta en los

videojuegos con Tunnel Rats

El polémico director aleman Uwe Boll ha decidido entrar en la
industria de los videojuegos. Su altima pelicula, Tunnel Rats,
que fue rodada en Sudéfrica, inspira el juego de accion en
primera persona para PC y Xbox360 que desarrolla el estu-
dio aleman Replan Studios. Tanel Rats esta ambientado en la
guerra de Vietnam y consta de diez niveles en los que refleja el
recorrido de un soldado que huye de un campo de prisioneros.
Ademés del viaje fisico a través de claustrofébicos tineles y
trampas mortales, el titulo trata también de reflejar el camino
psicolégico y emocional del personaje.

Piratas del Caribe:
en el fin del mundo

enormes entornos, los jugadores salvan el mundo con los auto-

robots y esparcen el caos y la destruccién con los decepticons.

Transformers

La Conspiracion de Bourne aterriza
en el mundo de los videojuegos

Disney Interactive Studios lanza a nivel mundial este titulo
basado en la segunda y la tercera pelicula de la saga. Los ju-
gadores se meteran en la piel de Jack Sparrow, Will Turner y
Elisabeth Swan y seran transportados a exéticos lugares lle-
nos de peligros donde podran encontrarse con nuevos piratas,
criaturas miticas y terribles villanos.

Piratas del Caribe: En el Fin del Mundo.

Transformers: el juego

Transformers: el juego esta basado en la pelicula del mismo
nombre de DreamWorks y Paramount Pictures. A lo largo de 10

Sierra Entertainment es la encargada de llevar hasta el
mercado las aventuras y desventuras del agente Jason
Bourne. El juego incluye retazos sobre la pelicula de El

caso Bourne, con algunos afadidos y es compatible con
PS3y Xbox.

Asterix en los Juegos Olimpicos

Atari, de acuerdo con Les Editions Albert René y la compaiiia
de produccion cinematografica La Petite Reine, lanza Asterix
at the Olimpic Games a los hogares de millones de jugadores
de todo el mundo.

The Killing Floor,

con los pelos de punta

The Killing Floor llega al mercado con motivo de la segunda
parte de la pelicula de terror producida por Quentin Taran-
tino, Hostel II. Se trata de un titulo de caracter promocional
lanzado por Sony Pictures que se puede descargar en la web
oficial de la pelicula.



El videojuego de Saw
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La compafia Brash Entertaiment ha anunciado oficialmente que
estan por venir varios videojuegos con licencias de peliculas,
entre las cuales se ha confirmado la correspondiente a SAW.

Accion en la guerra mundial,
Flyboys

Turok es una historia épica, con una accién que transcurre en
un oscuro y misterioso planeta del futuro. El jugador asume el
papel de Joseph Turok, un antiguo miembro de un comando de
operaciones secretas que, en la actualidad, forma parte de un
escuadron de fuerzas de élite.

The Golden Compass en Sega

LacompaiiajoWood edita Flyboys en formato PC, el videojuego
oficial de la pelicula homénima de Filmax que cuenta la historia
de la legendaria Escuadrilla de pilotos Lafayette durante la
primera Guerra Mundial.

Flyboys

Sega anunci6 el lanzamiento de The Golden Compass que
adapta la pelicula del mismo nombre. El filme se basa en el
primer libro de la trilogia His Dark Materials del britdnico Phi-
lip Pullman, una serie de novelas de fantasia. El juego contara
con disefios y escenarios de la pelicula, asi como con varios de
sus intérpretes como Daniel Craig Y Dakota Blue Richards.

THQ lanza Alex Rider:

Stormbreaker

Eljugador se pone en la piel del joven slper agente especial Alex
Rider en su lucha contra el mal. El titulo esta basado en la peli-
cula Operacion Stormbreaker protagonizada por Mickey Rourke.
Para cumplir las misiones con sigilo, el jugador tiene que utilizar

Strangehold
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multitud de gadgets tecnolégicos. El juego incluye elementos de
Combate, infiltracién, conduccién y diversos tipos de minijuegos.

Stranglehold

Stranglehold es un juego de accién, continuacién de la pelicula
Hardboiled dirigida por John Woo. El argumento esta basado
en el mundo de la mafia y el protagonista no es otro que el
carisméatico Inspector Tequila, que se movera por lugares tan
variopintos como Chicago y Hong Kong.

20 Aniversario de Dirty Dancing

Los fans de Dirty Dancing pueden regresar al afio 1963y retor-
nar al mundo magico de la pelicula original en formato para
PC. Gracias a este juego, los aficionados pueden protagonizar
la vida de Baby, protagonista del filme. El jugador debera a
aprender a bailar como la famosa pareja Johnny y Penny y tra-
bajar con el equipo del Kellerman s hotel.

El Spaghetti Western

en el mundo de los videojuegos

The Bad, the Ugly and the Sober es el titulo de este videojuego que
recuerda ineludiblemente a la legendaria pelicula El Bueno, El feo y
el Malo, un Spaghetti Western que causé sensacién en medio mundo
alla por los afios 60. Eljuego, cuya trama esta llena de humor, tiene
como protagonista a Jack, un granjero y tirador profesional a cuyas
propiedades llega un dia un indio herido al que decide ayudar.

The Bad, the Ugly and the Sober

Napoleon Dynamite aterriza en la PSP

Crave Entertaiment es le responsable del desarrollo de un vi-
deojuego basado en la pelicula Napoledn Dynamite, estrenada
en 2004. El titulo contara con la aparicion de los personajes
mas destacados, como Napoledn, Su hermano Kip, el tio Rico,
su amigo Pedro y la llama Tina.

Jumper para PS2

Brash Entertaiment es la encargada del desarrollo del vide-
ojuego Jumper, cuyo lanzamiento se produce al mismo tiem-
po que el de la pelicula homénima de Twentieh Century Fox
y Regency Enterprises. Jumper cuenta la historia de diversas
personas, los Jumpers, que tienen el poder sobrehumano de
teletransportarse en el espacio a cualquier lugar del mundo,
en cualquier momento y por cualquier motivo.

Konami acerca Hellboy a los

hogares del mundo entero

Continuando con el éxito cinematografico de 2004, el actor
Ron Perlman pone voz a las versiones del videojuego. Hellboy
combina elementos de accidn y exploracién para proporcionar
una original experiencia de lucha en PlayStation 3 y Xbox 360.
Eltitulo permite a los jugadores desatar la Mano Derecha de la
Perdicion en intensos combates para desenmarafiar una com-
plicada trama nazi.

Hellboy



PYRO studios crea el juego planet 51

Pyro Studios es el encargado de desarrollar el juego de Pla-
net 51, una pelicula de animacién que se estrenara en 2009.
El titulo seguird la historia de la pelicula, en la que el Capitan
Charles Check Baker llega a un planeta en el que sus habitan-
tes temen muchisimo ser invadidos por alienigenas. El astro-
nauta terrestre debe esconderse para evitar ser capturado,
con la ayuda de su verdoso amigo.

Alien vs. Predator 2: sigue la lucha

En este juego, desarrollado por Sierra y exclusivo para
PSP, el jugador asumira el papel del un sigiloso Predator
de élite y usard un extenso arsenal de armas y municiones.
La mision del predator es muy clara: exterminar todo ras-
tro de la horrible amenaza Alien que haya en la Tierra. El
resultado es un estupendo shooter que promete accion a
raudales y mas de un buen susto. Existe la posibilidad de
multijugador cooperativo.

Activision quiere revitalizar

a James Bond

La compafifa estd decidida a revitalizar la marca James Bond
dentro de los videojuegos, al tiempo que ha desvelado que tie-
ne dos proyectos basado en el desarrollo de esta licencia. Acti-
vision hizo con James Bond en 2006, después de que finalizara
el contrato con EA 'y MGM Interactive.

Reservoir Dogs

Reservoir Dogs fue la 6pera prima de Quentin Tarantino. La pe-
licula contaba la historia de un grupo de ladrones que deciden
asociarse para atracar una joyeria refugiandose en los pseudéni-
mos de sefior blanco, sefior azul y sefior rosa...Pero la operacion
no tiene el final que el grupo de criminales esperaba. Aunque en
el filme en ningin momento se ve el atraco el videojuego pondra
ese punto de originalidad, lo que lo convierte en un titulo Gnico
puesto que no pretende recrear la pelicula, sino complementarla.
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Reservoir Dogs

Electronic Arts renueva la licencia
de El Seior de los Anillos

Electronic Arts renueva la licencia que tenfa con New Line Ci-
nema y con Tolkien Enterprises para realizar videojuegos ba-
sados tanto en las peliculas como en los libros de El Sefior de
los Anillos. Esto le permitira crear un nuevo titulo basado en la
obra de J.R.R Tolkien para 2008.

El Sefor de los Anillos

Crank: veneno en la sangre

Con motivo del lanzamiento de Crank: Veneno en la Sangre,
protagonizada por el carismatico Jason Stathman y por Amy
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Smart, se ha lanzado al mercado un videojuego basado en la
pelicula titulado ADRENALINA, en el que el tiempo es el princi-
pal rival del jugador. Mientras corre el reloj, el protagonista se
ve obligado a correr por las calles de Los Angeles en busca de
una dosis de adrenalina para un amigo que ha sido envenena-
do mientras dormiay al que sélo le queda una hora de vida.

El motorista fantasma,

accion en las consolas

El videojuego Ghost Rider llega a las tiendas coincidiendo con
el estreno de la pelicula homénima. El usuario controlaréd en
PS2y PSP el destino de Nicolas Cage (protagonista del filme) a
través de infernales peleas y frenéticas carreras en moto.

El Motorista Fantasma

Desarrollo de los Cazafantasmas,
el videojuego

Sierra Entertaiment es la encargada de llevar a las consolas
del mundo entero el videojuego de la pelicula Los Cazafan-
tasmas. El titulo se basa en las dos entregas del filme y cuen-
ta con los actores Bill Murray, Dan Aykord, Harold Ramis y
Ernie Hudson que se reencontraréan tras 20 afios. El jugador
perseguird, luchard y capturara una gran variedad de fantas-
mas para salvar la ciudad de Nueva York, gracias a un amplio
arsenal de armas y artilugios.

Los Cazafantasmas

Terminator, nueva pelicula

y videojuego

La empresa poseedora de los derechos de la saga Terminator,
The Halcyon Co., ha creado una filial para afrontar el desarro-
llo del videojuego, basado en la nueva pelicula de la saga. El ti-
tulo saldra a la venta en verano de 2009 bajo la denominacién
de Terminador Salvation: The future begins. Tendra versiones
para las consolas de Gltima generacion y teléfonos méviles.

Appleseed saga exmachina, nuevo

titulo en el mundo Masamune Shirow

Dos nuevos proyectos con origen en la pelicula Appledseed:
The beginning se estan llevando a cabo en el mundo de Deunan
Knute y Briaieos Hecatonchires, un videojuego para PS2 y una
nueva pelicula. En lo que al videojuego respecta, Sega seré la
compafiia encargada de ponerlo en circulacién. El desarrollo
corre a cargo de Dream Factory que esta elaborando un guién
muy cefiido al del largometraje. Se podra jugar tanto con
Deunan como con Briaieos y con los conocidos “landmates”.

Appleseed

Alien y Heat mas cerca

de convertirse en videojuegos

La prestigiosa desarrolladora Gearbox quiere mejorar la imagen
de las adaptaciones desde pelicula a videojuego, y para ello ha
adquirido los derechos sobre dos grandes largometrajes de ac-



cién, Aliens de James Cameron y Heat de Michael Mann. La pri-
mera llegaré a las plataformas de nueva generacién en 2009.

La familia de super héroes mas

famosa, en accion.

Los 4 Fantasticos y Silver Surfer tiene ya una adaptacién al mun-
do del videojuego de la mano de Take Two Interactive. Los 4
fantasticos, un grupo de aventureros que adquieren poderes tras
ser bafiados por una radiacion cdsmica, tendran en esta ocasion
que hacer frente a una invasién de la Tierra por parte de una
raza alienigena. El juego contara con nuevos enemigos, situacio-
nesy fases basadas en el cémic y la historia de los personajes.

Los Cuatro Fantasticos

El maestro John Woo, director no

solo en celuloide

El hongkonés John Woo se ha comprometido a dirigir y producir
una adaptacién del videojuego Ninja Gold creado por Warren
Spector. El juego y la pelicula verén la luz al mismo tiempo.
Ninja Gold se centra en un guerrero ninja descendiente de un
centenario legado de guerreros, que se ve forzado a enfrentar-
se a los nuevos clanes del mundo moderno. La pelicula tendra
un tratamiento realista pero conservaré los elementos pura-
mente fantasticos mas propios del juego.
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Scarface: the World is Yours,

exito rotundo

Tras su paso por PlayStation2, PSP, Xbox y PC, el videojuego
de Scarface, que narra una historia alternativa a la pelicula, ha
logrado vender dos millones de copias en todo el mundo.

Iron man vuelve al mundo de los
videojugos por la puerta grande

Sega trae a Iron Man en un videojuego basado en la pelicula
del mismo nombre que protagonizan Robert Downey Jry Gwy-
neth Paltrow. El juego, que tendrad grandes dosis de accién,
permitira luchar tanto en tierra como en el aire.

George Lucas recupera en un

videojuego el capitulo perdido
de Star Wars

Noticias procedentes de Lucasfilm y su filial LucasArts indi-
can que un juego, y no una pelicula, responderé a los nume-
rosos interrogantes que quedan en el aire en la famosisima
saga de Star Wars y que no terminan de aclarar el paso in-
termedio entre el pequefio Anakin y su conversién en Lord
de los Sith. Star Wars: the Force Unleashed (Star Wars: la
fuerza desatada) revela los turbios origenes del aprendiz
de Dark Vader.

Bryan Singer se pasa a los

videojuegos

El director de peliculas como Sospechosos Habituales o las dos
primeras partes de X-men ha sido escogido para desarrollar un
videojuego titulado Secret Device, para Atari. El titulo se corres-
ponde con la accion tactica de un agente secreto que tendra que
proteger la vida del presidente de los Estados Unidos.
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La Princesa Prometida tiene su

propio videojuego

Se trata de la conversion exitosa a videojuego de La Princesa
Prometida, un film que Rob Reiner dirigié hace 20 afios y que
cont6 con la participacion de actores como Cary Ewes, Robin
Wright y Billy Cristal. El desarrollo del juego corre a cargo de
Worldwide Biggies y esta orientado a jugadores casuales, por
lo que estara disponible en descarga directa bajo el tituloTrue
Love and Hight Adventure: The Oficial Princes Bride Game.

James Cameron firma con Ubisoft

Ubisoft y James Cameron serén los encargados de desarrolla y
distribuir el videojuego oficial de Acatar, la Gltima pelicula del
director canadiense. El argumento gira en torno a un ex marine
que se encuentra en una complicada situacion: su mente huma-
na se encuentra atrapada en el cuerpo de un alienigena.

El mundo fantastico de las Cronicas

de Narnia

Disney Interactive Studios ha anunciado el desarrollo de The
Chronicles of Narnia: Prince Caspian, un videojuego hasa-
do en la pelicula que vera su salida durante la primavera de
2008. El videojuego esta siendo desarrollado por los chicos de
Traveller s Tales y se ha confirmado su llegada a casi todas las
plataformas del mercado.

Steven Spielberg revela detalles

de los videojuegos que esta
desarrollando

El director de cine Steven Spielberg ha revelado algunos deta-
lles de los videojuegos que esté desarrollando... y que veran la
luz gracias al trabajo que el reputado cineasta ha desarrollado

junto a Electronic Arts. El primero es un puzzle con elementos
de accién, momentaneamente llamado PQRS, en el que el juga-
dor debe mover grandes objetos de un lado a otro. La segunda
propuesta se llama LMNO y es una aventura que su autor ha
definido como una mezcla entre las peliculas Con la muerte en
los talones y E.T.

Michael Bay se mete

en los videojuegos

Michael Bay, director de peliculas como Armageddon, Peral
Harboury The Island, se mete de lleno en el mundo de los vide-
ojuegos con la promesa de desarrollar entre 2 y 4 juegos en los
préximos 2 afios. Lo haréd con el desarrollo de Digital Domain
(estudio de efectos especiales de pelis como Titanic y Apollo
13) del que el propio Bay es co-presidente.

Diez peliculas que tendrian que

convertirse en videojuego

Todas las semanas la web IGN elabora un Top 10 de esos que
tanto gustan en el mundo anglosajon. Entre las listas que han
presentado, se encuentra una muy interesante que recopila las
peliculas que deberian convertirse en videojuego y que repro-
ducimos a continuacion...

10. L. A. Confidencial

9. Pulp Fiction

8. La Roca

7. Bubba Ho-TEP

6. Sin City

5. Team america

4. Freddy vs. Jason

3. 28 dfas después

2. Rescate en Nueva York
1. Kill Bill



...Y DEL VIDEOJUEGO AL CINE

Hoy en dfa no es ningln secreto
que el mundo del cine y del vi-
deojuego van de la mano.. No
solamente se hacen versiones en
videojuego de grandes éxitos del
cine, sino que ahora es la propia
industria de Hollywood la que se
nutre del mundo de las conso-
las. Atras quedaron los primeros
intentos con peliculas tan olvi-
dables como “Super Mario Bros”
0 “Street fighter”. La nueva ge-
neracién de cineastas posee mas

Street Fighter

recursos visuales y técnicos para llevar a cabo las recreaciones
de los personajes mas conocidos del mundo del videojuego. Un
gran ejemplo es “Resident Evil”, videojuego de gran éxito, y
ahora también pelicula de terror que le sigue los pasos. Estrena-
da ya la cuarta entrega, el personaje femenino se relacionaréa ya
para siempre con Milla Jovovich.

-
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Resident Evil
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Alone in the Dark

Aprovechando el lanzamiento del clasico de los videojuegos
“Alone in the dark” en su nueva versidn, se estd realizando la
segunda parte de la pelicula del mismo nombre.

El videojuego se estrenara para todas las plataformas, y seguira
las aventuras del héroe Edgard Carnby, interpretado por Chris-
tian Slater en su version cinematografica.

Alone in the Dark

Kane & Lynch: Dead Men

Dead men no es un videojuego al uso. Para empezar, los héroes
son dos hombres condenados a muerte: un mercenario loco, y
un psicépata medicado. Con un trasfondo dramético, este vide-
ojuego de aventuras en el que sus protagonistas tendrén que
aprender a convivir, es el guién perfecto. Una historia que Ho-
llywood ha sabido aprovechar en la pelicula del mismo nombre.

Primer caso en el que un actor interpreta un personaje para el

videojuego, para luego versionarlo él mismo en la gran pan-
talla. El antiguo luchador de la Wrestlemania, “the rock”, da
vida a Alex Decker, el héroe que desde la primera version del
juego en 1983, persigue y destruye a la poderosa organizacion
NOSTRA, desde su incombustible coche blanco.
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Los Sims en la gran pantalla

Nueva pelicula para Street Fighter

De las noticias mas importantes que nos han dado los es-
tudios, sin duda hay que destacar que la Twentieth Century
Fox estd planeando hacer una adaptacion del videojuego
més vendido de la historia: Los Sims. Con més de 100 mi-
llones de ejemplares vendidos desde su aparicion, por fin
podremos ver a estos personajes encarnados por actores de
carne y hueso.

Los Sims

Jerry Bruckeimer, productor

de Prince of Persia

Los rumores sobre futuras adaptaciones son fuertes. Jerry
Bruckheimer, productor de éxitos como Piratas del Caribe, ha
hablado de su intencién de llevar a la gran pantalla las aventu-
ras de Prince Of Persia. Un futuro film que, al parecer, ya tiene
director: Michael Bay.

Version cinematografica para

Tekken

Tekken es otro mitico juego de consolas que tendré su ver-
sion cinematografica. Se trataré de un film ambientado en
el futuro, y basado en los guerreros del videojuego mas ven-
dido de Namco.

Mas conocido todavia es Street Fighter, precusor del estilo de
lucha uno contra uno entre personajes. Tras el fracaso de su
primera adaptaci6n al cine se va a hacer un nuevo intento, cen-

trandose esta vez en uno de sus personajes femeninos, Chun-
Liy la historia de su familia.

Y proyectos para muchos otros

Muchos videojuegos mas tienen previsto su salto al cine: Ar-
chLord, Max Payne, Diablo, City of Heroes, Onimusha, Area 51,
Gears of War, Castlevania, Metal Gear Solid, The Darkness, The
Clock Tower, Everquest, Halo 3, Condemned, World of Warcra-
ft, Return to Castel of Wolfenstein...forman parte de una lista
que crece cada dia y que hace definitivamente inseparables
los mundos de videojuego y cine.

World of Warcraft
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Y PARA LOS MAS
PEQUENOS...

Castlevania

Ratatouille, bocado exquisito

THQ acerca los hoga-

# ' res a Remy, la simpa-
7 & RATATOUILLE
ak

! tica rata de la pelicula
de Disney-Pixar que

recorre las calles y

The Darkness alcantarillas de Pa-

ris para conseguir su

HIH'I"ENDQDS_

suefio de convertirse
en un reputado chef.
En total son mas de

_ 20 misiones y dece-
Ratatouille o

nas de minijuegos en
los que el protagonista utilizara habilidades como el olfato, la
agilidad y la velocidad para esquivar peligrosos cocineros, ar-

dillas y cangrejos, entre otros obstéaculos.

Gears of War
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Shrek Tercero, el videojuego oficial

La Magia de Harry Potter

El incombustible humor del ogro verde Shrek da un salto
desde la gran pantalla para cautivar a los pequefios en for-
mato de videojuego. El titulo lo edita Activision, Inc. y esté
desarrollado por Amaze Entertainemnt (para PlayStation2),
7Studios (para Xbox360 y PC) y Vicarious Visions. En este
titulo los jugadores se embarcan en un cuento de hadas en
el que el objetivo fundamental es salvar el pais de Muy Muy
Lejano de las pretensiones del Principe Encantador, que
quiere usurpar el trono. Shrek, Fiona, el Gato con Botas, su
travieso hermano Arturo y la Bella Durmiente son los pro-
tagonistas de esta historia, cada uno con sus habilidades
especificas para la batalla.

Warner BROS. Interactive En-
tertainment y TT Games lle-
varan Lego Batman: el vide-
ojuego a la consola PS3y PC.
El juego da la oportunidad
de recorrer las calles de la
inmensa LEGO Gotham City
mientras el jugador controla
a Batman y Robin y derrota a
cuantos villanos se cruzan en
su camino.

Lego Batman

Electronic Arts ha desarrollado una interesante adaptacion al vi-
deojuego de la quinta pelicula del taquillero aprendiz de mago:
Harry Potter y la Orden del Fénix . PS3y Xbox 360 son las plata-
formas privilegiadas al recibir la magia de la varita de Potter que,
en este titulo, ofrece unos graficos hiperrealistas, con personajes
cuya apariencia es casi exacta a la de los de carne y hueso. Los
escenarios, muy trabajados, sumergen al jugador en el misterio
y esplendor del castillo de Hogwarts. Explorar angostos pasillos,
descubrir pasadizos secretos, interactuar con compafieros y pro-
fesores, y practicar hechizos en los ratos libres, son algunos de los
menesteres en los que se podré afanar el jugador ademas de, por
supuesto, reclutar aspirantes para derrotar al mal.

Harry Potter y la Orden del Fénix

Las Tortugas Ninja

Como conmemoracion de la Gltima pelicula de las Tortugas
Ninja dirigida por Kevin Munroe, Ubisoft ha sido la encargada
de adaptar esta historia a las consolas de los mas pequefios
de la casa. PS2, PC, Xbox 360 y Game Boy Advance son las
plataformas que podrén reproducir el titulo, cargado de accién
y combates sin fin, en linea con la trama de la pelicula.

Las Tortugas Ninja



Lucky Lucke cabalga de nuevo

Videojuegos y cine | Anuario aDeSe 2007 m

Arthur y los Minimoys

El popular héroe y vaquero Lucky Lucke protagoniza el vide-
ojuego Lucky Lucke: Go West! que distribuye Atari. Se trata
de un juego de plataformas y accién inspirado en su propia
pelicula de animacidon. Con los Dalton y con el mismo Lucke,
el jugador podra visitar desde el descolorido oeste hasta las
calles de la Gran Manzana.

Los Disney de ayer y maiiana,

juntos en la consola

Meteo: Magia Disney es el videojuego, publicado Disney In-
teractive Studios y desarrollado por Q Entertaiment, que
posee la singularidad de haber reunido a multitud de per-
sonajes Disney de todas las épocas y estilos en una mis-
ma aventura. Asi, el jugador se encontrara con El Rey Ledn,
Mickey Mouse, La Sirenita, Jack Sparrow y un sinfin méas de

personajes.

Locos por el Surf, y los juegos

Inspirado en la peli-
cula de Sony Pictu-
res Locos por el Sur
(Surf”s up) Ubisoft ha
apadrinado el juego
del mismo nombre. La
compafifa ha decidido
centrarse en el argu-
mento principal de la
pelicula (el surf como
deporte) para crear un
sorprendente simula-
dor de gran perfeccion

Surf’s Up

técnica donde, como los protagonistas de la pelicula, los
jugadores podran elegir circuitos y competiciones para
probar su pericia sobre la tabla.

Atari ha sido la responsable de adaptar al ocio interactivo
la produccién cinematografica de Arthur y los Monimoy“s
para PSP, Windows y teléfonos mdviles. El juego revive la
fantastica aventura del joven Arthur y de sus compaferos
Selenio y Bétaméche en su misién de salvar el mundo de los
Minimoys de la destruccion.

Arthur y los Minimoys

Descubriendo a los Robinsons

Buena Vista Games ha impulsado el videojuego basado en la
pelicula de animacién digital de Disney Descubriendo a los
Robinsons, en el que los jugadores asumen el papel de Wil-
bur Robinson y le ayudan a perseguir a el ruin Bowler Hat



m Anuario aDeSe 2007 | Videojuegos y cine

Guy y a Doris, su diabélico sombrero robot. El titulo cuenta
con todos los elementos de la pelicula, incluyendo los es-
cenarios y personajes, que viajaran a través de las distintas
localizaciones resolviendo puzzles y jugando a divertidos
minijuegos.

Descubriendo a los Robinsons

Jorge el curioso

Si bien no es tan conocido en Espafia como en el resto del
mundo, el monito Jorge, cuya pelicula se estrend en nuestro
pais de mano de Universal, es un simpatico personaje que ha
conquistado el corazén de los nifios de medio mundo y ha sido
traducido a méas de diecisiete idiomas. El videojuego, desarro-
llado por Monkey Bar Games, se construye sobre un sistema de
plataformas clasico. En él, Jorge deberé ayudar a su amigo Ted
a encontrar la estatua del gigante de los Zagawa para evitar el
cierre del museo en el que trabaja. Los contenidos del juego
remarcan los valores positivos y la amistad.

Ice Age 2, el Deshielo

Sierra Entertainment y 20TH Century Fox acercan a los nifios las
simpaticas aventuras de los héroes polares de Ice Age 2. Los fans
de los personajes de Manny el Mamut, Sid el Perezoso y Diego el
Tigre podran disfrutar de su compania y embarcarse junto a ellos
y la ardilla Scrat en un peligroso viaje para salvar el valle de un
enorme glaciar que amenaza con romperse e inundarlo todo.

Kung Fu Panda

Activision adapta a las videoconsolas la pelicula de Drea-
mworks Kung Fu Panda que cuenta la historia de Po, un oso
panda enamorado de las artes marciales a quien su forma fi-
sica le impide practicar el Kung fu. La vida de este apacible
0s0 cambia cuando se da cuenta de que lleva La Marca del
Elegido, lo que le impulsa a defender El Valle de la Paz del
ataque de unos temibles luchadores. En el videojuego se da
una interesante mezcla de accion y plataformas. Utilizan-
do las artes marciales el jugador “dara su merecido” a los
contrincantes mientras supera diferentes pruebas. El juego
esta disponible para PS3, Xbox 360 y PC.

La Telerana de Carlota

La Telarafia de Carlota es la versién para PS2 del remake de
la popular pelicula de los afios 70. A través de la trama de
la pelicula, el videojuego otorga la posibilidad de encarnar
a tres protagonistas distintos y vivir increibles aventuras en
la granja. Asi, el plblico infantil elegira a uno de los perso-
najesy podra investigary resolver distintas situaciones que
casan a la perfeccién con la accién de la plataforma. Tejer
telarafias, reptar a través de tineles y explorar la granja o
un contenedor de basura (desde el punto de vista de una
rata) son sélo algunas de las acciones que habra que llevar
a cabo para recrear la historia paso a paso.



Chicken Little: As en accion

Chicken Little: As en accién es la continuacidon la de peli-
cula animada de Disney que narra las aventuras y desven-
turas de un pequefio polluelo. En el caso del videojuego,
se toma como referencia un periplo espacial, en tercera
persona. El jugador puede manejar al protagonista, As, y
a sus compaferos Abby y Runt. Se trata de un videojuego
muy rapido y divertido, facil de manejar para los nifios.
En cuanto a los niveles, el jugador debe introducirse en
Plutén, en una prisién con problemas de vigilancia. Tras
cruzar las defensas de la prision presenciara como se es-
capa la maligna Foxy Odiosi, a la que habré que perseguir
incansablemente a lo largo de diferentes niveles presenta-
dos en forma de planetas.

Primer escaparate

jugable de la historia

Coincidiendo con el lanzamiento del videojuego de Rata-
touille, THQ en colaboracién con la tienda Fnac de Callao
(Madrid), puso en marcha, el primer escaparate jugable de
la historia. Asi, los paseantes de la calle Preciados pudie-
ron probar la version de Xbox 360 de Ratatouille sentados
comodamente en los sillones que se dispusieron a tal efec-
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to, en plena calle. THQ explicé en el Forum FNAC cémo se
hizo el videojuego y mostré material inédito, como bocetos
y pruebas del proceso de creacién.

FATATORUMLLE

Las estrellas del “star system” se
reparan para el estreno de Buzz!
ollywood

Sony presenta Buzz! Hollywood, que llega a Play Station 2
con el fin de probar los conocimientos de todos cinéfilos en
el mundo del Séptimo Arte. El juego recopila mas de 5.000
preguntas, clips de peliculas, imagenes o fotos de estrellas
de cine que pondran a prueba a los aficionados a este tipo
de concursos. La serie Buzz! Deja a un lado los tradiciona-
les mandos de la PS2 para hacer uso de los Buzzers, unos
pulsadores gracias a los cuales los concursantes podréan de-
mostrar sus reflejos y rapidez. Hasta ocho personas pueden
jugar a la vez guiadas por el irénico, divertido y elegante
presentador Buzz.

R ——

Buzz! Hollywood
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Heavenly Sword: el j |uego con

vision cinematografica

Sony ofrece al jugador la posibilidad de embarcarse en un
relato épico de venganza, redencién, profundas emociones
y espectaculares combates. Mas que con un juego, Heavenly
Sword ha sido comparado con una pelicula de accién, ya
que rompe las fronteras entre ambos géneros, aprovechan-
do el realismo y dinamismo que otorga el formato para PS3.
La protagonista es una heroina decidida a vengar a su pue-
blo, un clan guerrero que ha sido casi destruido por el tirano
rey Bohan, y rescatar a su padre, raptado por el monarca.
Para ello se hace con la Espada Celestial, el mayor y mas
protegido tesoro del clan. El combate y las escenas de corte
cinematografico han sido renderizadas con técnicas de cap-
tura de movimiento (motion capture), de cuerpo completoy
rostro completo desarrolladas por los estudios WETA, lide-

res en el campo de los efectos especiales de Hollywood. La
banda sonora con la que cuenta la pelicula estéa creada por
el célebre compositor contemporéaneo Mitin Sawhney.

Heavenly Sword

Stuntman Ignition

THQ lanza al mercado Stuntman Ignition, un juego donde el
jugador tendra la oportunidad de conocer la industria del
cine desde la perspectiva de un piloto especialista en esce-
nas de accién. A lo largo de seis peliculas y 36 escenas dis-
tintas el jugador tendré que controlar decenas de vehiculos:
coches, camiones, motos y aerodeslizadores, para cumplir

con las exigencias del guion y convertirse en un reputado
especialista de cine. Existe la opcién del modo multijuga-
dor a pantalla partida y online.

FX Interactive y Péndulo Studios presentan al jugador una his-

toria fascinante repleta de personajes carismaticos, puzzles
geniales y grandes dosis de humor. Se trata de seis capitulos
que transportan al jugador hasta las playas de Hawai y los bos-
ques de Alaska, en cuya produccién han participado mas de 35
personas entre guionistas, dibujantes, modeladores, anima-
dores y programadores. La cifra global del proyecto superé el
millén de euros y, sélo en el doblaje, se han invertido 10 horas
de locuciones (el equivalente a 5 largometrajes) con mas de 30
actores dando vida a los personajes del videojuego.

The King of Kong:

a Fistful of Quarters

Un profesor de ensefianza secundaria (Steve Wiebe) y un
magnate de las salsas picantes (Billy Mitchell) compiten por
conseguir el Récord Guiness del videojuego Donkey Kong.
Esta historia real es la base del documental The King of
Kong: A Fistful of Quaerters. La cinta narra la apabullante
historia de estos dos personajes en su carrera por conver-
tirse en las referencias vivas del juego. Mitchell establecid
un record mundial de Donkey Kong con la cifra de 874.300
puntos, récord que permanecié imbatido durante 20 afios
hasta que en 2003, un hombre de 35 afios, Steve Wiebe,
tras ser despedido de su anterior empleo, encontré con-
suelo en una vieja recreativa. Cada noche, después de que
su mujer e hijos se fueran a dormir, intentaba conseguir la
partida perfecta. Y finalmente lo consiguid, estableciendo
un nuevo record de 1.000.000 de puntos. Ahora, estos dos
hombres, sin nada en comin mas alld del videojuego, tra-
taran de determinar quien es el mejor jugador de Donkey
Kong de todos los tiempos.



Cinema Empire o como convertirse

en un magnate de la industria
cinematografica

Elegir las peliculas que se van a proyectar o firmar espectaculares
contratos publicitarios son sélo algunas de las tareas que tendra
que llevar a cabo el jugador de Cinema Empire. Nobilis Iberica
vuelve a la carga con un titulo para todas las edades en el que su
capacidad de estratega puede elevar al participante a lo mas alto
de laindustria del cine. Eljugador, que dispone de su propia cade-
na de proyeccion, tiene como objetivo atraer 2.500 espectadores
a sus salas de cine, con un tiempo limite de un mes.

Actores de Hollywood en Turok

Destacados actores como Timothy Olyphant, Powers Boothe, Ron
Perlman, William Fichtner o Donnie Wahlberg prestan su voz a la
version en inglés de Turok, un videojuego de shooter en primera
persona. Turok es una historia épica, con una accién que transcu-
rre en un oscuro y misterioso planeta del futuro. El jugador asume
el papel de Joseph Turok, un antiguo miembro de un comando de
operaciones secretas que, en la actualidad, forma parte de un es-
cuadrén de fuerzas de élite, conocido como la Whiskey Company.
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Scene it, ;cuanto sabes sobre cine?

Scene it, de Microsoft para Xbox360, se centra exclusivamente
en las peliculas y sus responsables, luego es el juego ideal para
aquéllos que tengan conocimientos béasicos sobre cinemato-
grafia o ganas de aprender acerca del mundo del Séptimo Arte.
Abarca todo tipo de géneros y épocas de relevancia en la gran
pantalla, con preguntas sobre cientos de peliculas como “El

jovencito Frankestein”, “Los Angeles de Charlie” o “Con faldas
y alo loco”.

Un novato llega a la ciudad

Criado en una familia burguesa, Edgar Delacroix adn tie-
ne que descubrir qué le depara su destino en la gran ciu-
dad. Después de entrar de forma casual en el mundo de
la investigacion privada tiene que vérselas con un sinfin
de maleantes y sospechosos que le obligaran a arriesgar
su vida. Utilizando el lenguaje visual del séptimo arte,
Carte Blanche, ofrece una experiencia que se aproxima
bastante al cine negro clasico de Hollywood, basada en
utilizar el formato cinmascope y una estética visual en
blanco y negro.
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LA FIEBRE POR CONVERTIR CUALQUIER MATERIAL EN VIDEOJUEGO NO SOLO SE HA APODERADO DE
HOLLYWOOD. LAS CADENAS DE TELEVISION TAMBIEN HAN VISTO EL FILON Y NO HAN TARDADO EN
APOSTAR EL TODO POR EL TODO. HACE ANOS, SALIERON AL MERCADO TITULOS BASADOS EN MIAMI
VICE O CSI, PERO LOS TENTACULOS DE LA INDUSTRIA SE ALARGAN Y SE EXTIENDEN A SERIES QUE

HAN BATIDO RECORDS DE AUDIENCIA A NIVEL MUNDIAL. ES EL CASO DE LAS AMERICANAS PERDIDOS

0 HEROES. EN AMBOS CASQOS TODO EL CASTING DE LAS PRODUCCIONES HA COLABORADO AL PIE DEL
CANON PARA QUE LOS GRAFICOS Y LAS VOCES SEAN, SINO REALES, QUASI PERFECTAS. EN EL CASO DE
PERDIDOS, LA SERIE HA LOGRADO SER SEGUIDA POR UNA MEDIA DE 16,1 MILLONES DE ESPECTADORES
EN ESTADOS UNIDOS, DURANTE SU PRIMERA TEMPORADA. AHORA TAMBIEN PROMETE CAPTAR UN GRAN
VOLUMEN DE ADEPTOS EN SU NUEVA AVENTURA VIRTUAL.

Hannah Montana, la serie original de Disney Channel que re-

lata las aventuras y desventuras de una estrella musical ado-
lescente, llega al videojuego de la mano de Disney Interactive
Studios. Seréan dos los titulos basados, de manera innovadora,
en la muUsica de esta famosa serie. Hannah Montana. jMUsi-
ca a tope!, y Hannah Montana iUnete a su gira Mundiall, para
PlayStation2. Los jugadores podran demostrar su talento en la
creacion de temas musicales, que mas tarde podran compartir

con amigos. Los titulos permiten ademas practicar pasos de
baile al ritmo de las canciones de Hannah.

La acida y sarcastica serie de television Little Britain! hace su apari-
cion en el mundo del videojuego de la mano de Virgin Play. La historia
permite patinar con Vicky Pollard o convertirse en toda una dama para
Emily Howard. Humor al mas puro estilo inglés para PSP, PS2y PC.

Hannah Montana

Little Britain
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El bebé Pocoyé, que tan buenos
ratos ha dado a millones de ni-
fios de todo el mundo, arrastra
a sus inseparables amigos Elly,
Pato, Loula y Pajaroto al mundo
del videojuego didactico. Virgin
PLAY se convierte en el licencia-
tario distribuidor de Hello Poco-

Pocoyd
yo!, un juego que traza situacio-

nes sencillas para que el jugador vaya adaptando poco a poco
sus capacidades psiquicas y motoras. Se trata de piezas cortas
que se desarrollan en un mundo de gestos, colores, formas y
masica con lenguaje visual impactante.

Los protagonistas de esta serie de Cartoon Network tras-

cienden la pequefia pantalla de la mano de la distribuidora
Virgen PLAY para sembrar el caos a través de multitud de
aventuras. Grim, Billy, Mandy e Irwin descubren que el cofre
de Grim ha sufrido un robo y se han liberado “las bolas de
Mojo” provocando extrafios efectos magicos e infectando de
ira 'y ganas de pelea a la poblacién. Para atrapar al ladron,
nuestros protagonistas cuentan con armas como “la pistola
de gusanos conquistadores”, el “lanzador de huevos de ga-

llina”, “las bombas fétidas”, el “rayo de control mental” o la
“ballesta de platanos”.

Este nuevo titulo, distribuido por Atari combina la lucha

rapida y la accién demoledora y mejora la experiencia de
lucha en 3D respecto a sus predecesores. Dragon Ball Z:
Budokai Tenkaichi 3 ofrece la posibilidad de interpretar a
mas de 180 personajes, 20 de ellos nuevos como Nail, King
Cold y King Vegeta.

HENTE

Dragon Ball Z:
Budokai Tenkaichi 3

Bob Esponja y Amigos

THQ lanza al mercado Bob Esponja y amigos: el ataque de los
juguetes robéticos con el que el jugador podra encarnar hasta

10 personajes de Nickelodeon afanados en derrotar al Profesor
Calamitoso. En el nuevo videojuego hay cinco mundos diferen-
tes totalmente explorables. Ademas. Existe la posibilidad de
jugar en modo multijugador en los Bonus Levels.

Basado en la popular serie de television, Naruto, que fue pre-
miada en 2007 como la mejor serie de television, el videojue-
go permite disfrutar tanto del juego de combate por equipos
como del modo individual o multijugador (via wireless). El
titulo incluye ocho escenarios interactivos y veinte persona-
jes. Cyberconnect2 ha desarrollado este videojuego de forma
exclusiva para EE.UU. y Europa.

Naruto: Ultimate Ninja Heroes



Los descerebrados protagonistas de esta serie americana lle-
gan, distribuidos por Virgin, a las pantallas de PSP y PS2 con
Jackass. The game y traen de la mano nuevos retos cada vez
mas peligrosos y surrealistas. El juego contiene mas de 30 dis-
paratadas peripecias (cafdas al vacio, conducciones imposi-
bles, disparos errantes...) en las que los niveles de peligrosidad
superan el limite de lo humanamente posible. La produccién,
subtitulada en castellano, cuenta con las voces de los protago-
nistas de carne y hueso.

Jackass

The Shield. The game es un juego de accion en tercera per-
sona que ha sido desarrollado con la ayuda de los creadores
de la serie The Shield, consiguiendo asi un elevado grado de
precision con el original y conservando al maximo el impacto
emocional propio del serial televisivo. El detective Mickey y
su “Strike Team” tienen formas muy peculiares de trabajar en
el distrito de Farmington, Los Angeles. El jugador se sumergi-

The Shield
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ra en una lucha contra el crimen muy poco ortodoxa donde el
chantaje, la lucha cuerpo a cuerpo o la incriminacién de sos-
pechosos estan a la orden del dia. El juego tiene 15 niveles y

mas de 33 areas jugables, esta distribuido por Virgin Play y se
presenta en formato PCy PS2.

Electronic Arts (EA), en colaboracion con Twenty Century Fox Te-
levisiony Gracie Films, lidera la adaptacién original de Los Simp-
son, una de las series de animacién mas exitosas de los Gltimos
tiempos. De hecho, han sido los propios guionistas de la serie
quienes se han encargado de adecuarla al mundo del videojuego
y no han eliminado ni una pizca de la irreverencia, diversion y
sentido del humor caracteristicos de los amarillos personajes.
Bart, Marge, Lisa, Homery Maggie encabezan una lucha para sal-
var a Springfield, y al mundo, del yugo de los videojuegos. Cada
personaje posee unas caracteristicas especiales, propias de su
personalidad, para ayudarle en esta tarea; por ejemplo, Homer
Simpson puede aplastar como un “Homer bola”.

Los Simpson

La compafiia The Game Factory es la responsable del lanzamien-
to de Legend of the Dragon , el videojuego oficial de lucha de
la conocida serie de television “La leyenda del Dragon”, que se
desarrolla en la China misteriosa y legendaria. El titulo ha sido
editado para PlayStation2 y PSP y desarrollado por el estudio
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Legend of the Dragon

Neko Entertaiment. Cuenta, entre otras caracteristicas, con 19
personajes extraidos de la serie, 8 modos de juego y 3 modalida-
des multijugador, ademéas de impactantes animaciones en 3D.

La popular serie de television de Cartoon Network cuenta la histo-
ria de Ben, un nifio que, ayudado por su prima y su abuelo, tratara

de salvar la tierra. Utilizando un reloj, Ben es capaz de transfor-
marse hasta en 10 alienigenas diferentes, cada uno con sus pro-
pios poderes y habilidades, sin perder su propia personalidad.

Ben 10

Alviny las Ardillas

Una de las mas reconocidas series de animacién musical de los
Gltimos tiempos se estrena en el mundo del entretenimiento
con el videojuego Alvin y las Ardillas . El juego se centra en

las habilidades de los protagonistas de la serie, Alvin, Simon y
Theodore, en su Gltimo intento por participar en una competi-
cién de grupos musicales. Las ardillas van interpretando cada
uno de los niveles musicales del juego, desde sus conciertos
escolares, hasta actuaciones en festivales. El titulo esta dispo-
nible para PCy PS2.



El videojuego Pimp my Ride permite a los jugadores expe-
rimentar toda la diversién del programa de la MTV unida a

la emocidén de las carreras. Asi, los apasionados del “tuneo”
podrén crear y preparar sus propios coches y competir con
ellos.

El popular abogado y superhéroe de la serie de Cartoon Net-
work, Harvey Birdman: Attorney at Law, aterriza en PSPy PS2
de la mano de Capcom. En este titulo. Birdman ejerceré el De-
recho de litigios entre otros personajes de dibujos animados,
como Pedro Picapiedra o Jonny Quest.

Warner BROS. Interactive Entertaiment
distribuye el videojuego Looney Tunes:
ACME Arsenal en el que los clasicos y
traviesos dibujos animados protago-
nizan una nueva aventura entre cuyos
soportes se encuentra PS2. Desarrolla-
do por RedTribe BE el titulo pone en
el punto de mira a Bugs Bunny, el Pato
Lucas, el Demonio de Tasmania, el Gallo
Claudio, Marvin el marciano, Gossamer

Looney Tunes

y un nuevo personaje especial secreto,
todos ellos configurados con graficos de alta definicién. Tanto
en partidas de uno como de dos participantes, los jugadores se
veran inmersos en combates, retos que pondran a prueba su
ingenio y una accién ambientada en escenarios inspirados en
las populares historias de estos dibujos animados. Los jugado-
res, que dirigiran un arsenal de combate ACME, viajaran a lo-
calizaciones como Camelot, el Antiguo Egipto, Marte, el salvaje
Oeste o las trincheras de la Segunda Guerra mundial.
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La productora y distribuidora de videojuegos Midway Games
acerca a la plataforma PlayStation2 Aqua Teen Hunger Force
Zombie Ninja Pro-Am en estrecha colaboracién con los guio-
nistas y creadores de Adult Swim, la serie original de Cartoon
Network. El juego de accién y aventura involucra a personajes
de la serie en carreras de coches de golf donde luchan contra
innumerables villanos.

El fendmeno social y televisivo de la serie americana Perdidos
(Lost) llega al mundo del entretenimiento, después de captar
mas de 16 millones de espectadores en Estados Unidos, de la
mano de Ubisoft y para PlayStation3, PC y Xbox. Tanto el vide-
ojuego como la serie cuentan la historia de un grupo de per-
sonas de distinta procedencia que llega a una isla situada en
mitad del Pacifico, en la que intentara sobrevivir. Se trata de
una aventura en tercera personay en formato “Free Roaming”.

A través de graficos espectaculares se ha conseguido una total
fidelidad con los escenarios y protagonistas de la serie.

Perdidos

Totally spies! es la serie de animacién nimero uno en Francia,
que Ubisoft se encarga de introducir en el mundo del videojue-
go. El titulo narra una comedia de accién en la que tres estu-
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diantes del Beverly Hills College son reclutadas como espias
para la organizacion internacional WOOHP, donde podran lle-
gar a ser parte de la elite de agentes secretos que dominan las
artes marciales.

La daltima batalla de los exitosos héroes de television Power
Rangers se libra en las videoconsolas a través de un videojue-
go totalmente nuevo, basado en la serie de television y lanza-
do por Disney Interactive Studios. En esta nueva aventura el
emperador Grumm ha puesto el ojo en el mito de la Sala de las
Leyendas, el lugar de descanso y de las energias concentradas
de todos los Power Rangers del universo. El malvado empera-
dor quiere robar el poder a su enemigo y convertirse en una
especie de Mesias capaz de controlar toda la creacién. El juego
es apto para fans de todas las edades que deben luchar contra
multitud de enemigos y resolver los mas variados enigmas.

Ubisoft, en acuerdo con Universal Pictures Platforms Group,

introduce la exitosa serie americana Héroes al mundo de la
cultura de videoconsola. La primera temporada de esta obra
de Tim Kring atrajo en Estados Unidos a unos 14 millones de
espectadores; éxito que Ubisoft confia trasladar al ambito de
los videojuegos. Héroes recoge la vida de gentes corrientes,
que viven en diversos puntos del planeta, y que de repente
descubren que tienen poderes y habilidades extraordinarias,
como la telepatia, poder volar o viajar en el tiempo. El destino
del mundo esta en sus manos y deben hacer lo posible para
salvaguardarlo.

La compafia 505 Games apuesta por convertir a Shinnousuke

Nohara, un nifio de 5 afios, en el protagonista de una nueva de
sus locas aventuras, esta vez en un videojuego. En esta oca-
si6n Shin Chan debera rescatar a todos los familiares y amigos

NINTEN DBDS‘

Shin Chan

de las manos del misterioso Tabu que se estd comiendo sus
suefios y quiere impedir que vuelvan a despertar. Asi, el nifio
se ira introduciendo en los suefios de sus amigos y familiares,
basados en cuentos clasicos como La Cenicienta, Blancanieves
o las Habichuelas Magicas.

Playlogic Entertaiment llevara al mundo de los videojuegos la
serie Dragon Hunter, que narra las aventuras de dos explorado-
res que van por diversas islas salvando a distintas poblaciones

de la amenaza de monstruos.

De nuevo, una serie de Cartoon Network
-Ed, Edd n Eddy- atraviesa la pequefa
pantalla para instalarse de forma per-
manente en las consolas de los hogares
de medio mundo. En Ed, Edd n Eddy. La
Estafa del siglo todos los personajes, ob-
jetos y escenarios son parte del juego,
en el que los trucos de estafa de los Eds
s« han sido descubiertos y robados por su

Edd, Edd N Eddy archienemigo, el Capitan Melonhead.



Los dramas médicos son uno de los géneros que se han con-
figurado como estrellas en la pequefia pantalla. No es casual
que en Estados Unidos las series més seguidas por la audien-
cia sean “House” o “Anatomia de Grey”, también emitidas en
Espafia con bastante éxito. Este género de ocio se ha traslado
asimismo al mundo de los videojuegos. Los lios amorosos, las
disputas entre colegas y las intervenciones quirirgicas son
varios de los puntos clave en el argumento del videojuego Li-

fesigns: Hospital affaire (Signos vitales: lios en el hospital). El
jugador asume el control de un médico residente que tendra
que ir ganando experiencia, notoriedad y responsabilidad en
el centro médico. Ademas, el protagonista tendréa que desarro-
llar intervenciones quirdrgicas que se realizaran en la pantalla
tactil. La distribuidora en nuestro pais es Proein. Otro de los
titulos que exploran este nuevo filén es Hospital Tycoon cuyo
objetivo fundamental es que el jugador llegue a gestionar un
hospital, desde su creacion. Ademas de la compra de instru-
mental y de la contratacién de personal en este hospital se
valoran positivamente las relaciones entre colegas. La clave
de este titulo es el humor, que es utilizado incluso a la hora de
tratar las enfermedades de los pacientes.

El equipo del investigador Grissom continda en su afan por en-

contrar pruebas para resolver crimenes, esta vez en las conso-
las Xbox. El jugador se pone en la piel de un agente novato que
ingresa en el laboratorio como apoyo del equipo més famoso
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de Las Vegas. Intercambiara dialogos con todos los personajes
y tendré que agudizar el ojo para no perder detalle de ni una
sola de las pruebas capaces de revelar quién es el asesino y
cudl es su movil.

En TV Giant el jugador debera convertirse en un magnate de la

televisién y gestionar su propio canal en la pequefa pantalla.
Tendra que decidir sobre la contratacién y despido de presen-
tadores, actores, realizadores...,producir sus propias emisio-
nes y series, modificar la parrilla, contratar la publicidad, etc.
Todo ello en un marco de competencia feroz por la audiencia
en el que sus “contrincantes” serén otros cuatro canales de
television. Los escenarios estan totalmente creadosen 3Dy en
formato valido para PC.

2K Games y Twentieth Century Fox llevan la exitosa serie
televisiva Padre de Familia al sistema de entretenimiento
informéatico a través de las consolas PSP y PS2. La compa-
fifa ha trasladado, mano a mano con los creadores de la
serie, el divertidisimo mundo de Peter, el pequefio Stewie
y el perro Brian.

THQ presenta Los Soprano: Cuestién de respeto, un videojuego

basado en la famosa serie de television. Esta vez las mafias
de Filadelfia y New Jersey se volveran a encontrar con la fami-
lia de Los Soprano, pero en lugar de en la pequefia pantalla,
bajo los mandos de la PS2. El jugador debera actuar como
un auténtico gangster: controlar la ciudad, recaudar dinero,
proteger el territorio de la familia y ganarse el respeto de los
miembros de otras bandas. Para lograr este objetivo se podra
utilizar desde la violencia a la sutileza pasando por las amena-
zas y la intimidacion.
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El famoso personaje inglés Mister Bean, llega a PS2 con su pri-
mer videojuego. Sin embargo, ya en 2004 se estrend en este

mundo de ocio a través de Mister Bean Mini Racer, un titulo
exclusivo para moviles. Blast! Entertaiment Ltd ha sido la en-
cargada de llevar a la consola de Sony este colorido personaje
que protagoniza una aventura donde el amor y las catastrofes
tendran un papel preponderante.

Game Factory lanza el videojuego basado en la serie televisi-

va homénima que en Espafia ha sido emitida a través de TVE,
Cartoon Network, TV3 y TVG. En la entrega para videoconsola,
los personajes Odd, Yumi, Ulrico y Aelita tendran que explorar,
combatir y resolver enigmaticos puzzles. Con un estilo de jue-
go que alterna fases en 2D y 3D, Code Lyoko es una aventura
RPG que se centra en la interaccion de equipo.

La creadora y distribuidora de juegos THQ anuncié el lan-
zamiento de Drake & Josh, un videojuego hasado en la serie
del mismo nombre de Nickelodeon. El videojuego ofrece hu-

moristicas aventuras al estilo de la serie y permite a la au-
diencia conectarse de una nueva manera con sus personajes
favoritos.

Street Chaves es una modificacion que un fan brasilefio ha he-
cho de Street Fighter, en la que los aguerridos luchadores son
los personajes de la serie El Chavo del 8, los cuales pelean en
el decorado clasico en el que se desarrollaba la accidn de esta
comedia mexicana.

El Chavo del Ocho

Happy Tree Friends. False Alarm es el alter ego de la serie de
animacion que, a pesar de tener sus raices claramente ancla-
das a Internet, debuté en MTV bajo el mismo nombre. Los —en
apariencia- tiernos y angelicales personajes del titulo se perfilan
bajo un humor negro y bajo las formas mas violentas y sangrien-
tas de morir. Eljuego, para PCy consolas se lanza al mercado de
las videoconsolas de la mano de Sega, Mondo Media y Stainless
Games LTD (en el desarrollo del mismo).

Happy Tree Friends

Todo un abanderado de los gustos
del pablico femenino en lo que a vi-
deojuegos respecta. Las chicas de
Wisteria Lane salen de la televisién y
se convierten en centro de atencién
de todas las miradas en el videojuego
del mismo titulo. El jugador se con-
vierte en una nueva vecina de esta

Mujeres desesperadas



zona residencial que poco a poco ira desentrafiando los secretos
y escandalos que se esconden tras las vallas de los jardines.

La serie humoristica de la NBC The Office se convierte en vide-
ojuego para PSP en virtud del acuerdo que firmaron en 2007
Mumbo Jumbo y Universal Digital Platforms Group.

La compafia The Game Factory lanzé al firmamento de los vi-
deojuegos Pet Alien, el videojuego oficial de la conocida serie
animada de TV homénima de la compafifa Taif Productions
LLC. La produccién, desarrollada por el estudio Shin“em Multi-
media, cuenta con 80 niveles, divertidos puzzles y la presencia
de los cinco excéntricos alienigenas protagonistas de la serie
de television.

PlayStation2 recibe con los brazos abiertos la serie antafio
concebida en la mente de Warner Bros. Animation y que fue
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emitida en Cartoon Network. La historia presenta a cuatro jo-
venes escogidos para defender una serie de artefactos méagi-
cos del malvado Heylin y su comandante Jack Spicer.

La cadena de television MTV
ha firmado un convenio con el
productor de cine y television
Jerry Bruckheimer (entre cuyas
producciones destacan titulos
como Piratas del Caribe o CSI)
que le permitira trabajar en el
lanzamiento de un estudio de

Piratas del Caribe

videojuegos. MTV desting, en 2007, unos 500 millones de dé-
lares a la inversidn en videojuegos.

La multinacional del entretenimiento de software interactivo Elec-
tronic Arts lanza EATV, un canal de television propio por IP dedica-
do integramente al mundo de los videojuegos. A esta nueva plata-
forma podran acceder todos los seguidores y amantes de esta forma
de entretenimiento a través de www.eatv.es. Los programas, que
se han creado desde cero para el nuevo canal, incluyen noticias,
videos, entrevistas con las estrellas y productores de nuevos vide-

FIFA 08



m Anuario aDeSe 2007 | Videojuegos y series de television

Los Sims

ojuegos, eventos y ferias del sector. Habra programas especiales de
titulos como FIFA 08, Need for Speed o los Sims, entre otros.

Electronic Arts ha elegido a la popular actriz Michelle Jenner
para integrarla en los nuevos lanzamientos de la franquicia

Los Sims 2: Bon Voyage, Naufragos, Jévenes Urbanos, Deluxe
y My Sims. La actriz pasa asi a formar parte de la “gran fami-
lia Sims” como en su dia lo hicieron La oreja de Van Gogh,
Andy & Lucas o Depeche Mode. Los Sims es la franquicia de
videojuegos de PC mas vendida de todos los tiempos y que
tiene mayor éxito entre las mujeres. No en vano, ha logrado
ser el Ginico videojuego capaz de contar con un 60% de fémi-
nas aficionadas, rompiendo asi con el estereotipo del jugador
masculino de videojuegos.
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UN ANO MAS LA MUSICA HA JUGADO UN PAPEL MUY IMPORTANTE EN LOS VIDEOJUEGOS. NO SOLAMENTE
POR LAS BANDAS SONORAS, CADA DIA MAS ELABORADAS Y REALIZADAS POR COMPOSITORES DE MAYOR
RENOMBRE, SINO TAMBIEN PORQUE DURANTE ESTE ANO LA MUSICA NO SOLAMENTE HA ACOMPANADO
A LA ACCION, CONVIRTIENDOSE EN ACCION EN SI MISMA DENTRO DE UNA AMPLIA GAMA DE JUEGOS

MUSICALES.

CADA DIA MAS ACCESORIOS AUMENTAN LAS POSIBILIDADES DE ESTOS VIDEOJUEGOQS: ITEMS COMO
ALFOMBRILLAS DE BAILE CONECTADAS MEDIANTE USB CONVIERTEN A LOS VIDEOJUEGOS MUSICALES
EN LOS MAS DIVERTIDOS PARA COMPARTIR CON FAMILIA O AMIGOS.

Sony Computer Entertainment anuncia el lanzamiento de Sing
Star para Playstation 3. Con el mismo sistema de juego que
las versiones precedentes, esta Gltima edicion llega llena de
funciones exclusivas y de Gltima generaciéon. Dando un paso
mas en la interactividad con el usuario, mediante un registro
en SingStore se podra personalizar al instante el juego y elegir
entre una biblioteca de méas de 300 canciones originales.
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SingStar Pop Hits SingStar Latino
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David Bisbal en SingStar Pop Hits Paulina Rubio en SingStar Latino

Sony Computer Entertainment Espafia y 40 principales se han Primer Sing Star completamente en castellano. Los éxitos en

unido para presentar esta esperada version del juego. Exitos habla hispana de todos los tiempos con artistas tan variados
del pop espafol para cantar micro en mano. Un amplio elenco como Alejandro Sanz, Joaquin Sabina, Juan Luis Guerra... 30
de estrellas, entre las que se incluye Dover, La Oreja de Van canciones del universo latino para animar fiestas y reuniones
Gogh, David Bisbal, etc... en casa.
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Boogie

Electronic Arts saca al mercado el primer videojuego musical
en el que se puede bailar, cantar y crear videos musicales.
Cuenta con grandes éxitos de distintas generaciones y estilos,
y posee un micréfono adicional para hacer mejores entonacio-
nes y movimientos.

Guitar Hero III
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Llega uno de los videojuegos mas esperados, repleto de cancio-
nes magistrales de grupos legendarios como Sex Pistols, Guns
‘n Roses, Rolling Stones, Metallica y Pearl Jam, junto a mdsica

original compuesta especificamente para el juego por los més
famosos guitarristas del momento: Slash y Tom Morello.

La seleccién de canciones recorre mas de 40 afios de la histo-
ria del rock. El mitico grupo Sex Pistols han vuelto a entrar en
un estudio de grabaci6n tras mas de 30 afios sin hacerlo para
revisar su clasico “Anarchy in the U.K.” y prestarlo en exclusiva
al juego de Activision.

La mejora de los gréaficos contribuye también a dar una sensa-
cién realista. Personajes de ficcion con texturas ultradetalladas
y varios vestuarios dan la opcion de personalizar al guitarrista
segln los gustos del jugador.

No solamente personajes del mundo de la misica han querido
aportar su granito de arena para este gran proyecto; también
el mundo de la television y los dibujos animados esta recono-
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High School Musical Tony Hawk’s Proving Ground

ciendo el gran éxito de Guitar Hero. Series como South Park
han mostrado a sus personajes convertidos en auténticos fans
rocanroleando con sus guitarras.

Primer titulo de la saga dedicado exclusivamente a un gru-
po de musica. Esta franquicia del videojuego nimero uno
en ventas en 2007 hara que los jugadores encarnen a Perry,
Whitford y Hamilton, mientras actdan junto al lider de la
banda Tyler, y al bateria Kramer. Aerosmith ha declarado que
estan encantados siendo pioneros en este sentido, y quieren
ayudar a redisefar la industria musical mediante un formato
como los videojuegos. Con este tipo de acciones, las disco-
graficas encuentran nuevas posibilidades para hacer frente a
los cambios actuales.
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Disney Interactive Studios ha anunciado el lanzamiento del
videojuego de su gran éxito “High School Musical”. Este jue-
go ofrece a los fans la posibilidad de cantar cualquiera de las

canciones no sélo de la primera pelicula, si no también de la
segunda.

Activision presentd este afio la banda sonora de uno de sus

juegos emblematicos: mas de 50 titulos incluyendo canciones
originales de Nirvana, Bloc Party, Jurassic 5, Slick Rick y The
Rolling Stones hacen que el mundo del skate ya tenga su pro-
pia misica original.



La adaptacion de la obra maestra de Cervantes, Don Quijote
de La Mancha, llega a Espafa tanto en version cinematografica
como en formato videojuego, para el disfrute del pablico infan-

til. La idea del videojuego surgié cuando los responsables de

la productora Filmax vieron los prometedores resultados que,
en su estudio de animacidn de Santiago de Compostela, esta-

Donkey Xote
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ban obteniendo tras tres largos afios de trabajo. El desarrollo
del titulo corrid a cargo de la compania madrilefia Revistronic.
La propuesta incluye una serie de objetivos intercalados, en
forma de niveles llenos de puzzles, trampas y plataformas en
el contexto de una historia humoristica. El jugador debe conse-
guir que Rucio, el borrico de Sancho, conduzca al hidalgo hasta
la playa de Barcelona para librar un duelo con el Caballero de
la Blanca Luna. El resultado son tres juegos distintos, uno de
aventuras para PCy PS2, otro para PSP y uno para DS.

fto talk.
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Maldad bajo el sol Maldad bajo el sol

La mundialmente famosa novela Maldad bajo el sol de la archicono-
cida escritora Agatha Christie, revive en una adaptacién para vide-
ojuego desarrollada por el estudio Awe Games y editada por la com-
pafiia Adventure Company. Agatha Christie: Maldad bajo al sol, para
PC, cuenta con un final sorprendente, distinto al de la novela orignal.
El famoso detective Hércules Poirot, papel en el que se encarnara el

jugador, regresa con su estilo habitual para investigar el asesinato de
una famosa actriz. Se puede interactuar con mas de 20 personajes
en un juego en el que las perspectivas de camara cinematografica

permiten matizar las emociones faciales de los personajes.

El Sefor de los Anillos

Codemasters Online es el responsable del lanzamiento de El
Sefor de los Anillos Online: Las Sombras de Angmar Gold Edi-
tion; un titulo que proporciona a los jugadores la opcion de ele-
gir entre cuatro articulos in-game exclusivos y ofrece 45 dias
de juego gratuito. Al llegar al nivel 25, los jugadores reciben un
caballo para ayudarles en sus viajes por la Tierra Media, lugar
en el que también podréan personalizar su propio hogar.




Hard to be a God
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La Isla del Tesoro

El videojuego esta inspirado en el universo que crearon los
hermanos Strougatsky en su novela de ciencia ficcion. Tras
muchos afios de paz, la guerra se declar6 entre la Tierra y Arka-
nar, dos planetas que una vez fueron casi iguales. La sociedad
de Arkanar qued6 estancada en la Edad Media de manera que
la Tierra, intrigada por el estancamiento de su planeta gemelo,
decide enviar un observador como agente secreto. El jugador
encarna a este personaje, Rumata, que debe observar todo lo
que le rodea y evitar desvelar cualquier secreto diplomatico.
La historia, distribuida por Nobilis Ibérica, no tiene una es-
tructura lineal y esta disponible para PC.

PS3y Xbox360 son las plataformas elegidas para dar cabida a
Jason Bourne, de Vivendi Games. La Conspiracién de Bourne es
un juego basado en los libros de Robert Ludlum, que a su vez
han sido llevados al cine bajo la interpretacion de Matt Damon.
Sierra Entertainment es la encargada de editar el juego para

las citadas plataformas.

THQ y Nihilistic lanzan para Xbox y PS3 el videojuego de Co-
nan, basado en la numerosa literatura que se ha publicado

sobre el héroe. Conan deberé liberar el mundo Hiborio de las
fuerzas del mal, para lo cual el jugador dispondra de total li-
bertad de recursos gracias a la variedad de estilos de lucha
que posee el juego, entre los que destacan la espada, el cuerpo
a cuerpo e incluso la utilizacién de los objetos que aparezcan
en el camino.

El videojuego, que destaca por su interfaz sencilla e intuitiva,
se presenta como la continuacién de la novela de Robert Louis
Stevenson, La Isla del Tesoro. A lo largo de su viaje por la Isla
del Tesoro, el jugador tendra que almacenar muchos objetos,
hasta conseguir completar un inventario. Rumbo a la Isla del
Tesoro se caracteriza por su bonito repertorio de graficos muy
cuidados, sobre todo en el &mbito de los paisajes, y por su alta
calidad de sonido, con una banda sonora muy propia para la
teméatica del juego.
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Los relatos clasicos de Herodoto cobran de nuevo vigencia con
Sparta, el videojuego que relata las miticas batallas del pueblo
espartano contra las hordas persas en la Batalla de las Ter-
mopilas. Ademas, estan retratadas las batallas de Salamina y
Platea asi como el asedio de Menfis (Egipto) por parte de los
persas. Fx Interactive sitla al jugador en el 480 A.C. y pone al
alcance del teclado la posibilidad de personalizar las tropas y
de navegar por las costas del Mediterraneo o del Mar Egeo. Los
aficionados a la historia y a los videojuegos podran encarnar
a héroes de la Antigiiedad de la importancia de Le6nidas, Pau-
sanias, Jorges, etc. El titulo ofrece una versién multijugador
y un completo manual que guiara al jugador en su lucha por
defender la civilizacién occidental.

Sparta, vuelta a las Termopilas

La Brajula Dorada, una de las en-
tregas de la interesante saga La
Materia Oscura, de Philip Pull-
man, invade los hogares en una
aventura que combina elementos
tan dispares como los espiritus

PlayStation.2

protectores, con los universos pa-
ralelos y la religién. SEGA y Shiny
Entertainment desarrollan esta
aventura, especialmente entrete-
nida para el pablico infantil, cuyo
principal atractivo es que el juga-

La Brdjula Dorada

dor puede llevar el control de personajes tan dispares como
una nifia con poderes magicos o un enorme 0so polar acoraza-
do. La plataforma para la que esté disefiado es la de PC.

El libro de El Padrino de Mario Puzo han servido de inspiracion
para este videojuego en el que los usuarios forman parte de la

familia Corleone e iran ganando o perdiendo reputacion hasta
convertirse en El Padrino de Nueva York. El Padrino, el videojue-
go para PS3 ofrece incontables opciones para resolver los pro-
blemas del clan, bien con violencia, bien mediante la capacidad
de negociacion. La clave consiste en usar estas habilidades para
crear lealtad o temor en el resto de los personajes del juego.

THE

WITCHER_

— RDOLE-FLAYING GAME —

De la mano de Atari y desarrollado por la compafia polaca
CD Project, llega a los PCs The Witcher, un titulo en torno a los
libros de fantasia de Andrzej Sapkowski que cuenta las aven-
turas de Geralt, un brujo capaz de controlar magia avanzaday,
alavez, un heroico guerrero. Uno de los elementos mas impor-
tantes del juego es la serie de decisiones morales que el juga-
dor habra de tomar y que modificaran, en gran parte, la trama
de la historia. Para combatir a los enemigos, Geralt cuenta con
numerosos estilos de combate y multiples hechizos. En el jue-
go también se incluyen gran variedad de minijuegos de dados,
competiciones de bebidas y arenas de combate.

Sierra Entertainment se ha encargado de que Las Crénicas
de Spiderwick lleguen al mundo del videojuego. El titulo,



Las Cronicas de Spiderwick

basado en la pelicula y en las populares novelas del mis-
mo nombre, ofrece la oportunidad perfecta para explorar el
mundo desconocido de Spiderwick en Xbox 360, Playsta-
tion2, PCy teléfonos méviles. Los jugadores pueden ponerse
en la piel de los tres hermanos Grace, cada uno con habili-
dades Unicas, o encarnar a Dedalote, cuyo pequefio tamafio
les permitira descubrir los pasadizos secretos de la casa de
Arthur Spiderwick.

Rise of Argonauts es el nombre elegido para dar vida a un jue-
go basado en Las Argonalticas, el mayor legado dejado por

Apolonio de Rodas. Un relato épico que narra el viaje de Jason,
heredero del trono de Yolcos, en busca del vellocino de oro.
Para semejante empresa, Jasén recluta a la mejor tripulacion
en su nave Argos, incluyendo figuras como Heracles, Orfeo,
Atalanta, etc. El titulo se alberga en la plataforma PS3.

Crimenes, misterio, policia, enigmas por resolver y todos los

atributos propios de una novela negra tienen cabida en el vi-
deojuego Hotel Dusk Room 215, un titulo inspirado en el géne-
ro de la novela negra, desde un punto de vista interactivo. En
la historia, repleta de intriga y tiroteos, Hide, el protagonista,
debe resolver un misterio explorando el hotel a fondo. La es-
tética y las localizaciones estan muy conseguidas, a caballo
entre un cémic policiaco y el manga japonés.
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SEGA anuncié en febrero de 2007 el desarrollo del juego Las
Luces del Norte, un titulo de accion y aventura, ambientado en
un mundo de fantasia, adaptado a partir de la saga literaria de
Phillip Pullman, la Materia Oscura. El videojuego, que corre a
cargo de Shiny Entertainment para Xbox360, PS3, Ps2, PSPy
PC, contara con personajes, escenarios y situaciones de la pe-
licula con el fin de transmitir el ambiente de magia y fantasia
reinante en el libro.

Los autores de los libros de autoayuda Alex Roviray Francesc

Miralles publican El Laberinto de la Felicidad, una fabula oni-
rica que cuenta con una version virtual e interactiva en la
red. El videojuego trata sobre el recorrido de la protagonista
por un laberinto de pruebas y obstaculos que conducen a la
felicidad.

LOS VIDEOJUEGOS,
AMIGOS DE LA LITERATURA

Una universidad canadiense ha sido la encargada de introducir
a la gran figura de la literatura anglosajona a través del ocio
interactivo, con Speare. En este juego, los nifios deben des-
truir un grupo de naves enemigas mientras se embarcan en la

importante misién de recuperar los textos robados de Romeo
y Julieta. Para conseguir este fin, los mas pequefios deben me-
morizar lineas de la famosa obra, aprender hechos de la vida
del autor y buscar sinénimos para algunas de las partes del
texto. La pagina web que lo alberga contiene ademas orienta-
ciones para los profesores, entrevistas en video y libros elec-
trénicos de las obras del poeta.
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La organizacion Guinness, responsable del famoso Libro de los
Récords Mundiales, anunci6 su edicién especial para el mundo
de los videojuegos.

GameTap, la compafia de entretenimiento por banda ancha, es
la impulsora del lanzamiento de American McGee “s Grimm, un
videojuego por episodios basado en cuentos de los hermanos
Grimm, como Caperucita Roja o Blancanieves.

la espafiola Mercury Steam y disponible para Xbox, PS3y PC.
La historia gira en torno a siete personas que patrullan por
las calles de una ciudad tratando de proteger los intereses del
Gobierno de amenazas sobrenaturales. El titulo se caracteriza
por su intriga, terror y accion.

Enla Semana Negra de Gijon se invitd a los amantes de la nove-

la negra a participar en el I Concurso Internacional de Relatos
“Hotel Dusk”, con motivo del lanzamiento de este videojuego.
Se recibieron alrededor de 200 relatos de este género, llega-
dos desde todos los rincones de Espafia. El ganador resulté ser
“Acechando a la presa”, del malaguefio José Carlos Fernandez.

El escritor de terror Clive Barker, tras su paso por los comics,
se pasa a los videojuegos al participar en el desarrollo de este
nuevo titulo, distribuido por Codemasters, desarrollado por

Clive Barker’s Jericho

Electronic Arts, New Line Cinema y Tolkien Enterprises han
ampliado su acuerdo para seguir desarrollando juegos sobre El
sefior de los Anillos hasta 2008.
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LA PUBLICIDAD EN VIDEOJUEGOS PASARA DE 370 MILLONES DE DOLARES EN 2006 A MAS DE 2.000
MILLONES DE DOLARES EN 2012, SEGUN UN ESTUDIO DE PARKS ASSOCIATES PUBLICADO POR CLICKZ
NEWS. EN SU INFORME “JUEGOS ELECTRONICOS EN EL HOGAR DIGITAL Y ANUNCIOS DE VIDEOJUEGOS”,
LA FIRMA ESTIMA QUE ESTE CANAL TENDRA UNA MEDIA DE CRECIMIENTO ANUAL DEL 33 POR CIENTO,
UNA TRAYECTORIA MUCHO MAS VIVA QUE OTRO TIPO DE NEGOCIOS DERIVADOS DEL ENTORNO
DIGITAL. LA UNICA EXCEPCION RESENABLE ES LA INDUSTRIA DEL MOVIL QUE, SEGUN ESTE ESTUDIO,
ESTA DESTINADA A CRECER UN CIEN POR CIEN SOLO EN 2007. POR SU PARTE, LA COMISION EUROPEA
PREVE QUE EN 2010 LOS INGRESOS DE LAS EMPRESAS DEL LA UNION EUROPEA POR EL ACCESO A SUS
CONTENIDOS DE INTERNET ALCANCE LOS 3.800 MILLONES DE EUROS DE LOS QUE, APROXIMADAMENTE
FL 33 POR CIENTO, CORRESPONDERIAN A VIDEQJUEGOS.

CABE DESTACAR QUE, SEGUN ESTIMACIONES DE OTRO ESTUDIO REALIZADO
POR NIELSEN ENTERTAINMENT CON 600 JUGADORES Y CON EL SISTEMA DE
PUBLICIDAD EN VIDEOJUEGOS MASSIVE, LA PUBLICIDAD QUE SE INSERTA EN
LOS JUEGOS INCREMENTA CONSIDERABLEMENTE EL RECONOCIMIENTO DE LA
MARCA'Y LA FAMILIARIDAD CON LA MISMA.

SONY CREA UNA DIVISION PARA COMERCIALIZAR de la PlayStation de Sony, comenzaran a elaborarse a partir
PUBLICIDAD EN SUS VIDEOJUEGOS DE PLAYSTATION3 de 2008. En principio el estudio se limitara al mercado esta-
Elfabricante de equipos informéticos Sony ha abierto una nue- dounidense.

va divisién para gestionar la insercion de marcas en los vide-
ojuegos de su consola PS3, asi como en la comunidad virtual de
usuarios de la mismay juegos descargados online. Ademas, la
compafifa anunci6 su intencién de situar anuncios en “Home”,
un mundo virtual online que potenciaré las posibilidades de
conexion a Internet que tiene la consola.

SONY Y NIELSEN MEDIRAN LA EFECTIVIDAD

DE LA PUBLICIDAD EN LOS VIDEOJUEGOS

Sony y Nielsen han llegado a un acuerdo mediante el cual com-
partiran informacion para estudiar la efectividad, el alcance y
el impacto de la publicidad en videojuegos. Los informes de

Nielsen, con datos obtenidos a partir de los usuarios en red
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ACUERDO DE MICROSOFT Y VIACOM EN CONTENIDOS,
PUBLICIDAD Y JUEGOS

El grupo de medios Viacom y el gigante Microsoft anuncia-
ron el pasado mes de diciembre de 2007 la suscripcion de un
acuerdo en materia de contenidos, distribucién, publicidad y
juegos. El acuerdo, de cinco afios de duracion, esta valorado en
500 millones de délares.

MICROSOFT TRAE LA PUBLICIDAD

DE LOS VIDEOJUEGOS A ESPANA

Microsoft ha anunciado que comercializard en Espafia un
formato de publicidad ya empleado en Estados unidos y en
numerosas partes de Europa: la integracion de la publicidad
en los medios online. El formato consiste en integrar las mar-
cas o productos en las pantallas de la versién online de los
videojuegos, con una tecnologia que permite el uso de tres di-
mensiones, audio, movimiento y la interactividad del usuario.
Segln la empresa americana, en Espafia hay 5,2 millones de
jugadores online y, de ellos, el 95% por ciento tienen entre 13
y 34 afos. Ese target, bien definido, abrirfa la posibilidad de
ofrecer publicidad no intrusiva cuando el usuario esté en un
momento de plena concentracién en el juego. Este concepto,
conocido con el término inglés In-game advertising, supone la
integracion total de la publicidad con el contenido de entrete-
nimiento, dejando de ser una molestia para el usuario.

BATMARNBEaIil-

JUNE 15

THREE MELONS: NUEVO FOCO EN LA
PRODUCCION DE VIDEOJUEGOS

La compafia Three Melons naci6 en Ar-
gentina dedicada al Advergaming: una
propuesta dirigida a empresas para esta-
blecer relaciones con los clientes a través de los videojuegos

-emocionales, sociales y mesurables- y que por ello resultan
una atractiva opcién para los profesionales del marketing que
buscan diferenciarse del bombardeo de mensajes publicita-

rios. La empresa comenz6 con la idea de realizar juegos para
que las marcas los utilicen en pro de mejorar la relacién con
sus clientes.

ALTA RECEPTIVIDAD DE LOS USUARIOS

ESPANOLES DE SECOND LIFE A LA PUBLICIDAD

A CAMBIO DE INCENTIVOS

La compafiia The Cocktail Analisis ha estudiado el perfil de los
usuarios espafioles que participan en este mundo virtual, que
representan aproximadamente el 3% del total de “habitantes”
que tiene Second Life. Se trata, en la mayoria de los casos, de
hombres (65%), de 33 afos de media y la mayoria con una
ocupacion laboral y estudios universitarios. Las encuestas de-
muestran que existe una alta receptividad de estos usuarios a
las iniciativas que supongan un intercambio. Asi, el 61% de los
espafioles residentes estaria dispuesto a recibir publicidad de
las marcas a cambio de algin tipo de incentivo, por ejemplo en
forma de contenidos lidicos o culturales.

LOS EMPLEADOS DE ELECTRONIC ARTS,
PROTAGONISTAS DE UN SPOT DE LA COMPANIA
Electronic Arts presento el videojuego Trivial con un divertido
spot en el que los protagonistas fueron los empleados y fami-
liares de los miembros de la plantilla. Al casting se presentaron
mas de 140 candidatos de los que, finalmente, fueron seleccio-
nados 70. La productora de cine y television Albifiana Films,
eligio a 45 para el spot, que fue rodado en las oficinas de EA.

Grabacion del spot de EA

LOS VIDEOJUEGOS PODRAN TENER PUBLICIDAD
ACTUALIZADA EN TIEMPO REAL

Electronic Arts ha llegado a un acuerdo con Massive Incorporated,
compafia especializada en publicidad digital para Microsoft, para
lanzar videojuegos con publicidad actualizada en tiempo real. Se-
ria la primera vez que este sistema se desarrolla a gran escala. El
acuerdo inicial incluye las plataformas de PCy Xbox360. La publi-
cidad aparecera en titulos como NASCAR, Madden, NHL y Skate.



ADLINK AMPLiA SU OFERTA PUBLICITARIA

CON LA INCORPORACION DE MERISTATION

Adlink Internet Media, exclusivista de medios digitales, incor-
pora Meristation a su red de soportes. Meristation es un portal
dedicado al mundo del videojuego, con mas de 2,4 millones de
usuarios tnicos y 60 millones de paginas vistas.

GOOGLE ADQUIERE
ADSCAPE PARA
INSERTAR ANUNCIOS
EN LOS VIDEOJUEGOS
Google confirmé la adqui-
sicion de Adscape Media y

su tecnologia para colocar
anuncios en videojuegos. La operacién se cerr6 por un total de
23 millones de dolares y da la capacidad a Google de publicar
anuncios dirigidos a los miles de usuarios que disfrutan de los
videojuegos. También supondré un nuevo canal para el siste-
ma Google Adwords. La compafifa tiene intencién de instalar
ventanas Adsense en los juegos de web asi como, en un futuro,
ampliar dicha funcién a PCy consolas.

UBISOFT ABRE NUEVOS CAMINOS AL MUNDO

DE LA PUBLICIDAD

La compafiia Ubisoft permite la descarga completamente gra-
tuita de los juegos Rayman: Raving Rabbids, Principe de Per-
sia: las arenas del tiempo y FarCry. La industria del videojuego
encuentra asi una alternativa para incrementar la rentabilidad
de sus productos de forma que diferente la tradicional férmula
de venta. La publicidad incluida dentro del propio videojuego
se encarga de financiar la inversion no recuperada mediante
la venta directa.

Prince of Persia

Raving Rabbids

CODEMASTERS SIGUE DE LA MANO

DE LA PUBLICISTA IGA

La editora Codemasters ha llegado a un acuerdo con la compa-
fifa publicitaria IGA Worldwide mediante el que se prolonga la
colaboracién entre ambas compafias durante tres afios mas.
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IGA es una de las publicistas méas potentes del sector dada
su experiencia en insercion de publicidad en videojuegos. De
este modo, futuros titulos de la compafia incluiran publicidad

de este tipo, ya sea dinamica o estatica. Titulos como Colin
McRae: Dirt ya ofrecen este tipo de anuncios.

Colin McRae Dirt

DOBLE FUSION LICENCIA SU SISTEMA

DE PUBLICIDAD EN VIDEOJUEGOS

La empresa de publicidad Double Fusion, una de las publicis-
tas con mayor presencia en el ocio electrénico, ha licenciado
el codigo de su tecnologia comercial fusion.runtime. Ahora,
cualquier desarrolladora que lo desee podra integrar sin difi-
cultad publicidad en sus titulos una vez que el codigo del juego
esté finalizado. Double Fusion ya ha establecido acuerdos con
compafiias como Take Two Interactive, Midway, THQ y Eidos.

TAKE TWO INTERACTIVE Y DOUBLE FUSION

FIRMAN UN ACUERDO DE PUBLICIDAD

Take Two Interactive, a través de sus sellos editores 2K y 2K
Sports, y la compafia publicitaria Double Fusion han firmado

un acuerdo maltiple (hasta nueve titulos) para la venta de
los espacios publicitarios integrados en varios juegos. Los
titulos elegidos del catdlogo contardn con espacios publici-
tarios internos que ofrecerdn a los anunciantes la posibili-
dad de integrar su publicidad en el juego, lo que les permi-
tira llegar a mas usuarios, estén o no conectados a Internet.
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Ademas, ciertos titulos contendran una amplia gama de es-
pacios publicitarios dindmicos, que permitiran alcanzar a
millones de jugadores.

NEED FOR SPEED “PRENDE FUEGO” A MADRID
Wowymedia ha sido la encargada de llevar a cabo una estrate-
gia publicitaria muy especial, con motivo del lanzamiento del
videojuego de Electronic Arts, Need For Speed Prostreet. Las
acciones se basaron en acompafiar el anuncio del videojuego
con la produccién de humo vy ruido en siete marquesinas de
Madrid, utilizando efectos especiales propios del cine.

Need for Speed Prostreet

NICOLE KIDMAN, PROTAGONISTA DEL NUEVO
ANUNCIO EUROPEO DE BRAIN TRAINING

La actriz protagoniza el anuncio del videojuego que se emite
en las televisiones del viejo continente, ademas de aparecer
en numerosas publicaciones impresas. En el “spot” la actriz
ejercita su cerebro como parte de un plan de entrenamiento
de sesenta dias.

JUGADORES DE ELITE, CUENTAS PUBLICITARIAS
MILLONARIAS

En el mundo de los gamers una figura destaca por encima del
resto en lo que a beneficios publicitarios se refiere. Suimagen
y presencia podrian compararse con la del mediético David
Beckam 'y los ingresos que genera con los de Michael Jordan.
Se trata del joven de 25 afios Jonathan Wendel -més conocido
como Fatallty- que se ha convertido en una especie de emba-
jador universal del deporte de los videojuegos, al tiempo que
una marca codiciada entre los fabricantes y distribuidores de
software de entretenimiento. De hecho, existe una linea de
productos disefiados por él, comercializada por Creative: te-
clados, tarjetas graficas, ratones... todos ellos con su propio
sello. Jonathan comenzé a jugar en 1999, en su Kansas natal,
al popular Mortal Combat. Desde entonces se ha pasado en-
trenando con este juego una media de ocho horas diarias. En
Suecia dio lo mejor de si mismo durante un torneo en el que
representaba a Estados Unidos y gracias al que gand 18 juegos
consecutivos de Counter Strike, superando a los mejores juga-
dores del momento.

e

UN DIORAMA PARA
REPRESENTAR EL UNIVERSO
LEGENDARIO DE HALO

La campafia publicitaria para
television, cine e Internet del
videojuego Halo 3 representa un
diorama. A modo de réplica en
miniatura, el escenario retrata
un momento clave de la batalla
del universo de Halo. La accion
se representa sobre un escena-
rio de 40 metros cuadrados, con

Halo 3

una altura de casi 4 metros, en el que coexisten gran can-
tidad de figuras de 20 centimetros totalmente hechas a
mano. Las figuras fueron elaboradas en Los Angeles por
un reputado equipo de miniaturistas que ha trabajado en
peliculas como Jurasic Park.

INTERACTIVE EVENTS DA VIDA A UN PERSONAJE

EN LA RUEDA DE PRENSA DEL LANZAMIENTO DE
RUNAWAY 2

La empresa especializada en marketing Interactive Events ha
dado vida a un personaje de Runaway?2, segunda parte del jue-
go creado por FX Interactive, para que co-presentara una rueda



Runaway 2

de prensajunto a Manuel Moreno, director de marketing de FX.
El personaje elegido fue Lokelani, una chica que trabaja en un
chiringuito de playa en Isla Tortuga, lugar donde se ambienta
la aventura del videojuego.

BURGER KING ALIMENTA A LOS GUERREROS DE HALO 3
Burger King suscribié un acuerdo con Microsoft por el que am-

bas compafifas unieron sus fuerzas con motivo del lanzamien-
to de Halo3. Burger King queria que los jugadores estuvieran
“preparados para la batalla” y por ello disefié junto a Xbox un
programa basado en promociones especiales en el punto de
venta y acciones conjuntas en la pagina web de Xbox, los ser-
vicios de MSN y otras plataformas.
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TRES NUEVOS VIDEOJUEGOS PARA BURGER KING

Otro ejemplo sobre la utilizaciéon de los videojuegos con fi-
nes publicitarios de la cadena de comida rapida Burger King
lo constituy6 el lanzamiento al mercado de tres videojuegos:
Pocketbike Racer, Big Bumpin y Sneak King, compatibles con
las consolas Xbox360 y Xbox. Los juegos se podian adquirir al
precio de 3,99 délares con la compra de un ment de comidas
en dicha cadena. De esta forma, Burger King apost6 por gene-
rar una comunicacién con sus clientes a través de un medio
no tradicional y los resultados que obtuvo fueron asombrosos.
De acuerdo con un comunicado que emitié Microsoft, la cade-
na de comida répida vendidé 2 millones de juegos en sé6lo dos
semanas. Cada cliente que adquirié alguno de los videojuegos
del “Rey de la hamburguesa” no sélo compr6 entretenimiento
para jugar con su consola, sino que también llevé consigo una
historia para contarle a sus amigos y, lo que es méas valioso
para la empresa, horas de exposicién a la marca.

DE NUEVO BURGER KING...

MICROSOFT Y “VIVA PINATA”

Microsoft y la cadena de comida rapida han lanzado una nueva
promocion, esta vez con el videojuego Viva Pifiata, dirigida a
un puablico infantil, y que en principio seguird la misma linea
de las promociones clasicas del restaurante.

PEPSI Y MICROSOFT LANZAN JUNTOS UNA NUEVA
BEBIDA Y UN JUEGO PARA XBOX

Pepsi ha sido la responsable de la creacion de un nuevo sa-
bor para su bebida energética, con motivo del lanzamiento
y promocién del videojuego Halo 3. El nuevo refresco deno-
minado Mountain Dew: Halo 3 es de color rojo y tiene sabor
a limén y cereza. La bebida, que salié al mercado en edicién
limitada, es la primera creada por y para la promocién de un
videojuego.

HAZE Y LAS BEBIDAS MILAGROSAS

Los soldados del videojuego Haze cuentan con una serie de
trucos para convertirse en aguerridos y bravos luchadores.
Uno de los ejemplos de las triquifiuelas de estos personajes
es el “suero potenciador” que se inyectan. El marketing pro-
mocional del juego incluyé en su momento la distribucién de
una lata de “néctar” que proporcionaba al jugador la ocasién
de probar dicho suero, a imagen y semejanza de los héroes del
videojuego. En la lata aparecia la URL de la supuesta empresa
fabricante, mantelglobalindustries.com, que es el ejército en
el que lucha el protagonista al comienzo del juego.



m Anuario aDeSe 2007 | Publicidad y videojuegos

COCA-COLA REFRESCA SECOND LIFE

El marketing de Coca-Cola ha aterrizado en el universo de
Second Life. La entrada de Coca-Cola en este mundo virtual
supone la aparicion de avatares que lleven la firma de la mar-
ca, como maquinas expendedoras y otros productos relacio-
nados.

TOYOTA YARIS, REY DE LA XBOX

Toyota usd la Xbox como plataforma de comercializacién del
modelo Yaris a través de un videojuego con el mismo nom-
bre. Eljuego, que se descargaba de forma gratuita a través de
la pdgina web de Toyota, incluye personajes que ya son cono-
cidos por el plblico gracias a antiguos spots de la marca. Asf,
el jugador deberd combatir con ellos en paisajes totalmente
futuristas.

UN VIDEOJUEGO DE BMW QUE ENSENA A PILOTAR
ANTES DE COMPRAR

BMW ha hecho gala de una original iniciativa con la que pre-
tende que aquellos que deseen ponerse la volante de un BMW
M3 puedan practicar antes ante un simulador de conduccién
en tres dimensiones. El escenario elegido es, nada mas y nada
menos, el famoso circuito de Niirburgring, una pista que en la
vida real sirve de laboratorio para probar maltiples modelos.
El juego se puede descargar de forma gratuita en la pagina de
BMW.

MAS EFICAZ QUE LA PUBLICIDAD

CONVENCIONAL

La compafia Nissan se adelant6 a los tiempos y decidi6 apos-
tar por los videojuegos para lanzar su modelo GT-R. Para ello,
la empresa cre6 una ambiciosa campafia de marketing viral,
gracias al acuerdo que firmé con Sony Corp., Sony Computer
Entertaiment Inc. y Electronic Arts, para presentar la nueva
version del coche a través de juegos descargables. Al mismo
tiempo, los altos cargos de la compafifa presentaron el modelo
fisico en el Tokio Motor Show. La implicacién con los videojue-
gos en tal, que Nissan incluso llegé a encargar a Polyphony
Digital (filial de Sony y creadora de Grand Turismo) que crease
el monitor interior del coche.

PRESENTACION EXCLUSIVA DE HALO3

EN CONCESIONARIOS PEUGEOT

Cuatro concesionarios Peugeot fueron los lugares elegidos para
la presentacion del videojuego Halo 3, en exclusiva, el pasado
mes de septiembre de 2007. Bajo el slogan “Alistate”, todos los
interesados pudieron unirse a la presentacién conjunta: ver los
nuevos modelos Peugeot (308 y 4700) y probar dos semanas
antes de su lanzamiento el altimo titulo de Halo.

IBERIA Y EL USO DE SECOND LIFE

Viajes Iberia, empresa del grupo Orizonia, ha abierto una ofi-
cina en el mundo de Second Life, donde presentara catélogos
de viajes convirtiéndose en la primera compafia del sector en
establecerse en la realidad virtual del ocio. La oficina abri6 sus
puertas el 9 de julio de 2007 y ofrece a los jugadores la posibi-
lidad de conocer destinos a través del mundo 3D.

PROCTER & GAMBLE SE CENTRA EN FACEBOOK PARA
PROMOCIONAR FEBREZE COMO ALTERNATIVA A LA
COLADA ENTRE LOS ESTUDIANTES

La marca elimina-olores ha lanzado una campafa on line viral
bajo el titulo Lo que apesta. La campafa estéa centrada en Fa-
cebook que, segln un reciente estudio, ha deshancado a MyS-
pace como red social mas popular entre los universitarios. Es
precisamente en esa red donde se ha posicionado la campafia
de banners. Dentro del site, los usuarios pueden acceder a un
videojuego en el que Febreze aparece como arma para atacar
calcetines y demas objetos olorosos.

DORITOS PIDE A SUS CONSUMIDORES IDEAS

PARA UN VIDEOJUEGO DE LA XBOX

Doritos ha puesto en marcha una iniciativa en la que pide a sus
clientes ideas para desarrollar un videojuego para la Xbox360
de Microsoft. “The Unlock Xbox” solicita 500 ideas en 500 pala-
bras para desarrollar un juego que refleje la imagen de la marca
Doritos. Con los cinco finalistas, Microsoft construira prototipos
de videojuegos que colgara en la web www.snackstrongproduc-
tions.com, desde donde los consumidores podran votar a su fa-
vorito. El videojuego ganador seré perfeccionado por Microsoft
para ultimar un videojuego que saldra a la venta en 2008.
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TAMBIEN CONOCIDOS COMO JUEGOS CASUALES, LOS VIDEOJUEGOS PARA MOVILES TOMAN CADA VEZ

MAS PROTAGONISMO EN ESPARA.

EN EL PAIS OPERAN 27 ESTUDIOS DE DESARROLLO, QUE SE CENTRAN EN ESTE TIPO DE
PRODUCCIONES, DE ACUERDO CON LOS DATOS ENTREGADOS POR EL FORO INTERNACIONAL DE
CONTENIDOS DIGITALES (FICOD). LAS DOS PRINCIPALES EMPRESAS DEL SECTOR, PYRO STUDIOS Y
VIRTUAL TOYS, GENERARON MAS DE UN MILLON DE EUROS EN VENTAS DURANTE 2006.

SEGUN LOS DATOS DE FICOD, ESTE ES PRECISAMENTE UNO DE LOS SEGMENTOS CON MAYOR
POSIBILIDAD DE CRECIMIENTO. EL BAJO COSTO DE PRODUCCION ES UNA DE LAS CARACTERISTICAS
QUE MAS ESTIMULAN EL RAPIDO CRECIMIENTO DE LA INDUSTRIA PUES, PARA DESARROLLAR UN
VIDEOJUEGO PARA MOVILES SE REQUIERE UNA INVERSION DE 150.000 EUROS FRENTE A LOS 10 0 15
MILLONES QUE SE NECESITAN PARA DESARROLLAR UN VIDEOJUEGO PARA UNA CONSOLA NORMAL.

EL SECTOR EMPLEA EN ESPANA 5.000 PERSONAS, DE LAS QUE SOLO UN 6 % SE DEDICAN AL
DESARROLLO Y EL RESTO A LA DISTRIBUCION. SOLO EL 1% DE LAS VENTAS SE REVIERTEN EN

ESTUDIOS ESPANOLES.

POR OTRO LADO, EL CRECIENTE DESARROLLO DE LAS REDES MOVILES CONTRIBUYE A LA
POPULARIZACION DEL PRODUCTO. DE HECHO, ESPANA ES EL SEGUNDO PAIS DE EUROPA EN
DESCARGAS PARA MOVILES, SEGUN EL ESTUDIO VASLAND.

El juego “Real Foothall 3D” desarrollado por la Gameloft, fue
elegido como “el Mejor juego para Mévil de 20077, por el jura-
do del Globhal Mobile Awards.

Este festival, celebrado en Corea en el marco de la 43 edicién
del Seul Digital Forum, premia los grandes logros en la ambito
de la creacién de contenidos para méviles y producciones au-
diovisuales que se desarrollan especificamente para los gad-
gets moviles digitales, asi como las tecnologias que posibilitan
y facilitan el desarrollo de estos contenidos méviles.

Empresas espafiolas, como la gallega UC Games, presenté su
juego SQR como una alternativa a la consola y al ambito do-
méstico del juego que ademas maximizan las posibilidades
que el teléfono le ofrece al videojugador: desde una camara
de fotos, a partir de la cual se podran fotografiar cédigos que
configuraran futuros personajes, hasta el “Bluetooth”, que per-
mitira disfrutar del juego en linea.
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Los fanaticos del p6ker ahora podran jugarlo a través del telé-
fono mévil e incluso tomar una clase interactiva con el mismi-
simo Daniel Negreanu, catalogado por muchos como el mejor
jugador del mundo. A través de “Péquer Gurl” este maestro
entregara sus secretos, desde los mas basicos, hasta aquellos
que le han hecho campedn 36 veces.

Ahora, para poner a prueba los conocimientos adquiridos, ade-
mas de jugar las partidas que ofrece el “Péquer Gurd”, se pue-
de jugar a través del movil el “5 Card Slingo Poker”, Hold’en

poker, una de las variantes mas desconocidas este juego.

Y si de acrobacias se trata, Freestyle Motocross FMXII para
moviles, es la version de este deporte més vendida en el mun-
do. Con més de dos millones de juegos descargados se coloca a
la cabeza de este peculiar género en todas las plataformas.

El Freestyle es una modali-
dad deportiva relativamente
novedosa, basada en realizar
la mayor cantidad de figuras
acrobaticas con motocicle-
tas de gran potencia, mien-
tras se acaba un circuito en
el menor tiempo posible.
La dificultad y peligrosidad

de este deporte, unido a su espectacularidad, lo han alzado
como uno de los mds vistos, realizdndose contindas exhibi-
ciones y concursos en todo el mundo. En Espafia, se reali-
zaron estos espectaculos en 10 salas de cine; una iniciativa
completamente pionera en nuestro pafs.

bosques de Alabama, Alaska, Arizona y Las Rococa. En cada

circuito hay una multitud de pruebas a superar.

Para competir con los amigos, I-Play lanza el Burning Tires, el
primer videojuego de carretas de coches que utiliza el conoci-
do motor grafico Abyss Engine, referencia en motores graficos
3D para moviles. En este juego se puede correr contra el CPU o
contra otros usuarios en modo multijugador, via Bluetooth.

Por dltimo, si se quiere disfrutar de la velocidad y los coches

mas potentes, junto a la presién de las carreras en las calles,
vuelve el juego Racing por excelencia Need for Speed ProS-
treet. El juego permite participar en carreras, “sentarse” en el
asiento del conductor, turnear el coche para convertirlo en el
mejor y experimentar violentas colisiones en su lucha por ser
el lider. Todo esto mientras se escucha el rugido del motor, el
chirriar de las ruedas y las ovaciones del plblico. Una auténti-
ca experiencia de conduccion callejera.

ANIMALES LOCOS
Y MASCOTAS VIRTUALES

En la misma linea, se lanz6 el 4 Wheel Xtreme. El juego con-
siste en conducir y superar —conduciendo un 4x4- una serie
de circuitos, en un minimo de tiempo. Estos se desarrollan en
distintos escenarios que incluyen desiertos, tierras heladas y

Sienvez de guiar animales, la preferencia del jugador esta

en criarlos, llega a los méviles My Dog II- City life. Esta
segunda entrega ofrece méas de 200 movimientos nuevos
y mejores escenarios, ademas de la posibilidad de ver dia



a dia cémo evoluciona vy
crece el cachorrito. Ahora,
lo mas novedoso es la po-
sibilidad de personalizar
el juego, metiendo en el
mismo, fotos del jugador
y/o sus amigos, para crear
nuevos personajes con los

que jugar.

“Pop Superstar: entra en la academia” es un juego de simula-
cién social de Gameloft en el que se puede actuar en directo
y convertirse en una superestrella televisiva. El jugador debe
crear su aspirante a superestrella y participar en un “reallity
televisivo”. Asi, pasara del anonimato a la fama; eso si, antes
deberé solucionar los diferentes escandalos piblicos que su
madre protagonizara y superar las barreras que los compafie-
ros de la academia le impondrén. Todo ello, en medio del acoso
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de las cdmaras que le persiguen las 24 horas del dfa, los siete
dias de la semana.

Pop Superstar dispone de 38 escenarios diferentes, por don-
de el jugador puede moverse con total libertad, interactuar
y competir con los demés concursantes. También se puede
crear un club de fans, actuar en directo, conocer a famosos y

grabar un disco.

iQué mejor que tener siempre juegos que desafian el ingenio,
educan y entrenan la mente en el mévil! “Ciudad Burbuja” es
un divertido videojuego que pone a prueba el ingenio y los re-
flejos en 21 fases llenas
de color y de distintos
desafios. El jugador de-
bera salvar a Boro Bay
de la catastrofe que
significa que las bolas
malditas hayan invadido
Ciudad Burbujas. Para
conseguir avanzar en
cada fase se tienen que

lanzar a los pequefios
borbs desde el cafion y
unir 3 6 mas del mismo color. También se podran conseguir
mejoras e incluso luchar contra enemigos finales.

Y para mejorar el inglés de forma rapida y sencilla, llega “De-
saffa al inglés”. El juego presenta 12 ejercicios divididos en
tres categorias -colegio, vida real y diversion- cada una de las
cuales cuenta con 3 niveles de dificultad. Una tabla de pro-
gresos muestra qué destrezas hay que mejorar y la evolucién

del alumno.
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El clasico juego de unir bloques, que ha divertido duran-

te cerca de 25 afios a millones de usuarios a lo largo del
mundo, llega a los méviles. Este excitante juego de cons-
truccion requiere habilidad mental y precision para apilar
bloques y conseguir una torre lo mas larga posible, siem-
pre con cuidado de no derrumbarla en el camino.

DEL CINE AL MOVIL

En tanto Lara Croft busca la mitica espada del Rey Arturo,
Excalibur, la corporacién también la busca, pero con fines
muy distintos.

Para llegar primero, la arqueéloga deberé viajar por malti-
ples escenarios tridimensionales, que van desde rascacie-
los hasta la selva. Gracias a que el juego esta desarrollado
con los lenguajes de programacion Symbiany Java 3D (JSR-
184), el programa ofrece impresionantes graficos y gran
cantidad de imagenes y sonido jamas vistos anteriormente
en un juego para méviles.

Los usuarios pueden acceder a través de Internet, SMS o
de la captura de cédigos bidimensionales. Estos Gltimos
estan impresos en la publicidad que aparecen en diferen-
tes medios escritos; y basta aproximar la camara de fotos
a estos co6digos de dos dimensiones para poder acceder a
este megajuego.

Mientras “Beowulf”, un valiente guerrero vikingo, debe sal-
var de la aniquilacién a los antiguos pueblos del norte de
Europa, Jutos y Gautas, y convertirse asi en un rey legen-
dario. Para ello debera luchar contra criaturas mitolégicas,
como serpientes marinas, mounstros digitales y peligrosos
gragones. También se enfrentara al demonio Grendel y a su
terrible madre, encarnada por la Jolie, una mujer serpiente

que utilizara cualquier medio a su
alcance para conseguir su venganza.
El videojuego -con un argumento
fiel al film original- presenta catorce
niveles y mas de quince movimien-
tos de lucha con objetivos y armas
capaces de provocar dafios a nume-
rosos enemigos con sélo presionar
T una tecla.

DE LA LITERATURA AL MOVIL

Las antorchas colgadas en las oscuras paredes del colegio
Howarts brillan de una forma asombrosamente realista. Gracias
al “alumbrado dinamico”, una nueva tecnologia desarrollada por
el departamento rumano de Electronic Arts, desarrollada para la
quinta entrega de “Harry Potter y la Orden del Fénix”.

En este nuevo ciclo de estudios, Ha-
rry Potter descubre que su mundo
magico esta sumido en la oscuridad
por el regreso de Lord Voldemort,
por lo que el joven mago reline en
secreto a un grupo de estudiantes
para formar el ejército de Dumble-
dore. El jugador debera ensefarles
a defenderse de las artes oscuras y
preparar la lucha contra “el innom-

brable” y sus mortifagos.

La exitosa novela de Robert Ludlum esta disponible en todo el
mundo como parte de la estrategia de lanzamiento multipla-

taforma de Vivendi Games. Asociados con Ludlum Entertain-
ment, los fans de la saga podran disfrutar del intenso mundo
de Jason Bourne, embarcéndose en un trepidante viaje por las
calles de Nueva York, Moscd, Londres y Tanges, donde el astuto
protagonista deberd de enfrentarse a montones de enemigos.
El juego cuenta con un entorno interactivo que permite a los



jugadores usar estratégicamente suelos, puertas, paredes y
otros elementos para cubrirse y sembrar el caos.

BOURMNE

DE LA TV AL MOVIL

La popular serie de television llega a los méviles con novedades
ya que, ademés de disfrutar los mejores momentos de la prime-
ra temporada, ofrece un avance Gnico y exclusivo de capitulos.
El juego consiste en encontrar un cuarto oscuro, en el que se
esconde uno de los grandes misterios de este programa.

Para conseguir que los jugadores se sumerjan completamente
en el universo de la serie, que cuenta con 11 niveles de dificul-
tad, tanto los escenarios como los personajes fueron creados
por los mismos guionistas y productores de la television.

Y si de misiones se trata, las mas diver-
tidas ocurren en la casa de “Los Simp-
son”. Desde ahi hay que recorrer Sprin-
gfield, buscando parar una explosién en
la planta nuclear. A lo largo del camino
podran interactuar con Bart, Mr. Burns,
Homer y los otros personajes. El juego
es exclusivo para moéviles.
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En tanto, los irreverentes dibujos animados “South Park” van a
crear una plataforma para dar el salto a Internet, el lanzamien-
to para mévil supuso para los creadores de la serie, Matt Stone
y Trey Parker, el 50% de las ganancias.

Otra popular serie de television llega a los moviles. Se trata de
la premiada “The Office”. Con una gran dosis de humor, habré
que desempefiar algunas labores de oficina y hacer bromas a
los compafieros de trabajo, al igual que hacen los personajes
de la produccién televisiva de NBC Universal. Debido a la sim-
plicidad y reducido presupuesto de este juego, su enfoque sera
de “juego para usuarios esporadicos” por lo que sélo aparece-
ra en moviles, consolas portatiles y ordenadores.

Este juego invita a sumergirse por completo en el mundo crea-
dor para la serie, adoptando el rol del jefe de investigacidn
y buscando la evidencia en los crimenes. Para ello el usuario
cuenta con pinzas, pipetas, recolectores de huellas y la po-
sibilidad de interrogar a los sospechosos. El creador de CSI,
Anthony Zuiker, se involucré directamente en el proyecto, bus-
cando transmitir la atmésfera original.

CONCURSAR SIN IR A LA TELE

El concurso de Telecinco, “Pasapalabra”, recrea las mismas pruebas
(incluida el emblematico “Rosco”) a las que los concursantes senfren-
tan en la television. A través de esta aplicacion, que ofrece el modo
“multijugador”, los usuarios deberan poner a prueba su ingenio y ni-
vel |éxico, habilidades que quedaran registradas en un ranking que
incluiré las puntuaciones mas altas alcanzadas por cada jugador.
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Basada en el popular concurso de television, presentado por

Jesls Vazquez. El juego reproduce la trama del concurso te-
levisivo, en el que se pone a prueba la capacidad de nego-
ciacion del jugador, quien tiene que ir descubriendo los dife-
rentes premios que contienen las 22 cajas, que van desde los
10 céntimos a los 600.000 Euros. El propio Jesls Vazquez
esta presente en el videojuego, interactuando con el jugador
y aportando toda la emocién del concurso.

Programa de television que se emite en 8 comunidades au-
tonomas, busca entrenar el intelecto y mejorar la capacidad
de concentracién del concursante. Con el objetivo de ganar la
partida, el jugador debe demostrar su agilidad mental, tanto
con los nameros como con las letras. También debera gestio-
nar correctamente el tiempo del que dispone.

OTROS

I-play reforzé su catalogo con la presentacion de 11 videojue-
gos online. Se trata de clasicos del PC como Hexic y Mozaki

Bloks, ambos juegos del creador de Tetrix, Alexey Pazhitnov
(también conocido como Pajitnov).

Hexic desafia a los jugadores a formar grupos de gemas de un
mismo colory asiir completando el tablero. Existen gemas que
ofrecen bonus y se pueden conseguir grandes puntuaciones si
se eliminan gemas de determinada forma.

En Mozaki Bloks, en tanto, el juego consiste en crear caminos
de color desde el centro de la pantalla hasta los bordes, siem-
pre contra el tiempo.

Los otros titulos son Flowerz, Slinky, Fish Tycoon, Spin &
Win, Brick of Egypt, Bricks of Atlantis, Magic Match, Bubble
Town, Saints & Sinners Bingo.

Electronic Arts presenta este
juego exclusivo para moviles.
Personaliza tu Sim y juega en
la pista de bolos. Ademas, in-
dica al jugador cémo crece su
popularidad cuando realiza
movimientos fantasticos y con-
sigue plenos increibles ante un
plblico expectante. Graficos
electrizantes, fisica avanzada
en los bolos y una sencilla in-

terfaz de un boton.



Videojuegos y méviles | Anuario aDeSe 2007 E

Este juego lo tiene todo para los aficionados del Snooker:
licenciado por la WSA, graficos de altima generacién, has-
ta 32 jugadores en un mismo torneo, que tendrdn distintas
habilidades, dependiendo del jugador escogido. Una vez en
la partida, se podré disfrutar de la atmdsfera real de los cam-
peonatos del mundo.

Trae la experiencia del boxeo al mévil con memorables
boxeadores como Oscar de la Hoya, Roy Jones Jr. y Bernard
Hopkins. Los jugadores pueden establecer intensas rivali-
dades en los prolegdmenos de cada combate, poniendo pa-
siony fuerza en cada golpe. Es lo mas cercano que se pueda
estar a un ring sin ser golpeado.






VIDEOJUEGOS ONLINE

Sin duda, el afio 2007 se ha caracterizado por el enorme incre-
mento experimentado por los videojuegos online.

El 28% de los internautas utilizan de manera habitual estos
juegos, también conocidos como MMORPG, siglas para Massi-
vely Multiplayer Online Role Playing Game (Juego de Rol Online
Multijugador Masivo). Las grandes compafias estan apostando
ahora por este tipo de juegos, tanto en la modalidad de pago
mensual, como en la gratuita.

De esta forma, millones de personas desarrollan una “vida pa-
ralela” en la red, donde confeccionan personajes que se con-
vierten en su alter ego virtual, poblando mundos fantasticos o
reproduciendo acciones cotidianas, y con objetivos que abar-
can desde la conquista de una ciudad hasta la gestién cotidia-
na de una empresa.

Tradicionalmente jugados en PC, la aparicion de las nuevas
consolas de Gltima generacién ha hecho que se establezcan
plataformas desde las que descargarse este tipo de juegos. Se
estima que en 2010 los ingresos procedentes de los contenidos
online alcanzaran en Europa los 8.300 millones de euros, lo
que supone un crecimiento superior al 400% en cinco afos.

En la conferencia de expertos de ISFE (Interactive Software
Federation of Europe), celebrada en junio de 2007, se traté con
especial interés este nuevo desafio supuesto por el juego onli-
ne. Los alli reunidos se mostraron de acuerdo en las potencia-
lidades de este tipo de juegos como herramientas impulsoras
del aprendizaje en las escuelas, entre los estudiantes y entre
los jugadores en general. Segln la opinién de los expertos de
ISFE, los juegos multijugador online contribuyen a incremen-
tar la autoestima, facilitan la socializacién entre aquellos que
los utilizan y favorecen un mejor entendimiento de la interco-
nexién entre acciones y consecuencias en la vida real.

Con cifras que rondan los veinte mil millones de délares, el
impacto del juego online es cada vez mas patente, tanto para
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las industrias de entretenimiento competidoras como para la
definicién de negocio de los operadores de telecomunicacio-
nes y proveedores de servicios de Internet.

World of Warcraft

Es el rey indiscutible en el mundo de los MMO, con més de
diez millones de usuarios, que conviven en un universo mas
habitado que la propia ciudad de Nueva York. Nunca antes se
habia conseguido tal participacién dentro de un juego online.
La compaiiia del juego, Blizzard, ha sacado este afio WOW: The
Burning Crusade, primera gran expansion del aclamado uni-
verso Warcraft. Su esperado lanzamiento le convirtié en el jue-
go de PC de venta mas rapida en Norteamérica y Europa, con
un total de 2,4 millones de copias vendidas en las primeras 24
horas. Tal fue la euforia que, ya en ese mismo dia, un total de
1,7 millones de jugadores se habian conectado, actualizando
el juego para poder entrar en los particulares universos de The
Burning Crusade. Tras este éxito se encuentra en desarrollo la
segunda expansion, que llevara por titulo “World of Warcraft:
Wrath of the Lich King”.
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World of Warcraft

Rising Force Online

Con RF Online estamos ante un MMO de fantasia tradicional,
mezclado con accion futurista, que plantea una jugabilidad ani-
ca. Dia a dia tienen lugar batallas en las que miles de jugadores
participan a la vez, con enormes recompensas para los vencedo-
res de estas luchas. En principio se trat6 de un juego online de
pago, pero mas adelante paso a ser totalmente gratuito. Tras el
cambio, y en tan s6lo dos semanas, aumentd de forma tan espec-
tacular el nimero de jugadores que Codemasters Online se vio
obligado a inaugurar “Solus”, un nuevo universo para dar cabida
a las oleadas de fans que querian formar parte del juego. En pre-
vision del enorme crecimiento de jugadores se esta preparando
otra expansion que llevara por titulo “Guerra de los Planetas”

Second Life

Es el juego mas clasico dentro del universo MMORPG. Se
trata de un universo sin objetivos concretos en el que los ju-
gadores crean un “avatar”, un personaje que es su alter ego,
y se dedican a vivir una vida virtual. Al igual que las perso-
nas en el mundo real, estos “avatares” necesitan comprar
bienes y servicios, lo que genera movimientos econémicos
de enorme importancia. Se estima que en Second Life se
han gastado este afio unos mil quinientos millones de déla-
res entre todos sus habitantes, lo que hace la media de unos
6,5 délares diarios por cabeza. Tan solo en el mes de agosto
de 2007 cerca del 3,5% de los 9 millones de residentes en
el juego, es decir, més de trescientos mil “avatares”, realiza-
ron alguna transacciéon econémica en Second Life. De estas
transacciones, el 43% gastaron entre 1y 500 linden délares
(ld) -moneda virtual que tiene una correspondencia de uno

a uno con el délar americano-. Se estima que un 60% de los
participantes en el universo de Second Life son hombres, y
un 40% mujeres, con edades comprendidas entre los 18 y
los 85 afios de edad.

Nuevas Apariciones

Ante este éxito del mundo
MMO, nuevas propuestas
se preparan para inundar el
universo de Internet. Entre
las més destacadas se en-
cuentra el juego de la po-
pular serie manga Dragon
Ball. El hilo argumental se

Dragon Ball

basa en una continuacién
de la historia que millones de fans ya conocen. El desarrollo
de personajes ha estado a cargo del propio autor de la serie,
Akira Toriyama, lo que garantiza la maxima calidad para este
juego online.

Por fin llega la versién espafiola de Dofus. Con mas de 4 mi-
[lones de usuarios, ya se echaba en falta un software para los
usuarios de habla hispana.
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Dofus

El Sefor de los Anillos

El mundo virtual de El Sefior de los Anillos continta su éxito
yendo ya por su undécima expansion y facilitando el pago de
sus servicios a los jugadores con modos de un Gnico pago “de
por vida”.
i ‘i Lego es otro de los grandes que se quieren unir
& a la moda MMQO. Ya esta en desarrollo un juego
centrado en la construccién de mundos a partir

de las populares piezas.
Lego

Pangya!

Todo tipo de juegos nuevos estan uniéndose a los universos
MMO ya existentes. Mundos piratas, con Pirates of the Burning
Sea; velocidad y carreras, con Faster; y hasta golf, con el nuevo
juego Pangyal!

Por su parte, todos los desarrolladores de videojuegos estan
incluyendo versiones MMO de sus titulos mas conocidos, al ser
compartido por todo el mundo el éxito de esta modalidad esta
garantizado.
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EDUCACION Y FORMACION EN VIDEJUEGOS

Educacion en videojuegos

VARIOS ESTUDIOS REALIZADOS POR PRESTIGIOSAS INSTITUCIONES DEL MUNDO DE LA EDUCACION
Y DE LA PSICOLOGIA HAN DEMOSTRADO QUE LOS VIDEOJUEGOS PUEDEN SER UTILIZADOS COMO
UNA HERRAMIENTA MAS PARA TRANSMITIR CONOCIMIENTOS Y EDUCAR EN VALORES A GRANDES

Y PEQUENOS. TAL FUE LA CONCLUSION DE LA PRESENTACION COTS IN TEACHING, CELEBRADA EN
BRUSELAS EN JUNIO DE 2007, QUE PUSO DE MANIFIESTO LA RELEVANCIA DEL VIDEQJUEGO NO SOLO
COMO HERRAMIENTA DE ENTRETENIMIENTO SINO TAMBIEN COMO SOPORTE EDUCATIVO.

VIDEOJUEGOS
Y EDUCACION ESCOLAR

Guia practica

para padres y profesores

En una experiencia llevada a cabo por la Universidad de Al-
cala, la UNED y la Universidad Auténoma de Madrid con 90
alumnos de segundo y quinto cursos de educacién primaria
(nifos de 7 a 11 afos) se recogieron los datos necesarios para
elaborar una guia practica (editada por Electronic Arts), para
padresy profesores, en la que se detalla cémo utilizar correc-
tamente los juegos para que se conviertan en herramientas
atiles de aprendizaje. Los resultados de este estudio conclu-
yeron que los videojuegos hacen que nifios y adultos se re-
lacionen de forma més sinérgica, haciendo que los pequefios
se muestren mas receptivos ante el proyecto de aprendizaje.
Ademas, segin los expertos que desarrollaron la investiga-
cioén, los videojuegos pueden facilitar la integracién de nifios
con diversas capacidades de aprendizaje o de diferentes cul-
turas. El estudio sostiene que los juegos favorecen el trabajo

en equipo y el pensamiento critico. Eso si, se deja claro que
los progenitores deben tener siempre un papel activo sobre
esta forma de entretenimiento.

MINEDUC Y ACDE analizan las

potencialidades de los videojuegos
en la enseiianza

Durante el Primer Seminario Internacional de Videojuegos y Edu-
cacion, organizado por Enlaces -Centro de Educacién y Tecnologia
del Ministerio de Educacién- y la Organizacion para la Cooperacion
y el Desarrollo Econdmico (OCDE), diversos expertos nacionales y
extranjeros analizaron los efectos del uso de videojuegos en la en-
sefianza, en el marco del proyecto Aprendices del Nuevo Milenio.
Ademas se exploraron los impactos y potencialidades educativas
de esta forma de ocio interactiva. En el transcurso del foro se sefial6
que el éxito de los videojuegos se debe a que provocan sensaciones
de orgullo, curiosidad, miedo, humor y diversion entre los usuarios.
Como conclusién se indicé que, ademas de determinadas destre-
zas, con el consumo de videojuegos se adquieren conocimientos
diversos y se desarrolla la inteligencia emocional.
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Electronic Arts presenta:

videojuegos en el aula

Drawn to Life, potencia la
creatividad de los nifios

Electronic Arts y la Universidad de Alcalé colaboraron durante el
curso 2007 en el proyecto pedagédgico “Videojuegos en el aula”.
En este proyecto se han llevado a cabo una serie de talleres prac-
ticos con nifios, profesores y maestros en los que se utilizaron
juegos comerciales como herramienta didactica para facilitar el
aprendizaje y la integracion de los nifios con menos recursos.

La Comunidad Valenciana edita una

guia para padres y docentes sobre
el uso de los videojuegos

El Consell Valenciano ha editado una guia para padres y docen-
tes sobre el uso de videojuegos titulada “Influencia de los vide-
ojuegos en los nifios y jovenes” que se remitié a todos los cen-
tros educativos de la regién y AMPAS. La publicacion recoge toda
una serie de recomendaciones para padres y educadores sobre
cémo ayudar a los escolares a elegir los contenidos y emplear
de forma adecuada los videojuegos. Entre las recomendaciones
que se pueden encontrar en la guia destacan las que aconsejan
limitar el tiempo de uso de los videojuegos en los nifios, super-
visar los contenidos de todos los que vayan a utilizar o colocar
la videoconsola en una zona comin de la casa.

Los videojuegos, a examen

en las clases de primaria

Un centenar de escolares de sexto curso de Primaria del Colegio
Piblico Infante Don Fernando han recibido una charla sobre los
inconvenientes y ventajas de los videojuegos, organizada por el
area de consumo del Ayuntamiento de Antequera e impartida
por la Asociacién de Consumidores en accién de Malaga-FACUA.
La actividad se encuadraba en un convenio suscrito entre ambas
entidades y con ella se dio comienzo a una serie de talleres for-
mativos sobre el uso adecuado de los videojuegos que se desa-
rrollaron en los centros educativos de la ciudad Antequerana.

El videojuego Drawn to Life de THQ, potencia la creativi-
dad del jugador que tiene libertad absoluta para dibujar
al protagonista, asi como para disefiar y pintar objetos,
vehiculos y escenarios. De esta forma, el videojuego se
convierte en un tapiz sobre le que el jugador puede vol-
car sus suefios de animacién y hacerlos realidad. El juego
se contextualiza en un pueblo, azotado por el ataque del
demonio de las sombras, que lo ha cubierto de oscuridad
secuestrando al Sol, a la Luna, a las plantas..A partir de
ahi, el jugador es libre de dar forma al protagonista de la
historia, que no tiene por qué ser humano, ni objeto, ni
animal..Una vez creado este protagonista se sumergira en
una aventura llena de accién en la que no sélo hay que evi-
tar obstaculos y enemigos sino también limpiar el pueblo
de la tinta oscura que lo cubre.

Drawn to Life

Erase Una Vez el Hombre

La division de productos interactivos de Planeta de Agostini
y Mindscape apuestan por la cultura y la historia enfocada al
aprendizaje de los mas pequefios de la casa con Erase una vez
el Hombre, el juego para PC basado en la mitica serie de televi-
sién que hace un repaso de la historia de la Humanidad. Nada
mas y nada menos que figuras del peso de Pericles, Alejandro
Magno o Tutankamon seran los encargados de poner a prueba
la destreza del jugador.



Pack Caillou: niimeros

y habilidad nemotécnica

Acompaiiados del pequefio personaje de dibujos animados
Caillou, su familia y sus amigos, los nifios ejercitaran la memo-
ria con este juegoy darén sus primeros pasos en el aprendizaje
de las letras, las palabras y los nimeros mediante atractivas
actividades repletas de color y sonido. La coleccién ha sido
lanzada por Planeta de Agostini para los nifios en el periodo
de aprendizaje comprendido entre los 3 y los 6 afios de edad,
como instrumento de ayuda para padres y profesores en su ta-
rea educativa. En el terreno de los niimeros, el titulo ayuda a
identificar las cifras del 1 al 10 asociando la formay el sonido
de cada nimero, ademés ensefia a contar y a descubrir el con-
cepto de cantidad. La Memoria y las letras son otras areas que
el Pack Caillou trabaja de forma especifica.

S ol =

Es un titulo especifico para que los
mas pequefos de la casa entrenen su
cerebro. Se trata de una recopilacién
de diferentes retos y minijuegos ob-
tenidos a partir de libros educativos.
Con el juego se entrenan habilida-
des como la asociacién numérica, la

Kids Trainin g . -
& composicién musical, la creatividad
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con los colores, la percepcion visual, etc...todo ello presentado
de forma amena, sencilla y divertida, y acompafiado de la me-
jor mUsica clasica.

Una comadreja que enseiia a leer

CYM Multimedia ha lanzado una nueva aventura educativa de la
serie Aprende con Abby. En esta ocasién el objetivo del videojuego
es ensefar a leer a los méas pequefios, de entre 3 y 8 afios de edad.
Todos los contenidos didacticos han sido elaborados por un equipo
pedagdgicoy se corresponden a los cursos de primero y segundo de
Primaria. La aventura comienza cuando la comadreja Teja llega des-
de el mégico bosque de las palabras para contarle a Abby el peligro
en que se encuentran los animales del bosque, ya que el Abecedario
Magico se ha quedado sin magia gramatical. El pequefio jugador
tendré que ayudar a Abby a resolver y superar las pruebas que el
bosque le vaya planteando ya que, de lo contrario, los animales no
podran seguir leyendo, escribiendo y hablando.

Con este nuevo juego interactivo de preguntas y respuestas se lo-
gran grandes dosis de de diversion gracias a la categorizacion de
las preguntas y a un novedoso sistema de interaccién basado en
el movimiento. La jerarquizacién de preguntas por edades permite
participar a jugadores a partir de 8 afios. TRIVIAL posee varios mo-
dos de juego: familiar, por equipos o en competicion con amigos.

Trivial
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Matematicas con Abby

CMY Multimedia es la responsable del titulo Aprende con Abby:
Matematicas, una aventura educativa protagonizada por Abby,
una nifia que, desde que se estrellara un meteorito en el jardin
de su casa, tiene sorprendentes poderes magicos. El titulo esta
orientado a chicos de entre 3 y 8 afios, padres y profesores.
Desarrolla las habilidades l6gico-matematicas de cada nifio a
través de cinco cursos que se corresponden con las exigencias
curriculares desde Primero de Infantil a Segundo de Primaria.

Play Learning,

el juego mas provechoso

La empresa espafiola de e-learning Instituto de Formacion On-
line (IFO) ha dado a conocer Play Learning, un nuevo enfoque
metodoldgico que combina el aprendizaje con la diversion de
los videojuegos. Asi, el alumno goza de una total flexibilidad a
la hora de elegir el momento y el lugar para formarse, a la vez
que se identifica la superacién de cada una de las fases del
videojuego con la consecucién de un objetivo didactico.

La NASA planea desarrollar

un videojuego educativo

La agencia espacial estadounidense ha anunciado su intencién
de crear un MMO (Masive Multiplayer Online Game) que simule
misiones reales. Segln informé la BBC, la NASA considera que un
juego de estas caracteristicas ayudaria a promover entre los estu-
diantes el interés por la ciencia, las matematicas y la tecnologia.

Los videojuegos

para pre-escolares llegan a Chile

La magia de los personajes Winnie de Pooh y Bon el Cons-
tructor inspiran la nueva saga de TV Games 2007, la linea

de videojuegos “todo en uno” que comercializa en Chile la
importadora ReGen. Los videojuegos, recomendados para
nifios mayores de 3 afios, desarrollan habilidades como la
resolucién de problemas hésicos y fomentan la capacidad
de reaccién de los pequefios, todo en un ambiente amigable
donde son protagonistas estos personajes tan queridos por
los nifios.

VIDEOJUEGOS Y
CONCIENCIACION SOCIAL

Limpiar Malaga

con estrategia virtual

Legend Studios es el responsable del lanzamiento de
Clean City Malaga, un novedoso videojuego de estrate-
gia en tiempo real para PC, desarrollado para el area de
Medioambiente de la ciudad andaluza de Mélaga, y que se
distribuy6 de forma gratuita a mas de cien centros de en-
sefianza secundaria de la ciudad. Clean City Malaga recrea
diez distritos para los que el jugador debera gestionar el
presupuesto asignado en diversas tareas de limpieza mien-
tras realiza otras muchas como distribuir correctamente
papeles y contenedores, limpiar desperdicios, construir
plantas de reciclaje, etc.

Refugee, solidaridad

en los teléfonos moviles

Refugee es un juego para méviles creado por la ONG Inter-
moén Oxfam cuya finalidad es sensibilizar al pablico, en espe-
cial a los mas jovenes, sobre la situacion que viven millones
de refugiados en todo el mundo, en especial en Darfur, por
culpa de desastres naturales -como los que genera el cambio
climatico- o de conflictos armados. La protagonista es una
mujer africana que huye de un poblado con sus hijos a causa
de la sequia. En su huida la protagonista debe afrontar dife-
rentes pruebas como cruzar un desierto esquivando minas
antipersona, escapar de la guerrilla u obtener agua y alimen-
tos para sus hijos.



Acnur y el compromiso

con los refugiados

El Alto Comisionado de las Naciones Unidas para los Re-
fugiados (ACNUR) es le responsable de introducir en los
hogares del mundo la posibilidad de sentirse como un re-
fugiado, con el fin de educar a la poblacidn sobre la gran
probleméatica que supone este fenémeno a lo ancho vy lar-
go del planeta. El jugador tendra que superar obstaculos
como el de huir de un pueblo hostil, atravesar una peligro-
sa frontera o sobrevivir en un lugar en donde nadie méas
habla su idioma.

Videojuego de ACNUR

Un videojuego
que hace frente al bullying

Un grupo de investigado-
res, integrado por exper-
tos de Alemania, Portugal
y Reino Unido, ha desa-
rrollado un videojuego
de rol interactivo que
pretende ayudar a los es-
colares a hacer frente al

It

FearNot problema de acoso en las

aulas. Los cientificos encargados de llevar a cabo esta aplicacion
son miembros de Kaleidoscope, la red paneuropea de investiga-
dores en materia de tecnologias para la Educacion. El videojue-
go, llamado FearNot (No Tengas Miedo), pretende que cada nifio
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asuma el papel de amigo invisible de una victima acosada. Este
amigo invisible es el encargado de dar los consejos oportunos,
ayudando a la victima a protegerse de los acosadores.

El Gobierno Vasco edita

un juego para ahorrar energia

Eldepartamento de Medio Ambien-
te y Ordenacion del Territorio del
Gobierno Vasco ha editado el vide-
ojuego Los Sostenibles, ahorrando
energia. Con una produccion de
diez mil ejemplares, el titulo se
estéd repartiendo en los Centros Es-
colares de la Comunidad.

La Expo de Zaragoza edita un
videojuego para concienciar
sobre el uso del agua

La mascota de la Exposicion Universal de Zaragoza, el pequefio
Fluvi, es el protagonista de este videojuego que se puede descar-
gar a través de la pagina oficial de Expo Zaragoza y que guarda
ciertas semejanzas en estilo y objetivos a Mario Bros. Fluvi trata
de concienciar a los jugadores sobre el consumo de agua respon-
sable -tema principal que también inspira la Exposicién Univer-
sal- asi como sobre la necesidad de limpiar la basura de los rios o
fomentar el ahorro del agua en sus aplicaciones industriales.

{ Exattill 422 | | 01:24)

Fluvi
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Una ONG crea un videojuego

contra la violencia de género

Torrejon de Ardoz,
pionero en la igualdad

El Grupo de Género de la coordinadora de ONG de Desarro-
llo del Principado de Asturias ha editado el juego La Ruta de
Towanda, cuyo objetivo fundamental es sensibilizar a los alum-
nos de Educacién Secundaria sobre el problema de la violencia
de género. El material que se presenta consta de un videojuego
para ordenador y una unidad didactica para el profesorado.
Los participantes deben conquistar diferentes partes de mun-
do, respondiendo a diversas preguntas sobre la violencia con-
tra las mujeres y logrando implantar la igualdad de género en
todos los rincones del planeta.

Una ONG estadounidense

desarrolla un videojuego
que simula la vida de los ilegales

Elvideojuego ICED coloca a los jugadores en la piel de un inmi-
grante que intenta sobrevivir en los Estados Unidos, lidiando
con los servicios de inmigracién. Los jugadores, que deberéan
evitar la deportacién, perderan puntos si, por ejemplo, roban
en tiendas o piden limosna en los transportes.

Soticlascol

ICED

Los Garcia son una familia mas de las que viven en la madri-
lefia localidad de Torrejon de Ardoz. La madres es directiva de
una empresa y el padre ha decidido pedir una reduccién de
jornada para atender al bebé y a sus dos gemelos, entendien-
do que ambos progenitores tienen que colaborar por igual en
las tareas del hogar. Valores como éstos son los que promueve
este videojuego que recibieron los centros educativos de la lo-
calidad de la mano de la Concejalia de Infancia del municipio.
Eljuego esta destinado a nifios de cuatro a doce afios y ha sido
seleccionado por la Unidad Administradora del Fondo Social
Europeo (UAFSE) como ejemplo de buenas précticas en mate-
ria de conciliacion.

Un videojuego invita a imaginarse

la vida sin petrdleo

Quienes participen en el videojuego World Without Qil tendrén
que situarse en unos Estados Unidos imaginarios que no dis-
ponen de acceso a la gasolina. Los usuarios pueden acceder al
juego entrando en worldwithoutoil.org.

La justicia, mas cerca de los niiios

El departamento de Justicia y Educacién del Gobierno Vasco
ha creado un videojuego para que los pequefios de los centros
de primaria de la regién conozcan los valores de la Justicia. El
juego plantea un paseo virtual por diez nubes, donde cada una
representa un valor bésico a la hora de impartir justicia con el
que los nifios tendran que trabajar. La forma de hacerlo sera
mediante preguntas sobre el comportamiento correcto o “més
justo” en cada momento.



El Raval de Barcelona protagoniza

un videojuego por la integracion

La Rambla del Raval se convierte en el privilegiado escenario
de un videojuego que tratara de propugnar la integracién entre
los ciudadanos méas jovenes. Los propios jévenes del barrio son
los que han liderado el proceso creativo, convirtiendo al ocio
interactivo en una herramienta de integracién cultural y social.
El argumento tiene como protagonista a una chica inmigran-
te que pasea por la Rambla mientras muestra sus inquietudes
acerca del futuro. Se trata de una especie de rol conversacional
en 3D, concebido para ser distribuido por los centros del barrio
y descargado gratuitamente a través de Internet.

Los Scouts de Melilla ofrecen material

educativo en forma de videojuegos
para acabar con la violencia social

La coleccion Acaba con la Violencia Social esta formada por
cuatro juegos interactivos de ordenador, dirigidos a adoles-
centes, que tienen como finalidad fomentar la erradicacién de
la violencia y la resolucidn pacifica de conflictos mediante la
educacion en valores. Pretenden crear actitudes de empatia y
solidaridad entre los jévenes y dotar al mismo tiempo de he-
rramientas pedagdgicas a los educadores.

VIDEOJUEGOS
Y MEDIO AMBIENTE

Second Life:

contra el cambio climatico

El espacio virtual de la madrilefia Casa Encendida de Second
Life ofrece un videojuego ecologista denominado Ecoyincana,
que se centra en la lucha contra el cambio climatico y la defen-
sa del medio ambiente. La Ecoyincana consta de seis pruebas
relacionadas con el medio ambiente que deben ser superadas
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por los jugadores los cuales, ademas, viajaran a un hipotético
futuro en el que podran ver los efectos devastadores del cam-
bio climatico sobre le planeta.

Ecoyincana

Un hogar contra

el calentamiento glohal

VGAS es un videojuego disefiado por ingenieros italianos a
través del cual el jugador debe disefiar un hogar (en vision
tridimensional) y equiparlo de manera que se racione al
maximo el consumo de energia, se emita la menor cantidad
posible de gases al medio ambiente y se genere la menor can-
tidad posible de basura. De esta manera, el participante de-
bera incidir sobre las dimensiones de la casa, la instalacién
del termostato, la iluminacién y el cuidado de otros aparatos
y dispositivos.

Salvar La Tierra,

al alcance de la mano

Salvar la Tierra es el titulo de una guia visual que da las
claves necesarias para entender y frenar el cambio clima-
tico. Esta publicacién se vende acompafiada de un vide-
ojuego titulado jAlerta CO2!, surgido a partir del encargo
de diversas ONG catalanas de defensa del medio ambien-
te. El titulo estd dedicado, sobre todo al aprendizaje del
pablico infantil y se puede descargar de forma gratuita
desde la pagina oficial del estudio Pecas, responsable de
su desarrollo.
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La ONU desarrolla un videojuego

para luchar contra los desastres
naturales

STOF (HSASTERS: La oficina para la Reduc-

; cién de Desastres Natura-
les de Naciones Unidas ha
presentado un videojuego
que tiene como fin ense-
fiar a los jovenes a poner
en practica, en su entor-
no, medidas preventivas
ante el riesgo de desastres
naturales. Stop Disasters

Stop Disasters recrea cinco escenarios

de catastrofes: un tsunami, un huracan, una inundacién, un
incendio forestal y un terremoto. A partir de un determinado
presupuesto, el jugador debe construir viviendas, hospitales
e infraestructuras sélidas en los lugares mas adecuados con el
objetivo de salvaguardar a la poblacion. Al final del juego, el
usuario obtiene mas o menos puntos en funcion de las vivien-
das que haya conseguido salvar.

Nifios ecologicos

Con el fin de divulgar entre la poblacién infantil las bondades
de una dieta sanay el respeto al medio ambiente se ha creado
un videojuego disponible en la pagina www.vivelaagricultu-
raecologica.com. En este titulo la pequefa Ecolina, una nifia
inquieta e inteligente, muestra a los mas pequefios los benefi-
cios de respetar al medio ambiente y de llevar una dieta sana
y equilibrada. También se proporciona a los adultos un direc-
torio que resume los beneficios que la agricultura ecolégica
reporta a la sociedad.

Jugando por el clima

La campafa de concienciacion “Jugando por el clima”, que se
puso en marcha el pasado mes de noviembre de 2007, pretende
incrementar el interés de las familias por frenar el cambio clima-
tico mediante un videojuego descargable a través de la pagina
www.guardianesdelclima.com. El juego pretende que nifios y j6-
venes aprendan la importancia de proteger el medio ambiente.

VIDEOJUEGOS E IDIOMAS
Y OTRAS HABILIDADES

Ampliar el vocahulario

y mejorar los idiomas

La gama de juegos “Mi Experto”,
creada por Ubisoft para mejorar
el desarrollo personal del jugador,
pretende acercar al usuario una
ocasion para mejorar habilidades
de tipo lingiistico, tanto en el co-
nocimiento del castellano como
en la ampliacion de vocabulario
en inglés o francés. Mi Experto en
Vocabulario es uno de los titulos
que componen la serie en el que
hay disponibles mas de 16.000
palabras por descubrir a través de
divertidos ejercicios y minijuegos. Todas las palabras y las defini-

Mi Experto

ciones parten del diccionario Vox. Existe la posibilidad de elegir
entre cuatro profesores diferentes en funcién del nivel de cada ju-
gador. En cuanto a los titulos de Mi Experto en Inglés y Mi Experto
en Francés se aplica el mismo sistema pero con una gran base de
datos de vocabulario en los respectivos idiomas.



Aprender inglés

con el DVD-I de Nobilis

Nobilis ha presentado, bajo el formato DVD-I, un videojue-
go educativo que permite al usuario aprender inglés de una
forma divertida y desde el sofé de su casa. Esta dirigido prin-
cipalmente a los principiantes o personas que han olvidado
sus conocimientos previos. Sigue un método asociativo y de

construccion de frases cada vez mas complejas que proporcio-
na gran cantidad de vocabulario y ayuda a fijar la gramatica
inglesa.

Hot Brain: enciende la mente

Hot Brain propone una serie de puzzles y retos especificos para
aumentar la actividad cerebral. Presenta retadoras y diverti-
das actividades que ayudan a activar la mente en areas como
la l6gica, la memoria, las matematicas, el lenguaje y la concen-
tracién. Exclusivo para PSP, el juego permite poner a prueba la
destreza del jugador en modo normal y multijugador.

What i the ment Figure in tHE iEgEEREET

Hot Brain

SimCity Societies

El gestor de ciudades mas importante del mundo de los vide-
ojuegos vuelve a los PC después de cuatro afios de inactividad.
El nuevo juego, que no sera continuacién de SimCity 4, estaré
mas centrado en el hecho de “construir sociedades” que en
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crear ciudades. Maxis ha dejado paso a Tilted Mill, una com-
pafiia que ha sido capaz de dar un gran giro a la serie, impul-
sando la creacion de sociedades y comunidades, en lugar de la
mera construccion de ciudades.

Cooking Mama

Divertida compilacién de minijuegos cuya férmula se basa
en crear paso a paso platos de cocina, dentro de un tiempo
limitado, y aprovechando al méaximo la pantalla de la con-
sola para sazonar, cortar, picar y mezclar..Con accesorios
como el micréfono se pueden soplar y enfriar algunos de
los alimentos.
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Cooking mama

Beer Tycoon,

los misterios de la cerveza

Planeta de Agostini Interactive y Frogster lanzan Beer Tycoon
para plataforma PC, un titulo que permite construir, reclutar
empleados y dirigir su propia fabrica de cerveza al jugador,
quien ademas podra inventar nuevos tipos de la emblematica
bebida gracias a las docenas de ingredientes disponibles.
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Beer Tycoon

Haciendo profesion: “Phoeniz

Wright: Ace Attorney” y otros

El protagonista de esta historia, una mezcla entre Perry Ma-
son y Ally Macheal, obliga al jugador a ponerse en papel de
un abogado. Interrogar con astucia, exponer con precision,
recopilar pruebas y buscar pistas son algunos de los aspectos
mas destacados del titulo. Asimismo, Fire Department es otra
aventura creada en colaboracién directa con bomberos profe-
sionales que refleja los peligros a los que se enfrentan estos
trabajadores diariamente. Trauma Center, por su parte, es otro
simulador que obliga al participante a adoptar el rol de ciruja-
noy le permite avanzar en su carrera profesional hasta llegar a
realizar las mas complicadas intervenciones.

VIDEOJUEGOS
E HISTORIA Y TURISMO

Imperium Civitas II

Fx Interactive pone al alcance de los apasionados de la His-
toria, en concreto de la Roma Antigua, una nueva entrega del
juego de produccion espafiola Imperivm Civitas II. En esta
ocasion, el juego de estrategia méas vendido de Espafia ofrece
la posibilidad de convertirse en Emperador de Roma y sentir

el poder absoluto de dominar un imperio. La antigua Roma se
ha recreado a partir de imagenes captadas por satélite en las
que se puede apreciar el curso del rio Tiber, las siete colinas

que rodean la ciudad o los edificios mas emblematicos de la
misma. El denario, moneda oficial romana, llega a Imperivm
Civitas en esta ocasion. Otras novedades son el Circo Maximo
o la escuela de gladiadores.

Imperivm Civitas II

El Parlamento Europeo abre sus

puertas a la iniciativa “aprende
jugando con la historia”

El videojuego de produccién espafola Imperivm Civitas
fue presentado, el pasado mes de diciembre de 2007, en
el Parlamento Europeo como una herramienta muy eficaz
para estimular el aprendizaje de la Historia y los valores
fundamentales, especialmente entre los més jovenes. Asi,
la propuesta de FX Interactive contempla la posibilidad de
convertir videojuegos como Imperivm Civitas en entornos
visuales de ayuda al profesor. Eurodiputados de Italia, Espa-
fia y Grecia participaron en el acto compartiendo opiniones
sobre esta iniciativa de caracter pedagdgico que muestra
cémo eran las ciudades, la cultura y la civilizacién romana.
Al acto acudieron también expertos del &mbito educativo
quienes expusieron su vision particular sobre cémo pueden
contribuir los videojuegos a la formacion de los alumnos
como ciudadanos de Europa.



Imperivm Civitas

premiado por la Ciudad de Roma

El ayuntamiento de la ciudad de Roma ha premiado a la com-
pafifa FX Interactive por su titulo Imperivm Civitas. El premio
Marco Aurelio, que se otorga por promover la difusion de la
cultura romana, reconoce asfi la labor cultural e histérica lleva-
da a cabo por este titulo.

Great Battles of Rome

El prestigioso canal de television The History Channel ha pro-
movido el desarrollo del videojuego histérico Great Battles of
Rome, un videojuego de estrategia para PC, PS2 y PSP dise-
fiado por Black Bean y distribuido por Slitherine. El producto
pretende introducir al jugador en la historia de la conquista de
Roma mediante la recreacién de sus mas importantes batallas.
El videojuego integro cuenta con las catorce campafias mas fa-
mosas de Roma, ademés de diez misiones en las que el jugador
puede ponerse en la piel de los celtas o asistir a las batallas
basadas en el conflicto religioso de Mithras.

Un videojuego para la

conmemoracion del VII Centenario
del Cid

El Consorcio Camino del Cid ha lanzado, con motivo del VIII
centenario del Cantar del Mio Cid, un videojuego de caracter
didactico para promocionar la ruta que recorri6 el gallardo ca-
ballero. El juego, del que se distribuiran diez mil ejemplares,
se divide en tres partes. La primera de ellas es una guia tu-
ristica interactiva que recorre el Camino del Cid deteniéndose
en alguna de las localidades mas destacadas de la ruta; la se-
gunda parte permite conocer algunos de los personajes princi-
pales del Cantar, recorriendo las ocho provincias que forman
parte del Camino; y la tercera esta dirigida exclusivamente al
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Concurso Escolar Camino del Cid. En el recorrido del juego los
participantes se encontraran con poblaciones cristianas y mu-
sulmanas de la Edad Media en las que tendrén que negociar,
resolver enigmas y superar pruebas.

El municipio de Baraiiain crea un

videojuego con preguntas sobre su
historia y cultura

El area de Cultura del ayuntamiento de Barafiain ha creado un
videojuego que incluye quinientas preguntas acerca del depor-
te, la historia, la cultura, la actualidad, la naturaleza y el ocio
de esta localidad Navarra. En el juego que llega bajo el titulo
“Conoce Barafain” pueden participar de uno a cuatro jugado-
resy existe la posibilidad de elegir el idioma (castellano o eus-
kera) y el nivel (infantil o adulto).

El Ayuntamiento de Cieza pone en

marcha un videojuego sobre Siyasa

El videojuego, que sitla al jugador en el yacimiento arqueo-
l6gico de Siyasa (Murcia), forma parte de una serie de conte-
nidos digitales que promulgan el conocimiento de la regién y
que se encuentran alojados en la web www.regmurcia.com.

0 Salnés recopila en un

videojuego sus principales
atractivos turisticos

La comarca gallega de O Salnés ha lanzado una unidad didac-
tica de la comarca. Se trata de un disco compacto en le que los
més pequefios podran encontrar un videojuego ambientado en
esta comarca arousana. El principe Verdemar es el protagonis-
ta encargado de guiar a los mas pequefios a través de un entre-
tenido recorrido por los atractivos turisticos de la region.
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Formacion en videojuegos

Crean una oficina para impulsar la

television interactiva en Galicia

Los jovenes diseiiadores dan su
vision de la PSP de Sony

El Cluster Audiovisual Gallego y la Fundacién R anunciaron la
creacion de una oficina para impulsar la televisién interactiva
en Galicia. Por otra parte, el Consorcio Audiovisual de Galicia
impartié un curso de videojuegos y unas jornadas de pitching
dentro del plan de formacién. El primer objetivo es ofrecer
asesoramiento a las empresas y apoyo a todas las empresas
audiovisuales que estén interesadas en desarrollar formatos
interactivos y suministrarles informacion sobre las ayudas y
subvenciones que existen, asi como sugerirles canales de de-
sarrollo pasa sus negocios. Ademas, el Consorcio Audiovisual
de Galicia abri6 la convocatoria “Introduccién & Industria dos
Videoxogos” que se celebra en Santiago de Compostela. Este
programa, de 30 horas, estara dirigido a profesionales y estu-
diantes que deseen ampliar sus conocimientos.

Seminario sobre le impacto de los

videojuegos en la enseiianza

El 31 de octubre de 2007 se celebr6, en el Centro de Extension
de la Pontifica Universidad catélica de Chile, el primer Seminario
Internacional de Videojuegos y Educacion, en el que se analizaron
los efectos que tiene este tipo de entretenimiento a nivel educa-
cional. Las jornadas contaron con la participacion de expertos
internacionales como Karen Hill, psicéloga de la universidad de
Missouri-Columbia y experta en violencia mediatica: John Dowell,
cientifico de investigacién en tecnologia interactiva y factores hu-
manos o Takashi Sakamoto, presidente de la Asociacion Japonesa
para la promocién de la tecnologia educativa. La opinién de al-
gunos de estos expertos puso de manifiesto que los videojuegos
permiten a los jugadores vivir experiencias de aprendizaje situa-
do, desarrollar practicas sociales efectivas, construir identidades
alternativas maltiples y valores compartidos.

El pasado 26 de junio de 2007, Sony Computer Entertaiment
Espafia y el Instituto Europeo de Disefio de Barcelona presen-
taron en la Galeria Art Gaspar Barcelona proyector presenta-
dos por los estudiantes del Area de Artes Visuales basados
en distintas aplicaciones para la consola PSP. Se trataba de
proyectos de caracter multidisciplinar de disefio grafico, dise-
fio digital y disefio de video y con un objetivo muy concreto:
reflexionar sobre el producto PSP y la marca SPNG como un
dispositivo muy atil para la ensefianza.

Capcom impartira charlas en las

escuelas japonesas

Capcom anunci6 su participacién en un programa de educacion
nacional japonesa en el cual enviaran empleados de su estudio a
varias escuelas. Alli, presentaran su trabajo en la empresa y su con-
tribucién a la responsabilidad social en las empresas. Los alumnos
de las escuelas eligen a la compaiiia que prefieren que les imparta
las charlas, habiendo resultado esta vez elegida Capcom.

THQ abre una nueva puerta para la

roteccion del piblico infantil en
os videojuegos

THQ, una de las principales compaiiias en la industria de vide-
ojuegos y poseedora de gran cantidad de licencias infantiles, pre-
sent6 su nueva web www.PlayTHQ.es, cuya finalidad es facilitar
informacion a los padres y ofrecerles seguridad en la compra de
videojuegos para sus hijos. En PlayTHQ.es, padres e hijos no sélo



encontraran informacion y videos sobre productos familiares sino
que también pueden participar en concursos y juegos.

Un Centro de Alto Rendimiento

fomentara la Industria del Cine,
la Moda y el Ocio en Bilbao

La capital vizcaina aspira a convertirse en un referente dentro
del mundo de la creatividad con la puesta en marcha del llamado
“Creativity Zentrum”, un centro de alto rendimiento ideado para
fomentar y conocer de primera mano cémo funciona la industria
del cine, el ocio y la moda. Con esta iniciativa, el centro preten-
de evitar “la fuga de talentos” hacia otras regiones o paises par
aprender, por ejemplo, las técnicas de edicién de videojuegos.

Master en desarrollo de videojuegos

La Universidad de Mélaga organiza un Master en colaboracién
con Legend Studios, empresa andaluza con experiencia en la
realizacion de juegos a nivel internacional. El Master conjugan
las dos vertientes principales en la creacién de un videojuego:
la del Disefio y Programacion, utilizandose para ello las herra-
mientas mas relevantes de todo el proceso de desarrollo de un
videojuego, asi como los principios de Ingenieria del Software
tedricos y practicos aplicables en dicho desarrollo.

Gametopia: Formacion

en Creacion De Videojuegos

La productora de videojuegos Lithium Flower ha creado Gameoto-
pia, un programa de formacion de videojuegos que tiene por ob-
jetivo crear un punto de encuentro para todas aquellas personas
que quieran dedicarse a la creacién y produccién de videojuegos
y, por supuesto, para toda la comunidad de jugadores. El progra-
ma arranca con un curso introductoria (teoria y practica) de 2 se-
manas y se celebré en la sala Cinegames de leganés, Madrid. Las
jornadas tuvieron lugar del 5 al 16 de noviembre de 2007. El curso
toma materias tan diversas como la historia, los géneros, licen-
cias, areas de produccién, marketing, financiacién, mercado, etc.
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Cursos de videojuegos 3D en Peri

La Escuela de Arte Digital (EAD) emprendi6 un proyecto basa-
do en la historia conquista espafiola en la que entran en juego
personajes animados inspirados en guerreros incas. Asi, el EAD
se suma a la oportunidad de creacién de empleo e industria
que ofrece el mercado del videojuego a nivel mundial. En el
curso, los alumnos tienen la oportunidad de disefiar y animar
con maquinas de Gltima generacion.

Factoria académica de videojuegos

La Escuela Superior de Ingenieria Informatica de Ourense aco-
ge en su programa de estudios, y en concepto de materia de
libre eleccion (Gnica en las universidades espafolas) una asig-
natura de exclusivamente dedicada a la programacién y desa-
rrollo de videojuegos en Internet y en red, asi como en titulos
especificos para teléfonos moviles. La signatura se imparte por
tercer aflo consecutivo y encuentra entre sus mayores seguido-
res a los alumnos extranjeros de intercambio que acuden a la
escuela. Estos ocupan diez de las 50 plazas que se ofertan. El
programa de la asignatura es exigente e incluye el estudio de
areas como la Trigonometria y la Fisica, con lo que el hecho
de que los alumnos sean aficionados a jugar no garantiza en
absoluto un aprobado.

La Universidad de Oviedo oferta

el primer titulo de experto en
videojuegos

La Universidad de Oviedo inicio el pasado curso la primera
promocion del titulo oficial de Experto Universitario en Tecno-
logias de programacion en Videojuegos, que se desarrolla en el
campus de Barredo, en Mieres, con una duracién de 200 horas.
Con este curso, el centro asturiano se convierte en uno de los
primeros a escala nacional en ofrecer este tipo de estudios. El
objetivo es formar profesionales competitivos para la industria
del ocio electrénico y de otras areas tecnolégicas relaciona-
das, como la de los simuladores de realidad virtual; fomentar
el espiritu emprendedor del estudiante y poner en contacto al
alumnado con las empresas destacadas en el sector.
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El Area de Juventud de Lora del

Rio pone en marcha un taller de
creacion de videojuegos

El area de Juventud del ayuntamiento de Lora del Rio (Sevilla)
organizo un taller de creacién videojuegos dentro de la 80 Edi-
cién Experiencias Creativas Jovenes 2006/2007.

Los fanaticos del videojuego

Eodrian tener su propia escuela en
ran Bretana

El ministro para las Industrias Creativas britanico, Shaun
Woodward, propuso el pasado afio una escuela especifica
para la creacion de videojuegos y anuncié la intencion de
su gobierno de invertir una suma importante en la construc-
cion de un ateneo para tal uso. Woodward calificé este es-
pacio como “una escuela para genios” que podria atraer y
absorber a los alumnos que no vayan bien en la educacion
convencional.

Este verano, a estudiar videojuegos

La Universidad Pompeu Fabra de Barcelona ha puesto en
marcha una Escuela de Verano de Videojuegos denomina-
da “BcnPlay 2007” que consta de seis cursos impartidos por
profesionales de la industria con experiencia docente, que se
pueden cursar de forma separada o conjuntamente. Los cursos
ofertados el pasado afio tratan temas de actualidad como la
creacion de personajes para motores de préxima generacion,
gestion de proyectos, la programacion de pipelines de visuali-
zaci6n avanzados o el disefio y la creatividad en videojuegos.
También destaca un taller de desarrollo de videojuegos sobre
Xbox360, empleando la plataforma XNA Game Studio Express.
En este taller, realizado con la colaboracién de Microsoft Es-
pafia, los alumnos aprenden a realizar juegos similares a los
propios de Xbox Live Arcade.

Una escuela de arte en Florida

licencia el motor Cryengine 2

La escuela de artes plasticas y disefio Ringling College de Sa-
rasota, Florida, ha licenciado el motor grafico CryEngine 2 con
fines académicos, segln anuncia la propia Crytek, desarrolla-
dora del Engine y padres de Crysis. Esta institucién cuenta con
mas de 1.000 alumnos y empleara el motor grafico con fines
académicos. Este mismo motor ya ha sido licenciado por otras
desarrolladoras que estan llevando a cabo proyectos dentro
del ocio electrénico.

Los mejores métodos docentes de

animacion 3D llegan a Espaiia de la
mano de Oscillon School

Formar a los mejores profesionales dentro del sector de los
graficos 3D es el ambicioso objetivo de Oscillon School, una
nueva escuela ubicada en Alicante. Su estrategia consiste en
potenciar la especializacién de los futuros profesionales de
sector implantando una metodologia de estudio que utilizan
las grandes escuelas de animacion de Estados Unidos y Canada
a un precio razonablemente méas asequible. La especializacion
se completa con una formacién global y sélida al estilo de las
escuelas tradicionales. Asi, el Méster en Animacion 3D vy efec-
tos visuales incluye un gran nimero de clases de arte tradicio-
nal que permitirédn a los alumnos mejorar su base artistica. El
programa del master se estructura en una afio, con un total de
1.800 horas lectivas entre colases tedricas y practicas.

La Universidad Piblica de Navarra,

lider en Second Life

La Universidad Pablica de Navarra (UPNA) es la primera univer-
sidad virtual a nivel estatal y latinoamericano. Forma parte del
campus virtual G-9 un espacio compartido que permite que, a
modo de videojuego, los alumnos conectados a la red interac-



tden en clase con profesores en tiempo real. Desde el mes de
septiembre la UPNA imparte a través de Second Life un méaster
en TICy Entornos Visuales de Formacion. La responsable de esta
innovadora opcién es la estudiante de telecomunicaciones Elisa
Garcia que disefid este modelo docente como proyecto de fin de
carrera y que sitGa ala UPNA como referente de la vanguardia
en la universidad espafiola y latinoamericana ya que cuanta con
los (nicos precedentes virtuales de Hardvard y Stanford. Estéti-
camente, la universidad esta inspirada en la fachada y el patio
de la Universidad de Alcala. El nuevo recinto cuenta con salén
de actos, biblioteca y cafeteria que los estudiantes pueden utili-
zar como si estuvieran acudiendo a una universidad real.

La Industria Del Videojuego, en la

Universidad de Santiago

El Consorcio Audiovisual de Galicia y la Facultad de Ciencias de
la Comunicacién de la Universidad de Santiago han puesto en
marcha un curso de Iniciacién a la industria del Videojuego.

Ubisoft prepara un videojuego

creado por los usuarios

El méximo responsable de la compaiiia Ubisoft, Yves Guille-
mot, anuncio el pasado mes de diciembre de 2007 que su
organizacién trabaja en un juego centrado exclusivamente en
contenidos creados por los usuarios. Pese a lo llamativo del
proyecto, se plantea la interrogante de como pretende la com-
pafiia implementar las ideas y creaciones de los usuarios.
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NOTICIAS CURIOSAS RELACIONADAS CON
“FORMACION Y VIDEOJUEGOS”

De profesion, jugador de videojuegos

Desde hace afios existen en todo el mundo perso-
nas que se ganan la vida jugando a videojuegos
en grandes competiciones. Participar en torneos
internacionales requiere mucho entrenamiento si
se quiere alcanzar el nivel adecuado. Un enfrenta-
miento en el que los equipos espafioles suelen ju-
gar con desventaja, ya que los estadounidenses o
asiaticos cobran un salario mensual por esta labor,
aparte de los ingresos que se embolsan por campa-
fias de publicidad.

En nuestro pais, los videojugadores entrenan por la
tarde/noche después del trabajo o de la universi-
dad. Ademas, los expertos del sector destacan que
muchos equipos de diversos paises no quieren en-
trenar en red con los equipos espafioles, a causa
de las malas conexiones de red que hay en el pais.
Uno de los equipos espafioles mas importantes es
X6tence, que cuenta con cinco equipos de juegos
individuales y colectivos especializados en titulos
como Counter Strike, FIFA, Quake, WarCraft o Pro
Evolution Soccer. Pese a lo precario de sus condi-
ciones laborales, en 2006 quedaron campeones de
Europa y sextos del mundo con Counter Strike. Gra-
cias a los premios internacionales que han ganado,
los jugadores del equipo se pueden embolsar unos
12.000 euros anuales.
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EFECTOS POSITIVOS DE LOS VIDEOJUEGOS

LOS BENEFICIOS DEL OCIO Y LOS VIDEOJUEGOS ES ALGO QUE POCAS VECES SE CUESTIONA, PERO QUIZA
LO QUE NO RESULTE TAN CONOCIDO SON LAS APLICACIONES POSITIVAS DE LOS VIDEOJUEGOS EN
NUMEROSOS AMBITOS DE LAS RELACIONES HUMANAS Y LA CIENCIA.

ADEMAS, LOS VIDEOJUEGOS COMERCIALES PUEDEN SERVIR PARA APRENDER Y ESTABLECER POR
EJEMPLO, PUENTES ENTRE ESCUELA'Y CONTEXTOS DE OCIO Y AYUDAR A GENERAR ESTRATEGIAS DE
ENSENANZA INNOVADORAS. DE HECHO UN ESTUDIO REALIZADO POR LA UNIVERSIDAD DE ALCALA
DE HENARES SENALA COMO LOS VIDEOJUEGOS PUEDEN AYUDAR A SUPERAR DIFICULTADES EN EL
APRENDIZAJE Y A ELIMINAR BARRERAS INTERGENERACIONAL E INTERCULTURALES.

Los videojuegos

y sus aplicaciones corporativas

Los videojuegos ya se estan utilizando dentro del ambito pro-
fesional y corporativo para, por ejemplo, simular actividades
empresariales, o demostrar capacidades y talento para poder
sacar adelante un negocio.

IBM, lanzd este afio un videojuego, Innov8, que simula si-
tuaciones reales en las empresas y permite que los “jefes”
entiendan mejor los procesos internos de la organizacion
para de este modo poder mejorarlos y también que los cargos
subordinados comprendan mejor el papel que juega su jefe.
Gracias a este mismo videojuego es posible, por ejemplo o
introducirse en el mundo virtual para redisefiar un call center
o0 hacer una reclamacién a una compafiia de seguros.

Mc Kinsey, Philips o Johnson and Johnson también son ejem-
plo de compafiias que utilizan juegos multijugador para
mejorar la colaboracién entre divisiones alejadas entre si o
entre personal

Pero no sélo eso. Los videojuegos también son una herra-
mienta con capacidad para aumentar destrezas. Un equipo

de investigacion del Beth Israel Medical Center de Nueva
York evalué este afio la destreza de 33 cirujanos y concluyd
que los profesionales que habfan sido asiduos a los videojue-
gos (no especificamente simuladores quirdrgicos) tenfan un
37% menos de errores que sus homologos, empleaban un
27% menos de tiempo en sus intervenciones y contaban con
un 42% de mejor evaluacién en las escalas disefladas para
evaluar la destreza quirdrgica.

Los videojuegos y su aplicacion

en la salud y la salud mental

En cualquier caso, la realidad virtual ya no es sé6lo un sis-
tema para hacer mejorar las relaciones interpersonales o
profesionales sino que también puede convertirse en una
potente herramienta capaz de curar todo tipo de fobias o
ayudar a comprender o abordar enfermedades. Veamos al-
gunos ejemplos:

Existen videojuegos, como por ejemplo “Lumosity”, que
de utilidad para las personas mayores
de edad con riesgo de pérdida de memoria, demencia o

pueden servir
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problemas visuales. Este videojuego en concreto sirve por
ejemplo para entrenamiento mental, la memoria, la mate-
matica la lectura y la mdsica.

iTambién existen videojuegos (como el denominado “Fol-
ding@home”) que permiten entender procesos neurodege-
nerativos como por ejemplo el Alzheimer o el Parkinson.

Otros como Re-Mission sirven para ayudar a lidiar con la en-
fermedad del cancer y poder ser mas consistente con el trata-
miento. Desarrollado por Hopelah es un videojuego en el que
un robot llamado Roxxy debe entrar en el cuerpo de pacientes
con cancer para destruir las células cancerigenas, luchar con-
tra infecciones bacterianas y lidiar con los efectos secundarios
del cdncery sus tratamientos.

También existen videojuegos que detectan signos de autismo
a dislexia o para mejorar la vista. De hecho la Universidad de
Rochester de Nueva York demostré como gente que utilizé vi-
deojuegos de accién una hora al dia durante un mes, mejoro
su capacidad visual en un 20%

En Estados Unidos hay unos 4.000 hospitales que cuentan con
videojuegos para apoyar la estancia y convalecencia de nifios
que padecen cancer u otras enfermedades graves. En la dltima
década numerosos son los estudios que demuestran el valor de
los videojuegos para sobrellevar las estancias o tratamientos
infantiles en hospitales. La Gltima investigacion de la Escuela
de Medicina de Keck, de la Universidad de Southern California
demuestra que la llamada “anestesia virtual” es un método que
puede reducir el dolor asociado a intervenciones médicas o
quirargicas y disminuir la necesidad de terapia farmacolégica.
La eficacia de la realidad virtual contra el dolor fue demostra-
do por comparacion entre 20 nifios (12 varones y ocho nifias) a
los que se les asigno aleatoriamente la posibilidad de entrete-
nerse jugando o simplemente seguir un método estandar. Los
resultados demostraron que el grupo no disfruté del juego y
sufrié un incremento cuatro veces mayor de la intensidad del
dolor por el tratamiento de aquellos que si habian disfrutado

Los videojuegos también se pueden utilizar para aplicaciones
menos convencionales pues gracias a ellos se pueden llevar a
cabo experiencias que no habria podido hacerse de ninguna
otra manera en el mundo real, pues la realidad virtual permite
recrear una situacién muy similar a las de la vida cotidiana y
obtener conclusiones muy interesantes en los pacientes.

Gracias a un videojuego y unas gafas estereoscépicas, los asis-
tentes pueden entrar en Second Life y actuar en el mundo tri-

dimensional al través de un personaje lo que permite a las per-
sonas discapacitadas desarrollar cualquier tipo de actividad
en el mundo virtual. Gracias a este tipo de tecnologias nifios
0 personas mayores pueden jugar al tenis desde sus casas o
aprender a cocinar.

Tal es el caso de utilizar videojuegos para el tratamiento de
estrés postrauméatico en soldados militares que han estado en
guerra. En este sentido se enmarca la iniciativa impulsada por
la Oficina de Investigacion naval de EEUU que incluye un vide-
ojuego de Gltima generacion que reproduce realidad virtual y
permite analizar las reacciones del paciente.

Existen otras experiencias similares en EEUU como por ejem-
plo la del Instituto Nacional de Salud Mental que combina
realidad virtual con la administracién de un farmaco para
tratar el miedo a las alturas o la utilizacién de un videojuego
para comparar la memoria espacial de pacientes con depre-
sién y personas sanas.

Videojuegos para aprender

a comer o combatir la obesidad

Los videojuegos también pueden servir de ayuda para tener ha-
bitos saludables o pueden servir de ayuda para combatir la obe-
sidad. Los resultados publicados en la revista médica Pediatrics
revelan que los nifios que practican juegos de video que requie-
ren movimiento “queman mas energia de lo que harian si vieran
la television caminando en una banda sin fin”. Otro estudio rea-
lizado por la School of Life Sciences de Heriot Watt asegura que
los jugadores pueden quemar hasta 600 calorias en una hora
de videojuegos. Los resultados son positivos cuando los juegos
son controlados por movimientos del cuerpo pues ofrecen los
mismos beneficios que una caminata rapida de una hora.

Persuadir a los nifios para comer de forma sana puede ser ta-
rea dificil pero no tanto si se utiliza como apoyo un juego. En
EEUU lanzaron este afio un juego “Las aventuras del increi-
ble detective de la comida” para ensefiar a los nifios a comer
sano, inculcarles habitos saludables, etc. Otro ejemplo es el
videojuego “Dance Dance Revolution” que se utiliza en las
escuelas publicas del estado de Virginia (EE. UU) para frenar
el aumento de sobrepeso. Los resultados de un estudio de 24
semanas sobre 50 nifios de entre 7 y 12 afios obesos o con so-
brepeso, mostraron que aquellos que usaron el juego durante
al menos 30 minutos cinco dfas por semana mantuvieron su



peso y redujeron algunos factores de riesgo de enfermedades
de corazon o diabetes. Se espera que mas de 1.500 colegios
utilicen el juego a finales de esta década

Otros ejemplos pueden ser Body Mechanics, un juego dise-
fiado para ensefiar habitos de vida saludables en alimenta-
cion y ejercicio donde el objetivo es derrotar los villanos que
encarnan el colesterol y las grasas en todo aquello que es
perjudicial para el organismo.

La FIAB también lanzé en 2007 un juego que combina el entre-
tenimiento con el rigor para transmitir conocimientos adecua-
dos sobre nutricion. Con una forma didactica quiere conseguir
que los jovenes se familiaricen con estos términos. Cuenta con
una serie de personajes cuya descripcion responde a perfiles
generales para que los adolescentes se sientan identificados
con alguno de ellos. Cada personaje se define con un indice de
Masa Corporal y tiene asignados cinco marcadores: energia,
salud, habitos saludables, forma fisica y cohesion. El jugador
tiene que conseguir un equilibrio adecuado entre todos ellos y
su IMC eligiendo entre las distintas alternativas que se le van
planteando durante el juego.

Sony, en asociacién con Nike Motionsworks desarrollé el jue-
go, EyeToy:Kinetic que permite mejorar la preparacion fisi-
ca, la tonificacion, los reflejos, la respiracion, la postura y el
equilibrio. El grupo de 24 mujeres de entre 10 y 40 afios que
cumplieron el plan durante ocho semanas y siguieron de cerca
las actividades mejoraron su organismo, tanto de capacidad
aerébica, como de coordinacién y motivacion. El videojuego
permite la coordinacién, tonificacién, meditacion, yoga y ejer-
cicios vasculares.

Videojuegos educativos

Las mejoras en el aprendizaje proporcionadas por los
videojuegos también han sido testadas. La mejor manera de
ensefiar algo a un nifio o incluso un adulto es hacerlo mien-
tras disfruta con ello.

Un ejemplo claro son los titulos multijugador, en los que los
usuarios afirman crear vinculos de amistad, sin importar las
fronteras ni el idioma. También fomenta otras habilidades ba-
sicas en la vida cotidiana, como pueden ser la habilidad para
trabajar en equipo o las capacidades de superacién puesto
que ser mejor es uno de los objetivos de muchos juegos.
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Videojuegos como uno llamado “Abby” dirigido a nifios de
entre 3y 8 afios ensefia de forma divertida el funcionamiento
del cuerpo humano y lo que hay que hacer para llevar una
vida saludable.

La ONCE ha desarrollado un videojuego “La Pulga Leocadia”
cuyo objetivo es acercar el uso del ordenador y las nuevas tec-
nologias de la comunicacion y la informacion a nifios ciegos.

En Texas se ha inaugurado el primer gimnasio en el que los
aparatos son una combinacion de consolas de videojuegos, bi-
cicletas, tapetes y tecnologia interactiva. El peculiar gimnasio
permite a los padres de familia pasar tiempo con sus hijos y
mejorar su condicion fisica.

Videojuegos

y concienciacion ciudadana

También se utilizan los videojuegos para concienciar sobre
problemas que afectan al mundo, para reproducir por ejemplo
la guerra de Sudan o la pena de muerte. El uso de videojuegos
para este fin sirve para concienciar sobre temas reales contra
la pobreza, la guerra, las negociaciones de paz, etc.

Una aplicacion préctica es la existencia de videojuegos capa-
ces de detectar el acoso escolar que invita a los nifios de entre
7y 9 afios a participar en una historia. En realidad es un test
psicolégico para detectar casos de acoso escolar en los cole-
gios. La iniciativa de Protegeles.com esta en fase de evalua-
cién y se prevé comenzar a aplicarlo a partir del préximo afio
en las comunidades que den el visto bueno a la iniciativa

Juegos como “Métete en su piel” desarrollado por el Ayunta-
miento de Jerez y la empresa gaditana Signocom, fomenta la
integracion de las personas inmigrantes. El protagonista del
juego se enfrenta a los problemas cotidianos como el aero-
puerto, el instituto, la casa familiar o las instituciones. Cada
vez que se superan obstaculos relacionados con la integracion,
los jugadores van sumando puntos. De lo contrario no pueden
continuar y habran perdido la jugada.

Mas curioso es el uso de un videojuego desarrollado por el Dpto
de seguridad de EEUU que trata de crear conciencia social ante
posibles ataques terroristas. Simulara situaciones extremas re-
lacionadas con ataques terroristas o catastrofes naturales en la
que los jugadores tendran que resolver problemas de todo tipo.
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Los nuevos videojuegos son asistentes personales

para el desarrollo de capacidades

En el Gltimo afio hemos asistido al boom de los juegos
que sirven para potenciar la capacidad del cerebro como
“Brain Training”, mejorar el nivel de inglés “English Trai-
ning” o entrenar la vista como el “Training for your eyes”
que ofrece la posibilidad de entrenar cinco aspectos de
la capacidad visual: agudeza visual dindmica, movimiento
ocular, reconocimiento inmediato, visiéon periférica y co-

ordinacion 6culo-manual.

También aquellos que potencian la habilidad lingiiistica como
por ejemplo “Mi experto en vocabulario” que, con mas de
16.000 vocablos, ha sido elaborado por lingtiistas de todo el
mundo. Al principio, evalia el potencial expresivo de cada per-
sona y en funcién de ello se adapta para ir poniendo pruebas
de progreso. Estos juegos se pueden aplicar por ejemplo para
mejorar el bajo nivel de comprensién lectora de los nifios, abo-
cados por ello al fracaso escolar.



EFEMERIDES

Final Fantasy, la serie mas longeva de los videojuegos llega a

su entrega nlimero 12 con la promesa de mas continuaciones
y tras haber generado un sinfin de derivados como peliculas y
comics. Mas de 68 millones de copias vendidas en todo el mun-
do constituyen uno de los récords de los que puede presumir
tan legendario titulo. Doce son las entregas que ha brindado
a sus fervientes fans -si se cuentan sélo los titulos grandes- y
24 si se afiaden las continuaciones y refundiciones. Ademas,
no se descartan nuevas versiones destinadas a PS3, Wii y m6-
viles. Pocos videojuegos tienen una pelicula, varias novelas y
maltiples cémics manga en su haber, a los que hay que su-
mar una linea de productos y una emisora de radio en Internet
s6lo para sus bandas sonoras. El titulo se ha convertido en la
tercera franquicia de videojuegos mas vendida de todos los
tiempos. Su historia se remonta al pais del Sol Naciente donde,
alléd por 1987, surgi6 uno de los primeros juegos de rol para
videoconsola: el Final Fantasy. La primera entrega contaba la
historia de cuatro luchadores de la Luz que habian de derrotar
a Garland, un malvado guerrero proveniente del pasado.

El Spectrum trajo por primera vez la informatica a muchos

hogares. Auque sea imposible que se vendan nuevas unida-
des de este prototipo, Internet se ha convertido en el nuevo
campo de accién de los spectrummaniacos gracias a los miles
de emuladores que hay disponibles en las paginas dedicadas
a este microordenador. En todas ellas se pueden encontrar
nuevos programas y juegos que funcionan para este simpati-
co computador, producto del negocio de Sir Clive Sinclair. El
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principal motivo del enorme éxito del Spectrum radicé en su
buen precio, accesible para la mayor parte de las economias
domésticas que aln no podian permitirse un sistema PC de
IBM, hasta entonces limitado al mundo empresarial. Por este
motivo, Spectrum se convirtié en la primera consola de vide-
ojuegos con ventas millonarias.

El Spectrum se puso a la venta el 23 de abril de 1982 con un
corazén de microprocesador Z80 de Zilog, compafifa especia-
lizada en microconductores. Tenia una velocidad de 3,5 Mhz,
una memoria ROM de 16 Kb y de 48 k.

Con motivo del vigésimo aniversario de la saga Metal Gear, Ko-
jima Productions reuni6 a la prensa internacional en un gran

evento, la Metal Gear 20th Anniversary Party. En este contexto
se paso revista a los 20 afios de la saga y se presentaron sus
actuales proyectos: MGS 4 Guns of the Patriots, MGS Portable
Ops+, Metal Gear Online, MGS2 Bande Descine y MGS Mobile.

Electronic Arts celebré sus més que saludables cinco lustros

de vida. Desde su fundacién en 1982, en Redwood Cuty - Ca-
lifornia, la compafiia ha experimentado un espectacular creci-
miento situdndose en la cumbre del sector del entretenimiento
interactivo. Durante la celebracion del aniversario se pudieron
probar los préoximos lanzamientos de la firma, incluyendo Rock
Band. Una muestra de la prosperidad de la casa americana son
las recientes adquisiciones que ha llevado a cabo, tales como
Bioware o Pandemic, o la reciente inauguracién de su Centro
Europeo de I+D en Madrid. Actualmente la compafiia se ha em-
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barcado también en otro tipo de proyectos innovadores como
EA TV, un canal de television por Internet dedicado al mundo
de los videojuegos.

Bob Esponja es mucho méas que un videojuego o una serie de
animacion. Ademas de ser la esponja mas famosa del mun-
do, es conocida como la Licencia del Millon. En total, se han
vendido mas de 10 millones de videojuegos bajo esta denomi-
nacion, todos creados por THQ. Ademas, ya esta a la venta la
Gltima entrega de la serie: Bob Esponja y Amigos: El ataque de
los juguetes robéticos, una nueva aventura en la que el jugador
tendra que luchar contra el Profesor Calamitoso.

Llega la tercera entrega de la serie Paper Mario con todos
los personajes y fiel a su formato. La saga se inici6 hace
ya siete afios y tuvo una secuela en 2004. Surgié como un
intento de alargar la vida a la franquicia nipona aprove-

chando el auge de los juegos RPG para conso-
las. El resultado de esta apuesta fue un juego
de plataformas con escenarios 2D y

caracteristicas propias de los
juegos de rol. El videojuego
sorprendié gratamente por su

originalidad, calidad grafica

y por el habitual sentido del
humor de Mario y todos sus
amigos. La dltima entrega
comienza de la ya tradi-
cional forma: el secuestro
de la Princesa Peach...pero
esta vez no serd el gigan-
tesco Bowser quien la rap-
te, sino el conde Bleck.

Supermario

El clésico Pac-Man o Comecocos, cuya apariciéon supuso una
revolucion total en el mundo del videojuego, esta de fiesta.
En mayo de 2007 se cumpli6 su 27 aniversario, siendo uno de
los videojuegos mas versionados de la historia. Fue una no-
che cualquiera de 1980 cuando el joven disefiador de Nazco,
Tohru Iwatani, sali6 del trabajo con varios amigos y decidi6
pedir unas pizzas para cenar en buena compafiia. Cuando cor-
t6 la primera porcion y observé la forma en que quedaba el
alimento, comenzé a fraguarse en su cabeza la idea de Pac-
Man. En 15 meses las ocho personas que componfan el equipo
de Nazco consiguieron crear una leyenda. El “recién nacido”,
originalmente bautizado como Puck-Man, se convirtié rapida-
mente en el rey de los salones recreativos de medio mundo. A
pesar de su aspecto infantil, Pac-Man era un juego altamente
adictivo cuya accion consistia en ir comiendo puntos a través
de un laberinto y evitar al mismo tiempo el ser devorado por
los fantasmas.

27330 27330

Pac-Man



A finales de 1991, una compafia francesa llamada Delphi
Software lanzé el proyecto de Eric Chachi, un disefador
poco conocido. El titulo, bautizado como Another World,
revolucionaria la forma de concebir los juegos de aventu-
ra. Ademas de ser el primer videojuego bidimensional en
utilizar poligonos en todos sus gréficos, fue pionero en la
utilizacién de graficos vectoriales que permitieron ani-
maciones a pantalla completa, siendo disefiadas a partir
de capturas de movimientos reales mediante técnicas ro-
toscopicas. Quince afos después, Magic Productions (con
la distribucion de Proein) realiza una buena revision del
clasico con motivo de tan sefialada fecha. La jugabilidad
se ha mantenido intacta y sigue siendo la misma aventu-
ra emocionante. Ademas, el juego ha sido sometido a una
remasterizacién profunda. Mientras el original tenia una
resolucion de 320x200, esta nueva version soporta hasta
2048x1600.

Another World

En 1997, Pep Sanchez cre6 la primera revista online de vide-

ojuegos en castellano, con el objetivo de ofrecer a los internau-
tas aficionados a jugar un producto informativo “de videoadic-
tos para videoadictos”. Tras 10 afios de recorrido, Meristation
se ha convertido en uno de los portales de referencia del mun-
do de los videojuegos.
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Pep Sénchez

Freeki.es lleva ya un afio ofreciendo a los internautas hispanos

lo mas “freak” o “friki” del entretenimiento: los videojuegos
que se estrenan en Espafia, los comics mas punteros y los es-
trenos de cine de los géneros mas innovadores.

Los Sims nacen, crecen, se reproducen vy, desde la Gltima ver-

sion del videojuego, mueren. El jugador puede elegir su aspec-
to fisico, lo que comen, lo que leen, con quien se pelean, con
quien coquetean..Todo un abanico de posibilidades que per-
miten proyectar fantasias propias y ajenas sobre la vida de los
personajes. Tanto es asi que, desde que comenz6 a comerciali-
zarse la franquicia en febrero de 2000, se han vendido mas de
100 millones de unidades en todo el mundo y se ha traducido
el juego a 22 idiomas. Electronic Arts celebra su aniversario
con una nueva linea: Los Sims Historias de la Vida y tres discos
de expansién: Los Sims 2 y las Cuatro Estaciones; Los Sims 2
Mascotas; y Los Sims 2 y sus Hobhies.

Xbox LIVE cuenta ya con mas de 8 millones de suscriptores lo

que la convierte en la mayor red social de entretenimiento en
linea. Como parte de la celebracién de su quinto aniversario
lanza nuevos servicios y regalos para sus usuarios, como por
ejemplo la descarga de un juego de Xbox LIVE Arcade de ma-
nera gratuita o varias actualizaciones para el sistema. Fue en
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2001 cuando Microsoft apost6 por el servicio online y lanzé al
mercado Xbox LIVE con su Starter Kit. En Estados Unidos fue
todo un éxito, vendiendo la primera semana cerca de 150.000
ejemplares. Actualmente LIVE esté disponible en 26 paises
(en nueve idiomas diferentes), con cientos de juegos de prime-
ra generacion para descargar.

PlayStation celebra junto a TBWA el décimo aniversario de su
lanzamiento en Espafa. Corria el afio 1996 cuando se produjo

una revolucion tecnolégica que dio lugar a la euforia de gran-
des y pequefios: la llegada de PlayStation, toda una apuesta,
de la mano de Sony. Desde el principio la consola se apoyd
en una publicidad original e imaginativa y los resultados, diez
afos y tres generaciones de consolas después, no han podido
ser méas satisfactorios.

Microsoft celebré su 25 aniversario desde que entrara en
el negocio del Hardware. En la fiesta que tuvo lugar en Ma-

drid para conmemorar tal efeméride, la compafiia americana
aprovechd para presentar sus nuevos periféricos para orde-
nadores y la versién para Windows del mejor y mas vendido
videojuego de Xbox 360, Gears of War. Mucho ha llovido des-
de que Microsoft lanzara, alla por 1982, su primer ratén para
la pionera versién de Word. En la actualidad, los productos
estrella de la organizacion en este campo son las consolas
Xbox, el reproductor portétil multimedia Zune o el ordenador
tactil con forma de mesa Surface.

Megaman cumple 20 afios después de haber pasado por casi to-
das las consolas. El hombre bidnico, que nacié en 1987, regresa
en la actualidad para poner de moda otra vez el viejo concepto

de las plataformas creado por Keiji Inafaune: Megaman ZX. Los
japoneses de Capcom han sido los responsables de continuar
la historia en un nuevo videojuego. En un intento por conseguir
que la franquicia Megaman no se convierta en algo tipicamente
masculino, la adicién de una mujer en esta ocasiéon permitira
disfrutar de ligeras variaciones en la experiencia de juego: los
personajes partiran de una historia diferente y no poseeran ade-
mas los mismos niveles de ataque y agilidad.

En la sociedad de la época se vendia como “ el tercer canal” y
para muchos nifios la Atari era lo (nico que se podia ver en tele-
vision mas alla de TV1y TV2; un producto diferente que permitia

jugar a diversos titulos gracias al pequefo gesto de cambiar un
cartucho. Atari marcé una revolucién lanzando una consola que
se podia cargar con distintos titulos aparte y en para la que exis-
tia un catalogo en constante renovacion. El proyecto, bautizado
como Stella, salié al mercado con el nombre de Atari VCS a un
precio de 199 délares y con nueve titulos disponibles.

OBITUARIOS

El ex campedn del mundo de rallies Colin McRae y su hijo de
cinco afos, Johnny, fallecieron en un accidente de helicépte-
ro, en Lanarkshire, sur de Escocia, en el mes de septiembre.
McRae, de 39 afios, se convirtié en 1995 en el primer bri-
tanico en ganar el Campeonato del mundo de rallies, en un
mitico duelo con su compafiero de equipo, Carlos Sainz. En
las dos ediciones siguientes, el piloto escocés acabé el mun-
dial en segunda posicion. En 1999 pasé a la escuderia Ford
con la que volvid a terminar segundo en el afio 2001. McRae
no llegd a retirarse oficialmente del mundo de las carreras, y
siguié compitiendo en eventos como el Paris Dakar o Las 24
horas de Le Mans. Su fama en el mundo del automovilismo le
llevo a tener su propio videojuego, cuya ltima version (Colin
McRae: Dirt) fue lanzada el pasado verano.



Colin McRae

Colin McRae Dirt

CURIOSIDADES
EN LOS VIDEOJUEGOS

Los desarrolladores de software nos sorprenden cada afio con
ideas cada vez mas curiosas, divertidas, extrafas.. Todo vale
para sorprender a un pablico que cada vez mas acostumbrado
a todo tipo de juegos. Ya no solamente los clasicos arcade o de
lucha son los reyes de ventas, juegos curiosos sin una historia
comdin, o dificiles de clasificar por su contenido van ganando
posiciones en las listas de éxitos.

Barcelona dispondra, en 2010, de un completo atlas virtual

que mostrara hasta el Gltimo detalle de la trama urbana de la
ciudad. Fachadas, mobiliario urbano, detalles del subsuelo, ca-
nalizaciones, etc..
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Segln los creadores este software no se parecera en nada a
aplicaciones ya existentes, ya que se basa en levantar perspec-
tivas con alturas aproximadas a partir de planos.

Carnaval lleva a tu salén la mejor experiencia de un dia de fe-

ria. Se podra demostrar la habilidad en los distintos minijuegos
repartidos a lo largo del escenario. Permite hasta 4 jugadoresy
25 de los juegos més divertidos que todos hemos disfrutado en
feriasy parques de atracciones.

Diversion y entretenimiento garantizado para toda la familia.

Los viajes en el tiempo son los verdaderos protagonistas de

este juego de accion de Vivendi Games. Krone y Lin son miem-
bros de una agencia secreta del gobierno que esté desarro-
[lando una tecnologia que permite viajar en el tiempo. Krone
traiciona al resto del equipo robando un traje cuéntico que le
permite saltar de una corriente temporal a otra, matando a Lin
en el proceso. A partir de ese momento el jugador tendré que
vestir otro traje cuantico atin mas experimental, y seguir a Kro-

ne de época en época hasta conseguir alcanzarle.

Simulador de las clasicas maqui-
nas de salén de videojuegos. In-
cluye 9 mesas de pinball Gnicas,
cada una de ellas con un minijue-
go y una zona secreta. También
podras crear tus propios tableros.
Hay 3 modos para un jugador:
contrarreloj, por estilo y puntua-
cion, y otros 3 modos para multi-
jugador: versus, torneo y batalla
en equipo.
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Cuando los famosos enloquecen, los fans se vuelven salvajes.
Encarna a una celebridad descarriada, multiplica el exceso y haz
subir los indices de popularidad. El objetivo es que tu nombre
aparezca en el paseo de la fama de Hollywood. Gran juego con
licencia oficial de la MTV y una gran variedad de minijuegos.

Se trata del primer juego de realidad alternativa desarrollado en
Espafa. El objetivo es resolver un misterio con una serie de pis-
tas que se iran encontrando para ayudar a la protagonista, Ana
Garrido a resolver las dificultades que se ird encontrando por el
camino. Es un juego on line de suscripcién gratuita en el que las
pistas le llegaran al jugador de todas las maneras posibles, me-
diante mails, sms, videos, acciones a nuestro alrededor, etc...

En Alemania han creado un sistema en los urinarios con senso-
res activados por el paso de la orina, y con el que se controla
un videojuego de carreras visible a través de una pantalla LCD
frontal. El objetivo es guiar a un automévil a través de una ca-
rretera llena de trafico y de diferentes obstaculos. Si pierdes,
en la pantalla aparecerd el nimero de teléfono de una compa-
fifa de taxis, con lo que se pretende evitar que la gente que esta
bajo los efectos del alcohol conduzca.

Un videojuego imposible: Se adelanta a nuestras acciones.
Terriblemente dificil de vencer, ya que puede anticipar los
movimientos de sus oponentes basandose en la conductivi-
dad de su piel.

Curiosa version del comecocos de toda la vida. Aqui toma di-
mensién politica. El Partido Conservador Britanico ha creado
un videojuego cuyo protagonista es el primer ministro Gordon
Brown, retratado como un insaciable recaudador de impues-
tos, capaz de perseguir como un policia a todo el incauto con-
tribuyente.

El videojuego Eve Online crea una especia de Banco Central
para controlar la economia de su entorno digital. Para ello, han
contratado un economista que se pasa el dia preocupado por
la inflacién, comprobando que el crecimiento econémico es
razonable, e intentando recopilar datos sobre la economia en
general, pero sobre un videojuego virtual.

Otra curiosidad que nos llega también desde Inglaterra. La
inteligencia britdnica ha comenzado una campafia para en-

contrar nuevos agentes entre los aficionados a los juegos de
espias. El primero de los titulos en participar en esta campafia
sera “Splinter Cell Double Agent”, aunque solamente surgiran
los avisos en el modo On line.



Segln un articulo del prestigioso “The New York Times” La
Iglesia ha organizado diferentes “Noches de Halo” en la que
reline a jovenes feligreses para que jueguen a la vez que ellos
captan nueva gente para su comunidad.

Segln La Iglesia, la asistencia es por los juegos, pero también
escuchan el mensaje cristiano. El lugar elegido es el sétano de
una iglesia de la comunidad de Colorado.

Se trata del altimo plan para radical de la ciudad de México
para reducir el nimero de armas en circulacion. Es una amnis-

tia de armas bastante inusual, puesto que por cada pistola que
alguien entregue, le daran una consola de videojuegos, y por
cada ametralladora, un ordenador.

El alcalde de Lugo Xosé Clemente Lépez present6 un vide-
ojuego protagonizado por él mismo sobre la construccién de la
ciudad. En él, se tendra que construir la ciudad desde la época
prerromanica hasta la actualidad.

Videojuego que pretende cambiar el caracter bélico que nor-
malmente rodea este género, y ensefiar los puntos clave de la
doctrina catélica.

Entre otras cosas podremos encontrar discrepancias en el mo-
mento histérico que se nos presente, o reconstruir vidrieras,
entre otros minijuegos posibles.
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En Francia la campafia electoral se trasladé también al mundo
virtual de second life. El primero en ingresar de esta particular
forma fue LePen. Sarkozy no tardd en abrir su propio partido
virtual también.

Los paparazzi del mundo ya tienen juego. El jugador semete
en la piel de Tony, un joven fotégrafo que arriesgara su pellejo
para conseguir las mejores fotos, que son también las mejor
pagadas. Con perspectiva de primera persona y a lo largo de
15 misiones tiene que ir consiguiendo fotos de famosos para
escalar en la profesion.

Zoom Cazadores de exclusivas

El lider de Izquierda Unida, Gaspar Llamazares participé en
Second Life para dar un mitin politico. Se ha creado una répli-
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ca del dirigente de izquierdas para hacer llegar su programa
electoral a todos los habitantes virtuales del juego.

Un videojuego de calidad de bajo presupuesto, La historia tiene tin-
tes absurdos que la hace deliciosa y entretenida con aires a lo Tim
Burton. El personaje principal no tiene cabeza, y en su lugar hay un
bote de pepinillos con el cerebro y nuestros ojos en conserva.

A lo largo de la historia con un control tipico de plataformas en
tres dimensiones, todo estara guiado por un humor acido que
conseguira arrancarnos mas de una risa.

La jugabilidad y duracién son considerables debido a su alta
dificultad que, ademaés, no es configurable.

Estas navidades la Comunidad de Madrid asombré a propios y
extrafios con la decoracién que eligi6 para una de sus plazas. En

Nuevos Ministerios se coloco un arbol de navidad con motivos
del clésico juego Comecocos. 16 metros de alto y con 11.086
[dmparas para una decoracién que triunfé entre los jugones.

El Concello de Poio adelanta un eshozo de un esquema para
la produccién multimedia de un trivial prehistérico. Cada vez

que un usuario conteste correctamente en una pantalla tactil,
el protagonista avanzara.



La tecnologia aplicada a los videojuegos va mas alla de la poten-
cia gréfica y la jugabilidad. Los creadores quieren publicar titulos
que proporcionen una experiencia cada vez mas realista sin limi-
tarse al procesador, la memoria o la tarjeta gréfica. Los juegos de
conduccién son la estrella del desarrollo y venta de periféricos,
aunque las nuevas propuestas van mas alla de los joysticks.

The Renegade es una silla comercializada por la compafiia Ul-
timate Game Chair que incorpora los altavoces en el propio
asiento y 12 motores que la hacen vibrar durante el juego. Se
puede conectar al MP3 para utilizarlo como sistema de soni-
do. The Nethrone es otro ejemplo de coémo los fabricantes se
esfuerzan en hacer mas placentera la experiencia del jugador
es el TripleHead2Go, un conector externo que permite ampliar
la imagen convencional de una a tres pantallas y que es com-
patible con hasta 150 juegos del mercado. Segn los expertos,
el mercado real para este tipo de sistemas es reducido. Los
accesorios complicados, los que requieren vestuario o mobi-
liario especificos no suelen funcionar comercialmente. Deben
ser simples de manejar y proporcionar algin elemento extra a
la experiencia lidica.

Codemasters ha anunciado que ha creado un nuevo motor
para videojuegos desarrollado completamente por ellos
mismos bajo el nombre de EGO. Este sistema es el resulta-
do de la evolucién del motor Neon, que se us6 en el vide-
ojuego Colin Mc Rae: Dirt. Este motor esta siendo empleado
para desarrollar juegos como Race Driver: GRID y Operation
Flashpoint 2: Dragon Rising.
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Transgaming y Nvidia han unido fuerzas para llevar el mundo
de los videojuegos a los Mac-Intel mediante la portabilidad
TransGaming de Cider, motor para portar los juegos de Win-
dow a Mac OS X. Uno de los titulos que se esta trasladando a
tavés de este sistema es Myst Online: Uru Live.

La desarrolladora area/code anunci6 que esta programando
para Nintendo DS un nuevo videojuego que usa la localiza-
cion del jugador en el mundo real como parte del contexto
de la historia. Plundr localiza la posicién del jugador utili-
zando un sistema de posicionamiento Wi-Fi y sitla peque-
fias islas en un callejero interactivo por el que viajas, con
el objetivo de ir progresando como pirata mientras se con-
quistan esos lugares.

La empresa Emotiv Systems anuncié en la Game Developers
Conference de San francisco que esté desarrollando un cas-
co —-del que mostré el prototipo- que podra transmitir los
pensamientos del jugador a los videojuegos para contro-
larlos. El presidente de la compafiia aseguré que mediante
tecnologia parecida a la que se usa en los encefalogramas
médicos, su aparato permitird mover objetos de la pantalla
simplemente pensandolo.
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Logitech expande la galardonada familia de la serie G de pe-
riféricos para videojuegos de PC, al presentar el sistema de
sonido surround G51 Logitech de speakers 5.1 con sonido su-
rround de 360 grados, con modos de matriz dual para ofrecer
una experiencia mas real en los videojuegos.

Microsoft ha anunciado que su servicio en linea Live, que ha
atraido a seis millones de usuarios de su consola Xbox 360,
estara abierto a los jugadores de PC que utilicen el sistema
operativo Windows Vista.

Una nueva generacion de videojuegos, en la que el realismo per-
mitird programar rostros humanos que apenas se diferenciaran
de los de los auténticos actores, se perfila en un futuro préximo
de uso dos afios. El desarrollo de tecnologias de captacién del
movimiento puede permitir la consecucion de ese objetivo. La fi-
nalidad: alcanzar una emotividad radical que derivada del entre-
tenimiento. La nueva generacién de juegos no seran sélo ladicos,
sino que también serviran como entrenamiento emocional para
personas que tengan que enfrentarse a situaciones extremas.

Ageia presenté en la feria de juegos de Leipzig el procesador
PhysX 100M, dirigido a portéatiles de alto rendimiento espe-
cialmente preparados para videojuegos. Aln asi, todavia son
pocos los juegos que aceptan la tecnologia PhysX, aunque los
que si lo hacen son bien conocidos en el sector. Es el caso de
Tom Clancy Ghost Recon Advanced Warfighter, entre otros.

NEC lanza un portétil edicion especial Ragnarok, uno de los
mas famosos MMORPGs del momento- El portatil traerd un
AMD Turion 64 de doble ndcleo a 1.6 Ghz, disco duro de 80
GB y disponible en dos colores, verde o rosa, con un dibujo del

videojuego en ambos casos.

Trend Micro ha anunciado hoy el lanzamiento de un software de
seguridad web para PS3, disponible de forma gratuita hasta fina-
les del pasado mes de abril de 2007. Se trata del primer servicio
de seguridad para sistemas de juegos online, capaz de bloquear
sites maliciosos utilizando técnicas de filtrado web combinadas
con los servicios de reputacion web del fabricante.

Los amantes de las viejas consolas, como Commodore 64, Atari
2600 o NES, encontraran una emulacién gracias al Kit XGS Mi-
cro Edition. Elaparato incluye cables para conectarlos al puerto
paralelo y asi poder programar con facilidad en el PC. Tras crear
el videojuego, el kit incluye tres canales de sonido y los acceso-
rios para poder conectarlo a un televisor NTSC o PAL.

Creative, lider mundial en productos de entretenimiento digital,
anuncié hoy los audifonos para juegos de PC Fatallty, desarrollados
en conjunto con el jugador profesional Jonahtan Fatallty Wendel. Es-
pecialmente disefiado para entregar el mejor desempefio para entre-
gar el mejor desempefio y la mayor comodidad, ya que trata de evitar

el cansancio de los jugadores y favorecer su concentracion.



Con los nuevos Joystick y volantes Logitech el jugador podra
incrementar la eficiencia en la ejecucion de las acciones du-
rante la sesién de juego y tendra mas tiempo para jugar gracias
a sus disefios flexibles. Entre los mas destacados esté el Attack
3y el 3D Pro. El primero es un disparador de accién rapida
muy facil de configurar. Contiene ocho botones programables
incluyendo un control de aceleracion giratorio que garantiza el
acierto en cada uno de los disparos.

El espectacular portétil de alto rendimiento que Dell tiene en
su catalogo, el XPS M11730 ha recibido un pequefio restyling
en homenaje al tan exitoso juego de Blizzard World of Warcra-
ft. Esta edicion especial esta disponible en dos modelos distin-
tos, pudiendo elegir entre las fuerzas de la Alianza o el Lado
Oscuro de La Horda.

Se trata de un dispositivo extremadamente preciso, ergonémi-
co y con dos botones especiales, uno de velocidad y otro de
disparo, con hasta cuatro opciones diferentes. Ademas el 72
incluye de regalo una alfombrilla especial para gaming apoyos
antideslizamiento.

El mundo de los videojuegos llega muy lejos para propor-
cionar al jugador una sensacién lo mas parecida posible a la
realidad. De hecho, algunos expertos apuntan que algunos
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dispositivos capaces de generar dolor y de medir la activi-
dad del cerebro. Esto serd posible a merced de un vestido
inteligente conocido como FPS Vest que, con la ayuda de
bolsas que se hinchan, permite sentir el impacto en el cuer-
po de los tiros y otros elementos. El dispositivo sera vendi-
do en tres colores y pronto serd compatible con juegos de
accion Doom o Quake.

Atlas ha anunciado que esta desarrollando una nueva entrega
de la saga de juegos rol Persona que se esta desarrollando para
PS2. Persona 4 llegaré a Japon durante 2008.

Durante la Campus Party, en el Area de Simulacién, se pre-
senté la Virthusphere, un engendro metélico que promete
sumergir al participante en un entorno virtual que le con-
vierte en el principal protagonista de la historia. Lo (nico
necesario para entrar en ese mundo virtual es meterse en
la esfera y ponerse unas gafas con sensores. La camara se
mueve con la cabeza por lo que todo se hace tremenda-
mente intuitivo.

El estudiante de Ingenieria de Telecomunicacién, Javier Her-
nandez, fue galardonado con el tercer premio del Concurso
Internacional Creative Gaze que convoco la red de excelencia
CoGaln: Communication by Gaze Interaction del FP6 de la
Comisién Europea. En esta aplicacion, el jugador tiene que ir
resolviendo enigmas y superando las diferentes etapas del Ca-
mino de Santiago.
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El dispositivo tiene una pantalla de LCD y podréa variar el

peso, el tipo de carcasa y la configuracién de sus cinco bo-
tones para adaptarse a distintos entretenimientos. El dispo-
sitivo, bautizado como SideWinder Mouse, podra variar su
peso y tipo de carcasa, entre otras funciones, para adaptarse
a distintos entretenimientos.

Campus Party tiene multitud de areas y una de las mas impor-

tantes es “Campus Crea”, donde se fomenta la innovacion, in-
vestigacion y creacion en dispositivos de todo tipo. Uno de los
aparatos estrella del 2007 fue “Albert Hubo”, un robot cuya cara
asemeja la del cientifico e inventor Albert Einstein que median-
te 33 motores es capaz de mostrar gestos de tristeza, alegria o
enfado. Otros tantos motores se disponen repartidos por todo su
cuerpo para poder moverse. Ademés incluye una serie de sen-
sores que pueden detectar si es tocado. Es capaz de expresarse
mediante lenguaje de signos, hacer tai-chi o bailar. Otro de las
novedades de la feria fue el videojuego Mindball. Con este titu-
lo, contrario al clasico concepto de juego y desarrollado por el
Interactive Institute de Estocolmo, los contrincantes tienen que
sentarse uno frente al otro y relajarse. El que mejor lo haga, se
convertira en ganador. Estos matices son posibles gracias a unos
sensores que los participantes se colocan en la frente y que mi-
den la intensidad del uso de su cerebro.

Durante la celebracién de la Games Convention, el pasado

mes de agosto, Sony dio a conocer la creacién de un nuevo
mando para la PlayStation3, aunque no detall6 demasiado
cuales serian las caracteristicas del accesorio. Al parecer, el

mando tendria ciertas mejoras, sobre todo en los motores y
el sistema de vibracién.

amBX es un sistema de iluminacién y un ventilador que preten-
de jugar junto al usuario para crear mejores entornos a la hora
de jugar a cualquier videojuego. El sistema se compone, en su

version bésica, de dos l[amparas y un ventilador, para que por
ejemplo si se esta jugando a un juego de carreras, se note el
viento de la velocidad en la cara.

Panasonic ha anunciado el PT-AX200, un proyector Home Ci-
nema que incluye el modo Game, procedente de las consolas
de alta definicién y de los ordenadores multimedia. Este modo
mejora el procesamiento de sefial para agilizar videojuegos,
eliminando los retardos.

Informéticos e ingenieros de la Universidad de Washington
han creado un Joystick Vocal que permite mover el cursor del
ordenador a personas discapacitadas. El sistema convierte
sonidos vocalicos sencillos en movimientos del cursor sobre
la pantalla. Asimismo, es capaz de simular los clics que se
hacen con los botones izquierdo y deecho del ratén. Frente a
otros sitemas, éste no requiere una gran inversion de hard-
ware, ya que sélo precisa de un micré6fono y un ordenador
para poder usarlo.



La exitosa productora de television y la editora de videojuegos
Electronic Arts trabajan en un proyecto que pretende combinar
lo mejor de la television con las posibilidades multimedia del
mundo del videojuego. Conocido como Virtual Me, permitiré a
los jugadores crear sus propios personajes virtuales y partici-
par asi en reality shows en red.

El nuevo y flamante procesador Directx 10 combinado con
el Windows Vista sera el tandem perfecto para los jugado-
res de PC. Si compardsemos los PCs y las consolas, Direc-
tx 10 es la nueva generacion de los juegos de ordenador.
Con este nuevo procesador se pueden ver objetos Gnicos
e independientes de una sola vez, es capaz de gestionar
recursos de manera que se puedan crear mundos mucho
mas realistas. Ademas se apreciard una reduccién mas que
notable en el tiempo de ejecucién. También se podréan rea-
lizar cientos de calculos a través de la GPU, lo cual libera
potencia desde la plataforma y permite ejecutar otras ta-
reas directamente relacionadas con los gréaficos. Es muy
eficaz en los calculos de fisica o inteligencia artificial.
Esto se traduce en conseguir que cada uno de los objetos
respondan como lo harfan en el mundo real, segln su peso,
tamafio, materia, fuerza, etc.

Pocas productoras quedan por licenciar el famoso motor de Epic
Games para su uso en PCy PS3'y Xbox360, asi que la de Santa M6-
nica no iba a ser menos. En este caso revelaran en breve un nuevo
videojuego de accién que esta siendo desarrollado para Next-Gen.
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El reto de la feria lo planted Vodafone con un camién transparente
en el que un actor tuvo que sobrevivir utilizando sélo Internet a
través del teléfono mévil. Toshiba presentd un reproductor de video
con forma de gafas que el usuario puede utilizar como tales y que
permite el uso de videojuegos en una pantalla de gran formato.

Microsoft Ibéricay Fasa Studios han presentado el primer videojue-

go en el que pueden participar en red y conjuntamente los usuarios
de PCy Xbox360 a través de las plataformas online Gamers for Win-
dows Live y Xbox Live o e red Local. Los usuarios del juego podran
participar en partidas conjuntas invitar a sus amigos o comunicarse
entre ellos por voz, siempre independiente a la plataforma en la que
estén jugando. El juego es un first person shooter de accion en el
que se mezclan armas, tecnologia y magia donde, ademas de te-
ner buena punterfa, hay que ser més inteligente que el enemigo. El
juego se desarrolla en rondas donde se enfrentan dos equipos con
hasta 16 jugadores. Hay tres modos de juego diferentes.

Nobilis Ibérica presenta una nueva gama de juegos que sélo ne-

cesitan un reproductor de DVD y un mando a distancia. El DVD-I
es un progreso tecnolégico de gran simplicidad que nos permi-
tira divertirnos, aprender y jugar comodamente desde el sofa o
desde cualquier rincon de nuestro hogar donde haya instalado
un reproductor de DVD. El DVD-I es un producto desarrollado
en el formato DVD vy legible en cualquier reproductor de DVD.
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Permite interactuar activamente con el videojuego sin mas he-
rramienta que un mando a distancia. Otra peculiaridad es que el
DVD- I no necesita ningln tipo de conocimiento técnico, sin ins-
talaciones ni setups, sin problemas de compatibilidad ni virus.

Packard Bell ha presentado un PC de consumo ideado para el juego

de Gltima generacion. Esta equipado con los procesadores Intel Quad
Core y AMD Athlon 64-FX Dual-Core. La gama iPower incorpora la tec-
nologia de tarjetas gréficas Nvidia SLI, que permite aumentar expo-
nencialmente el rendimiento grafico al combinar varias GPU Nvidia
de un mismo sistema dotado de un procesador de comunicaciones y
contenidos multimedia Nvidioa nForce. Estos equipos cuentan con
hasta 4 G a 400 Mhz Dual Channel DDR2 de memoria SDRAM, disco
duro serial ATA con capacidad para 4 discos.

Una compaiiia de Sillicom Valley informé que, a finales de
2007, deberfa estar disponible el primer videojuego ma-
nejado exclusivamente a través de ondas cerebrales. El in-

vento se manejaria mediante el uso de unos cascos de bajo
costo. El efecto se logra gracias aun lector que capta las on-
das cerebrales y las transforma en energia encauzada por la
mente. Se pueden mover objetos en la pantalla al focalizar
la vista y concentracién sobre ellos y “apuntar” el cursor.
Ademas de los juegos, podria servir para desarrollar repro-
ductores de MP3 que elijan la misica segin el estado de
animo de la persona.

La feria 3GSM ha apuntado diversas tendencias que afectaran
al mundo de los mdviles en un futuro no demasiado lejano y

convertiran estos terminales en aparatos incluso mas impres-
cindibles de lo que ahora son para millones d epersonas a lo
largo y ancho del planeta. El teléfono del afio préoximo es muy
plano, con pantalla tactil, se conectaa Internet a velocidad
ADSL por Wi-fi, permite ver televisién y video y lleva incorpora-
do un receptor GPS. Permite ver paginas web como se haria en
un PCy pagar como si de una tarjeta de crédito estuviéramos
hablando. Las claves técnicas se encuentran en procesadores
mas capaces y baterias mas eficientes, ademas de incorporar
la una serie de chips y de camaras cada vez mas perfecciona-
das que reconocen codigos de barras y personas.

LOS CINCO MEJORES MANDOS DE TODOS LOS TIEMPOS
Segin www.nivel22.com

-Atari 2600. Mando precursor de todo lo que ha pa-
sado por nuestras manos, lo més cercano a emular los
mandos de Arcade.

-Super Nintendo: Ergondmico y funcional

-Nintendo 64: Uno de los avances tecnoldgicos mas
importantes en el mundo de la interactividad. Introdujo
al mundo de los juegos el control analogo.

-PlayStation2 DualShock. Maravilla del disefio y la
funcionalidad, contando con dos mandos analogos, vi-
brador y perfecta distribuciéon de los botones.

-Xbox 360: Primer mando a distancia incluido como es-
tandar, al contar con sus gatillos inferiores, dobles palan-
cas analogas y su conector para micréfono integrado.



Pong

La feria de Leipzig acogié una exposicion sobre los 35 prime-
ros afios de la historia de los videojuegos. El afio 1972 fue el de
afio de partida de dicha muestra, fecha de la que data la prime-
ra videoconsola de la historia, Magnavox Odyssey. En noviem-
bre de ese afio veria la luz Pong, de Atari, que aunque popu-
larmente se conoce como el primer videojuego de la historia,
s6lo fue su primer superventas. En 1968 Ralph Baer ya habia
creado la primera méaquina de la historia para jugar, la Brown
Box; y en 1971, seis meses antes de la Magnavox Odyssey, es
cuando realmente se lanz6 de forma comercial el primer juego
de la historia: un shooter multidireccional llamado Computer
Space. Aln asi, dos meses antes de la llegada de Computer
Space, la Universidad de Stanford instalé la primera maquina
recreativa cuyo nombre fue Galaxy Game y que aguanté a pleno
rendimiento hasta 1979. Pero, por si fuera poco, tanto Galaxy
Game como Computer Space tuvieron un precedente: ambos
se basaron en Spacewar!, un juego concebido en 1961y creado
en 1962 para el Instituto de Tecnologia de Massachussets. Sin
embargo, la historia se remonta mas atras aln, concretamente
al aflo 1958, punto de partida del ocio interactivo con Tennis
for Two, verdadero precursor del Pong. Ese afio, mientras el
cine estrenaba clasicos como La Gata sobre el Tejado de Zinc
0, a nivel nacional, peliculas tan populares como Las chicas de
la Cruz Roja, unos pocos elegidos contemplaban el nacimiento
del videojuego, un nuevo fendmeno social.
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El diario The Independent publicé en 2007 la lista de videojue-
gos mas vendidos de la historia. Entre los afortunados desta-
can los titulos japoneses y americanos, que dejan atras a los
ingleses y coreanos. Juegos de reciente aparicién en el tiempo,
como es el caso de Los Sims, se sitlan en el ranking por delan-
te de grandes clasicos como The Legend of Zelda o Sonic the
Hedgehog. Pese a todo, el rey indiscutible sigue siendo Mario,
el fontanero mas querido de todos los tiempos.

Super Mario Galaxy

1. Mario Bros: 193 millones de unidades
2. Pokemon: 155 millones de unidades

3. Final Fantasy: 68 millones de unidades
4. Madden NFL: 56 millones de unidades
5. The Sims: 54 millones de unidades

6. Grand Theft Auto: 50 millones de unidades
7. Donkey Kong: 48 millones de unidades
8. The Legend of Zelda. 47 millones

9. Sonic the Hedgehog: 44 millones

10. Gran Turismo: 44 millones

11. Lineage: 43 millones

12. Dragon Quest: 41 millones

13. Crash Bandicoot: 34 millones

14. Resident Evil: 31 millones

15. James Bond: 30 millones

16. Tomb Raider: 30 millones

17. Mega Man: 26 millones

18. Command & Conquer: 25 millones
19. Street Fighter: 25 millones

20. Mortal Kombat: 20 millones

193
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La revista EDGE ha confeccionado una lista con los 100 mejo-
res videojuegos de la historia. Para ello, recopilé los votos de

sus lectores, asi como de personas relevantes en la industria
del videojuego, criticos y redactores de la prestigiosa publica-
cion. Una vez realizado el recuento, los 10 primeros clasifica-
dos fueron:

1. The Legend of Zelda: Ocarina of Time
2. Resident Evil 4

3. Super Mario 64

4. Half- Life 2

5. Super Mario World

6. The Legend of Zelda: A link to the Past
7. Halo: Combat Evolved

8. Final Fantasy XII

9. Tetris

10. Super Metroid

Corria el afio 1988 cuando The Legend of Zelda: Ocarina of Time

ya fue calificado como el mejor juego de todos los tiempos. De
nuevo en 2007 el juego obtuvo la primera puntuacion de la pres-
tigiosa revista nipona Famitsu. Segln el plblico y la critica el
titulo continla siendo la aventura interactiva perfecta por ex-
celencia. También los lectores de la web especializada IGN lo
eligieron por mayoria como mejor juego de la historia. Por su
parte, Game Rankings, la pagina de Internet que recoge las va-
loraciones de las fuentes mas afamadas del sector, situd su nota
media a la cabeza del resto de los titulos con un 98 sobre 100.

Recopilada por los chicos de Gamelemon, la lista de los 25 pro-

tagonistas con mas carisma en el mundo del ocio interactivo

Metroid

recoge un itinerario obligado por juegos que han sido conver-
tidos en imprescindibles por el saber hacer de sus protagonis-
tas. Buenos dialogos, personalidad definida o grandes dotes
de liderazgo constituyen algunas de las caracteristicas de los
héroes que se citan a continuacion.

25. Stubbs (Stubbs the Zombie).

24. Vivi (Final Fantasy)

23. Blade and Stryker (Bad Dudes vs. Dragon Ninja)
22. L enneth Valkyrie (Valkyrie Profile: Lenneth

21. Master Chief (Halo)

20. Ryu (Street Fighter II)

19. Jim (Earthworm Jim)

18. Larry (Leisure Suit Larry)

17. Kain (Final Fantasy IV)

16. El héroe de Quest Glory (Hero“s Quest)

15. Guybrush Threepwood (The Secret of Monkey Island)
14. Kratos (God of war)

13. Alucard (Castlevania III)

12. Roger Wilco (Space Quest)

11. Mega man (Mega Man II)

10. Minsc (Baldur“s Gate)

9. Gabriel Knight (Gabriel Knight: Sins of the Fathers)
8. Luigi (Super Mario Bros)

7. Jade (Beyond Good and Evil)

6. HK-47 (Star Wars: Knight of the Old Republic)

5. Samus (Metroid)

4. Zoe Castillo and April Ryan (The longest journey)
3. Solid Snake (Metal Gear)

2. Mario (Super Mario Bros)

1. Link (The Legend of Zelda).



Segln el portal de Internet sobre videojuegos Nivel22.com, los

cinco mejores mandos de todos los tiempos son:

e Atari 2600: Mando precursor de todos los demas, represen-
ta lo més cercano a emular los mandos de arcade.

o Super Nintendo: Ergondmico y funcional.

¢ Nintendo 64: Uno de los avances tecnolégicos mas impor-
tantes en el mundo de la interactividad. Introdujo en el mun-
do de los juegos el control analogo.

o PlayStation2 DualShock: Caracterizado por su disefo vy
funcionalidad, asi como por la perfecta distribucién de su
botones.

* Xbox360: Primer mando a distancia incluido como estandar,
se caracteriza por sus dobles palancas analogas y su conec-

tor para micréfono integrado.

Lara Croft es la mujer de ma-
yor éxito que se ha dado a
conocer en el mundo de los
videojuegos. Se trata de un
icono de las consolas que na-
ci6 hace 10 afiosy que lleva re-
caudados nada menos que 1,5
millones de ddlares en todo el
mundo. Lara puede apuntarse
el mérito de haber vendido
32 millones de juegos, de los
cuales, casi un millén se han
vendido en Espafa. La fan-
tastica heroina nacio6 el 14 de
febrero en Wimbledon, Reino
Unido vy, desde entonces, ha
sido protagonista de toda una

Lara Croft

saga de videojuegos ademas de la estrella absoluta de pelicu-
las y comics. El primer videojuego de Tomb Raider fue desa-
rrollado en 18 meses por el estudio Core Design, con un equipo
formado por seis personas. Entre los creadores, Toby Gard fue
el encargado de dar vida a la atractiva protagonista de la his-
toria por lo que podria considerarse “el padre de la criatura”.
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Lara Croft

Gard siempre tuvo claro el tipo de chica que queria reflejar en
Lara pues, hasta ese momento, las “damas de los videojuegos”
no habian pasado de ser damiselas en apuros o arpias domi-
nantes. Lara iba en serio... Se buscé para ella el aspecto de una
mujer muy real y, aunque al principio querian convertirla en
una asesina muy peligrosa, al final se opt6 por retratar a una
mujer atractiva, lista y terriblemente educada. El personaje
original fue creado con sélo 400 poligonos, pocos medios si se
comparan con los 7.000 que componen, en la actualidad, los
rasgos y caracteristicas de la sefiorita Croft. Hoy en dia, Lara es
capaz de expresar multitud de emociones entremezcladas y su
rango de movimientos es absolutamente fluido y natural.

Fue el 31 de octubre de 1996 cuando Tomb Raider llegé a las
tiendas por primera vez. El impacto en la industria fue instan-
taneo asi como en la critica que alabé, sin pensarselo dos ve-
ces, la calidad de sus graficos y el desarrollo de la accion. El
videojuego se hizo con el nimero uno en un brevisimo espacio
de tiempo y no fue facil apearlo de esa posicion. A lo largo de
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su gran carrera, Lara ha descubierto numerosos artefactos y
tesoros antiguos tales como el Arca de la Alianza, la Mascara
de Oro Tornasuk, el Iris o los idolos del meteorito.

Con motivo del décimo cumpleafios de Lara, Eidos ha lanzado
al mercado, para PS2, PSPy PC, Tomb Raider Anniversary; un
titulo inspirado en la primera entrega de la saga que nos trae
una aventura totalmente nueva al tiempo que preserva de for-
ma fidedigna los elementos que convirtieron al Tomb Raider
original en todo un clésico. Utilizando los recursos optimiza-
dos de Tomb Raider Legend, su motor de juego, graficos, tec-
nologia y fisica, llega esta clasica aventura de Croft en busca
de un mistico artefacto conocido como el Scion.

La PSP se convierte en el alojamiento para esta retrocoleccion

de la compafia Capcom. Classics Collection Remixed se apun-
ta a una moda especialmente disefiada para el disfrute de los
nostalgicos. En esta ocasion son 20 los titulos que se han re-
copilado: Side Arms, 1941, Legendary Wings, Forgotton World,
Black Tiger, Strider, Final Fight, Bionic Commando, Three
Wonders, Avengers, Block & Block, Captain Commando, Last
Duel, Mega Twins, Varth, Magic Sword, Street Fighter, Section
Z, Quiz and Dragons y The Speed Rumbler. En la compilacién
no se encuentran los 20 mejores videojuegos de Capcom, sino
una mezcla entre grandes éxitos como Street Figther o Strider
y juegos curiosos u originales como Block & Block. La creacién
de esta compilacién se ha dejado en manos de Digital Eclipse
que ha intentado sacar el maximo partido a la PSP.

En Estados Unidos expertos en videojuegos coinciden en que
titulos como el Tetris, Super Mario Bros, Sim City o World of

Warcraft han sentado las bases para la creacién de juegos ac-
tuales, por lo que merecen ser conservados en museos como
si de cualquier otro objeto histérico se tratara. Asi, han de-
sarrollado el Digital Game Canon, un proyecto que pretende
promover la colocacion de los originales de estos videojuegos
en distintos museos. No se trata de elegir, por tanto, los titu-

los preferidos por la mayoria, sino aquellos que en verdad han
contribuido a que la industria del ocio interactivo alcance su
posicion de preeminencia actual. La lista seleccionada contie-
ne un juego ruso (Tetris), uno japonés (Super Mario Bros), uno
italiano (Sensible World of Soccer) y siete estadounidenses
(SpaceWars!, StarRaiders, Zorki, Sim City, Civilizationi, Doom
y World of Warcraft).

Un pentamind es una figura geométrica compuesta por cinco

cuadrados unidos por sus lados. Existen doce pentaminés di-
ferentes, que se nombran con diversas letras del abecedario.
Precisamente en las combinaciones y giros que permiten los
elementos de los pentaminds se basa el popular Tetris. El juego,
originario de la Unién Soviética, comenz6 a ganar popularidad
cuando Vadim Gerasimov, un joven de 16 afios, lo aportd a IBM
PC. Desde ese momento se distribuy6 de forma gratuita para
Hungria, donde se programaba para Apple II y Commodore 64.
Estas versiones llamaron la atencién de Robert Stein que in-
tentd hacerse con los derechos del videojuego, lo que hizo que
finalmente Tetris se comercializara en Europa y Estados Unidos,
en 1987, con la mencién “Fabricado en Estados Unidos, creado
en el extranjero”. En sus inicios, el Tetris estaba planteado y con-
trolado por la burocracia comunista que lo present6 con el lema
de “desde Rusia con amor”. Aunque el gobierno soviético lo pa-
tentd, Patijnov, su verdadero creador, no recibi6é nunca recono-
cimiento gubernamental alguno. En 1991 el autor se mudaria a
Estados Unidos fundando la Tetris Company.

La Universidad Técnica Estatal de Moscl ha inaugurado un
museo dedicado a los videojuegos antiguos. La iniciativa par-
ti6 de dos estudiantes que llevaban varios afios rastreando
viejas maquinas, recuperando unos 50 artefactos de los que
lograron reparar una veintena. Entre los que se pueden ver
en la muestra figuran juegos como Tankodrom y Sniper, muy
populares en Rusia aunque practicamente desconocidos en el
resto del mundo y que, ademés, s6lo funcionan con monedas
de la época en la que fueron fabricados. Estas maquinas fueron
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Plataformas

muy apreciadas en los afios 70 y 80 aunque en los 90, con
la caida del comunismo, fueron retiradas al llegar los juegos
occidentales al mercado ruso.

Atari dio el campanazo en el afio 1976 gracias al videojuego
Breakout. Nada mas y nada menos que la recreativa en la que

habia que romper ladrillos con una pelota cuadrada y que su-
ponia un paso adelante del mitico Pong. El duefio de Atari, No-
lan Bushnell, premi6 al jovencisimo Steve Jobs (a quien habia
encargado el desarrollo del juego) con cinco mil d6lares que el
muchacho repartirfa con su amigo y colaborador Wozniak. Con
ese dinero ambos decidieron crear su propia compafia: Apple
Computer.

En 1975 Atari sacé al mercado Indi80O0, el primer juego en

color que permitia que jugasen simultdaneamente ocho juga-
dores. Aqui dio comienzo el modo multijugador que, en com-
binaci6n con la aparicion del 3D, la expansi6n de Internet y la
tecnologia Wi-Fi, evoluciond en lo que hoy conocemos como
el multijuego en linea cuyas siglas en inglés son MMOG. Un
MMOG es un juego de computador capaz de soportar la accion
de cientos o miles de jugadores simultaneos en linea. Esto
permite las interacciones entre los personajes, ofreciendo la
posibilidad de crear nicleos sociales dentro del juego. Para
participar en un MMOG se necesita estar conectado a Internet
y en general es necesario el pago de una cuota por suscripcion.
No se puede jugar contra el ordenador ni determinar quien

participa en cada partida. El objetivo no es ganar, sino existir
y mejorar. A lo largo del juego se ganan niveles de experiencia
que permiten al usuario acceder a nuevos territorios, portar
nuevas armas o codearse con jugadores de mas nivel. World
of Warcraft ha sido identificado como el juego mas popular de
este tipo, siendo su competidor mas cercano Runescape, desa-
rrollado por Jagex. Dentro de esta categoria se encuentran los
MMORPG, videojuegos que heredan la tradicién de los juegos
de rol de lapiz y papel, como el clasico Dungeons and Dragons,
todos nacidos en la década de 1970. Seconf Life es un exitoso
ejemplo de este tipo de titulos.

El género de las plataformas fue inaugurado, allé por 1980, por
el conocido Space Panic, un arcade universal que sirvié de inspi-
racion al “Donkey Kong” de Miyamoto. Sin embargo,el que intro-
dujo el concepto de plataformas tal y como lo conocemos hoy en
dia fue Super Mario Bros en 1985. En el listado de grandes triun-
fos del género de plataformas se pueden incluir Metroid, Mega-
man e incluso Prince of Persia. Sin embargo, no fue hasta que
llegaron las consolas de 16 bits cuando realmente se produjo el
boom plataformero. La llegada de Sonic the Hedgehog en 1990
por parte de Sega supuso una revolucién de colorido y veloci-
dad, con una jugahilidad mucho mas precisa que la ofrecida por
las consolas de 8 hits. En esa generacion se pudo disfrutar de
auténticas obras de arte como Super Mario World, Donkey Kong
Country, Aladdin o el Rey Leén. Cuando llegaron las consolas en
tres dimensiones el género de plataformas se vio inicialmente
afectado por esta tecnologia, aunque juegos como Super Mario
64 se encargaron de recuperar la esencia de sus progenitores de
16 bits. Con Sega y su flamante Dreamcast, los usuarios pudie-
ron disfrutar de Sonic Adventure, un retorno que conservaba en
varias fases toques plataformeros, aunque dando mayor énfasis
a la velocidad. En la actualidad las plataformas siguen cose-
chando éxitos mediante titulos como el reciente Crackdown.
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LAS VENTAS DEFINEN EL EXITO O EL FRACASO DE UNA CONSOLA. EN 2000, LA ORIGINAL PLAYSTATION DE
SONY FUE RELEVADA POR PLAYSTATION2, UNA CONSOLA MAS POTENTE, DOTADA DE UNA UNIDAD LECTORA
DE DVD QUE PERMITIA VER PELICULAS. DURANTE LOS ULTIMOS CINCO O SEIS ANOS, LA PLAYSTATION2

FUE LA REINA INDISCUTIBLE DEL MERCADO, CON UNAS VENTAS QUE SUPERARON LOS 115 MILLONES

DE UNIDADES EN TODO EL PLANETA. EN ESPANA SU EXITO TAMBIEN FUE ESPECTACULAR YA QUE SU
CATALOGO DE JUEGOS ERA RETROCOMPATIBLE CON EL DE SU COMPANERA.

EN 2001, MICROSOFT COMERCIALIZO XBOX, CONSOLA CON LA QUE ARANG MUCHOS FIELES A SONY DE
HECHO, SE ALZO CON EL PRIMER PUESTO DE VENTAS EN PAISES COMO ESTADOS UNIDOS O GRAN BRETANA.
EN 2005, MICROSOFT DECIDIO QUE HABIA LLEGADO LA HORA DE RELEVAR A LA XBOX Y PUSO EN EL
MERCADO LA XB0OX360, PRIMERA CONSOLA DE LAS CONSIDERADAS COMO DE TERCERA GENERACION.

Pese al éxito de las consolas de Gltima generacion, la industria de
los videojuegos se va a tener que enfrentar a nuevos retos para
mantener su nivel de crecimiento. El jugador habitual suele ser
un hombre con edad comprendida entre los 16 y los 34 afos que
tiene interés por juegos complejos, con mdltiples normas, buena
ambientacién y una historia apasionante. Al estar ese sector de la
poblacion ya consolidado, las oportunidades de negocio recaen
en dos nuevos segmentos: las mujeres y el target adulto y senior.

SONY COMPUTER
ENTERTAINMENT

Sony Computer Entertainment (SCEE) anunci6 el 25 de enero de 2007
el lanzamiento de PlayStation3 en los territorios de Europa, Africa,
Oriente Medio y Oceanfa el dia 23 de marzo a un precio estimado de
599 euros. El modelo que se lanzd en una primera fase fue el corres-
pondiente a 60 GB. El comunicado enviado estimaba en un millén
de unidades la cantidad de PS3 que se pondrian a la venta durante
el periodo de lanzamiento. SCCE anuncié también un catélogo con
mas de 30 juegos para PS3. Ademas de los juegos en disco, SCEE cit6
una seleccion de titulos descargables, disponibles en formato PlayS-

PS360GB

tationNetwork, que incluia videojuegos tan famosos como Tekken:
Dark Resurrection , Gran Turismo HD Concept o rompecabezas como
Go! Sudoku o Go! Puzzle. Coincidiendo con el lanzamiento europeo,
la compafifa también dispuso una nueva actualizacién del sistema
para aumentar el potencial de entretenimiento de PS3. Con motivo
de la llegada de la PS3y del interés suscitado entre sus seguidores,
varios centros comerciales abrieron sus puertas durante la noche el
dia del lanzamiento para vender el producto.
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Llegada de PS3 a Espafia

Para la campafia publicitaria de lanzamiento europeo de la

PS3, nueva consola de Sony, la compa#ia invirtié 8 millones de
délares. La campafia corri6 a cargo de TBWA y fue planificada
por OMD. Tuvo cuatro semanas de duracion y estuvo centrada
en la television, con impresos en las revistas del sector y en el
punto de venta.

Con el lanzamiento de la tercera generacion de la videoconso-

la PlayStation de Sony, las colas se sucedieron en los principa-
les centros comerciales de Espafia. Un centenar de personas se
encontraba la noche del 23 de marzo, a las 24.00 horas, frente
al establecimiento FNAC de Callao para comprar la nueva vi-
deoconsola que Sony sacaba al mercado. El joven que aguardd
18 horas de cola para comprarla y ser el primero fue premiado
con el regalo de una unidad. Cinco millones de euros estan de-
tras de la campafa europea de marketing que los profesionales
de Sony iniciaron, con meses de antelacién, en Espafia; cuarto

pais europeo para Sony por ventas de PlayStation2 y, por lo
tanto, estratégico para la compafiia. Los grandes almacenes
espafioles admitieron reservas de este dispositivo con varios
dias de antelacién, mientras que las fiestas y regalos anuncia-
dos animaron a los jovenes a acudir a estos centros para no
quedarse sin su PS3. Con esta videoconsola Sony no pretende
sustituir a la PlayStation2 que registra todavia fuertes ventas
(675.000 unidades en 2006) a pesar de llevar en el mercado
desde el aflo 2000. Se trata de un producto de tercera gene-
racién que competird con la Xbox360 de Microsoft, que lleva
mas de un afio en el mercado, y con la Wii de Nintendo, que
salié en noviembre de 2006 y se ha revelado como un fuerte
competidor de Xbox360 y PS3 en EEUU y Jap6n. La compafifa
espera que en su primer afio las ventas de PlayStation3 en Es-
pafia superen las 600.000 unidades.

Sony Computer Entertainment es la responsable del sonado
lanzamiento del nuevo modelo de 40 GB de PS3, que fue lan-
zado el 10 de octubre de 2007 a un precio de 399 euros. El
modelo incluye todas las caracteristicas principales del en-
tretenimiento en alta definicion: juegos de nueva generacion,
peliculas en formato Blu-Ray disc, mando inaldambrico sensible



al movimiento y conectividad Wi-Fi y HDMI. Todo gracias a la
potencia excepcional del procesador Cell Broadband Engine,
el corazén digital de la consola. Ademaés, el catalogo de juegos
disponibles se amplié en 65 titulos, abarcando todo tipo de
géneros.

M EET T T I

PS3 40 GB

El dia 10 de octubre se realiz6 una importante rebaja del siste-

ma de PS3 de 60 GB y se lanzd al mercado un nuevo modelo de
40 GB. Desde ese dfa, y hasta el 21 del mismo mes, las ventas
de la consola crecieron en mas del 300 por ciento en nuestro
pais, seglin la consultora GfK. En esa fecha existia ya una base
de 255.000 PS3instaladas, de las cuales, 32.000 fueron com-
pradas durante los dias de referencia.

Sony Computer Entertainment (SCEE) puso a la venta el 26
de julio de 2007, en Espafia y Portugal, el nuevo Starter

Pack de PlayStation3 que incluye un sistema PS3 de 40 GB,
los videojuegos Resistance Fall Of Man y MotorStorm y dos
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mandos inalambricos SIXAXIS. El valor del Starter Pack fue
estimado por SCEE en unos 770 euros, aunque salié a la
venta por 599. Los titulos incluidos en el pack fueron es-
pecificamente escogidos para demostrar la impresionante
calidad graficay de jugabilidad de los juegos de alta defini-
cién en Blu-Ray Disc.

Starter Pack PlayStation3

A pesar de sus méas de siete afios de vida y de la aparicion
de la PS3, PlayStation2 consiguié vender en 2006 mas de
385.000 unidades, terminando el afio con una base instalada
de 4.800.000 consolas. Estas cifras fueron posibles gracias,
en gran parte, a juegos sociales como Buzz, SingStar o Eyetoy.

20 0049 e
E1 01940 oxmks

1]

SingStar 40



m Anuario aDeSe 2007 | Consolas

Buzz Hollywood

+ PS3 es una consola mucho mas potente que la PS2, lo
que se traduce en imagenes de alta definicion y juegos
mas realistas.

+ El mando de la PS3 es inaléambrico y detecta el movi-
miento de nuestra mano. Asi se juega con mas natu-
ralidad. Por ejemplo, en algunos juegos de carreras la
consola permite manejar el coche moviendo el mando
en el aire, sin pulsar botones.

- Se conecta a Internet sin cables (lleva Wi-Fi de serie).

- Para mejorar la calidad de los juegos y mostrar pelicu-
las, PS3 lleva incorporado un lector de alta capacidad,
del tipo Blu-Ray, ademas de unos discos que multipli-
can por 5,5 la capacidad del DVD.

- PS3 lleva un disco duro en su interior que sirve para
descargar desde Internet juegos, demostraciones y
otros extras.

Go!Cam es la nueva cadmara lanzada por Sony para PSP que sali6
a la venta el pasado 16 de mayo de 2007. Go!Cam ha sido dise-
fiada para un publico de todas las edades asi como para ser uti-
lizada en cualquier ocasion. Su objetivo es combinar la creativi-
dad de la realizacion de peliculas y fotos con toda la diversion
de PSP, para lo que tiene capacidad de grabar hasta dos horasy
media de video y de tomar 40.000 fotografias. La camara incor-
pora ademas un micréfono para capturar el sonido y Go! Edit, un
programa para editar las imagenes de video y audio.

Go!Cam

PSP Slim&Lite llegd de la mano de Sony a todos los territorios
europeos en septiembre de 2007, a un precio de 169.99 euros.
Presentada a nivel mundial en el E3 de Santa Ménica, la nueva
PSP es un 33 por ciento mas ligera y un 19 por ciento mas fina
que su predecesora y viene equipada con una salida de video
que permite a los usuarios ver el contenido de la consola en el
televisor. Esta disponible en tres colores: negro brillante, blanco
porcelana y plata brillante. Spider-Man y Los Simpsons son los
titulos incluidos en los packs especiales para el nuevo modelo.
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La comunidad virtual en 3D Home sigue los pasos de otras

similares como Second Life o World of Warcraft, mediante
la formula de un videojuego multijugador masivo on-line.
El usuario, que previamente debe escoger un avatar, ten-
dréd un apartamento virtual, al que podra invitar a otros
usuarios a chatear, oir masica, ver fotos o videos o jugar.
Una vez dentro del entorno virtual, el usuario puede in-
teractuar con el resto mediante el teclado o con su pro-
pia voz. Ademds, en este mundo existen dos zonas: una
privada (el apartamento, donde sélo se puede entrar con
invitacion) y otra pablica.

Pack PSP Slim&Lite

La victoria de PlayStation2 en los Hobby Premios 2007 no
pillé a nadie por sorpresa. Hay 7,5 millones de unidades en
los hogares de nuestro pais y la consola lleva cuatro afios

alzéndose como la favorita de los jugadores espafioles. En
el caso de Xbox360, cuyo parque de consolas se encuentra
en inferioridad numérica respecto a PS2 en nuestro pais, la

victoria puede interpretarse como un reconocimiento a su ca-
PSP Slim&Lite lidad. Antes de la llegada de la PS3 y de la Wii, la Xbox360
era la (nica consola de nueva generacién del mercado. Fue
asi durante todo el 2006, un tiempo en el que se forj6 un ca-
talogo impresionante de juegos, con una calidad grafica muy
superior a todo lo visto hasta la fecha. Por eso PS2, por su le-
gion de seguidores, y Xbox360, por su superioridad técnica,
se configuraron como las mejores consolas de 2006. Seg(n
confirmé Hobby Consolas, revista encargada de los premios,
es la primera vez que dos consolas se hacen con este galar-
dén de forma simulténea.

Spider-Man 3
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MICROSOFT

Sony y Microsoft anunciaron en 2007 el cumplimiento de sus

metas de ventas para las consolas PlayStation3 y Xbox360. Sony
vendié un millén de sus nuevas consolas PS3 s6lo en América del
Norte durante 2006, debiendo recurrir a unidades procedentes
de Jap6n para atender la demanda. Por su parte, Microsoft afirmé
que los pedidos de su consola Xbox360 alcanzaron los 10,4 millo-
nes de unidades en todo el mundo a finales de 2006, superando
su objetivo de facturacién en mas de 10 millones de délares.

Microsoft insiste en su tarea de hacer de la Xbox360 un com-

pleto centro multimedia. Después de ofrecer series y pelicu-
las en su servicio de descargas Xbox Live!, la compafiia da un
paso mas alla y se propone que la consola haga las veces de
receptor de television digital a través de Internet, con posibi-
lidad de grabar contenidos. El servicio de conexién a Internet
de Xbox Live! supera ya los cinco millones de suscriptores, con
alrededor de 100 millones de descargas entre juegos, seriesy
peliculas. Para realizar estas nuevas funciones la consola haréa
uso del DVR, con el que el usuario podra grabar contenidos
televisivos mientras juega o chatea a través de la misma.

Family Timer permitiré a los padres limitar el nimero de horas

que sus hijos pueden jugar con la Xbox360 diariamente o in-
cluso semanalmente. Con el nuevo sistema, cuando se alcanza
el tiempo establecido, la consola se paga automaticamente.
Ademas, Microsoft se ha unido a la Nacional PTA, la organi-

zacion de padres voluntarios més grande de Estados Unidos,
desde donde animaré a éstos a hablar con sus hijos acerca del
tiempo de juego. Ademas Xbox360 incluye un control para que

los nifios no puedan utilizar titulos inadecuados para su edad.

Microsoft ha anunciado que
lanzard Windows Live Messen-
ger para la Xbox360, con lo que
los usuarios de la consola po-
dran conectarse al Messenger a
través de ella. Asi, se pretende
construir una red con mas de
20.000 millones de conexiones
y 260 millones de cuentas acti-
vas que ampliard las opciones
de comunicacién de la comuni-
dad virtual Xbox Live.

Xbox360

NOKIA

Dos afios después haber retirado
del mercado la videoconsola por-
tatil N-Gage, el gigante finlandés
de telefonia mévil, Nokia, decidid
darse una segunda oportunidad en
el negocio de los videojuegos. La
compafiia no pretende revivir su
antigua consola, un hibrido entre consola y teléfono, sino res-
catar la marca N-Gage para ofrecer un servicio de juegos multi-
jugador que funcionaré en sus terminales con sistema operativo
Symbian Serie 60. Nokia ofrecerd juegos de desarrolladoras
como Electronic Arts y de pequefios creadores de titulos.



NINTENDO
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Nintendo anunci6 el lanzamiento de una version de Wii que
contaré con un servicio de noticias online. El canal de noticias
tendra como base la informacion y las fotografias de The As-
sociated Press. Las noticias se mostraran a través de un mapa
interactivo por el que los usuarios podran navegar usando el
controlador inaldmbrico.

La tabla de equilibrios de Wii detecta los movimientos de los pies y
la presion del cuerpo. Sirve para hacer diferentes tipos de ejercicios
fisicos y actividades dinamicas como aerdbic, yoga, estiramientos
musculares y juegos. La tabla vio la luz junto al juego Wii Fit.

Durante el mes de
diciembre de 2007,

la firma japonesa
Nintendo vendio
204.200 unidades

de la Wii en Estados
Unidos, segln un
estudio de NPD. Por
su parte, Microsoft
vendi6 en el mismo
periodo 1,1 millones
de consolas Xbox360, con lo que vencid a la firma nipona
y a Sony, que registr6 490.700 equipos de la PlayStation3.
Las tres compafifas mantienen una enconada lucha a nivel
mundial por conseguir el primer puesto en el mercado de
las consolas de videojuegos.

Nintendo Wii
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Eventos a nivel mundial

e | os guionistas de Writers Guild of e Game Developers Conference en San
America premian a los mejores escri- Francisco.
tores de videojuegos. ¢ [ndependent Games Festival.
e Xbox Live Party: La mayor fiesta e Jonathan Wendel gana el campeonato
paneuropea del afio. de videojuegos de Nueva York.
e Celebracién del AOU 2007. e Feria Internacional Anual de las
telecomunicaciones, (Cenit), en
Alemania.
¢ Entrega de los premios People’s Choi-
ce 1 UP 2006

e MaximolLan 2007, videojuegos e Exposicion sobre videojuegos e | os videojuegos, también en el
y modding en Argentina. “Iam 8 hit”. proyecto OLPC.
e World Cyber Games México. e Premios de la Fundacién Parent’s e [SFE Expert Conference 2007.
e Primer Campeonato Mundial de Choice.
Pac-Man para Xbox 360. e Cosplay - TJ 2007 en Tijuana, México.

e Premios Duke’s Choice 2007.
e Square Enix Party.
e Ubydays 07 en Parfs.

e Campeonato Mundial de Deportes e QuakeCon 2007. e Games Convention se va a Singapur.
Electronicos en Parfis. e XVII Feria Internacional de Computa- e Jefe Maestro entra en el Museo de
¢ E3 en Santa Ménica, California. cion y Electronica en México. Cera de Madame Tussand.
e Celebracion de Develop in Brighton, ® Motodev, nuevo concurso de desarrollo. e Ken Kutaragi, campedn honorifico
Reino Unido. e Celebracion del Festival Interactivo del “Nite to Unite” 2008.
e Se otorgan los Game Critics Awards. de Edimburgo. e Tokyo abre las puertas del
e Gamefest 2007. “Game Show” 2007.
e Games Convention 2007 Game e Fertival de Jeuvideo 2007 en
Critics Awards. Montreuil, Francia.
e Festival Interactivo de Edimburgo e México y Brasil definen los candida-
Gamefest. tos latinoamericanos al mundial de
e Games Convention 2007 en Leipzig, videojuegos.
Alemania. e Lanzamiento mundial de Halo 3.
e Game Developers Conference e Empieza el festival Levi’'s Onedotzero

en Shangai, China. Buenos Aires.
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e Final del World Cyber Games 2007
en Seattle.

e Creanimax 2007: Festival nacional de
animacion y videojuegos en Jalisco,
México.

e Shigeru Miyamoto, nuevo premio por
sus aportaciones al videojuego.

e Abierta la gran muestra de videojue-
gos Spiel 07 de Alemania.

e London Games Festival acogié un
concierto de videojuegos.

e China celebro la V Exposicion Inter-
nacional de la Cultura de Internet.

¢ Premios Golden Joystick en Londres.

e Electronic Game Show en México.

e EVA 07 en Argentina.

e Entrega de los 2007 British Academy
Video Games Awards.

e Coloquio de videojuegos en la Casa
del Lago de Chapultepec, México.

e DigiWorld Summit 2007 en Montpe-
[lier, Francia.

e [nauguracion de la Games for Win-
dows Fest 07 en México.

e Premios Writers’ Guild of Great Bri-
tain Awards 2007.

e Premios Bafta.

e Ken Kutaragi, premiado por la AIAS.

e Final del campeonato del mundo de
World of Warcraft en Los Angeles.

e New York Anime Festival.

e Nuevo miembro del Salén de la Fama
de AIAS.

e Celebracién del Animé Festival XL
en Chile.

e Un millon de délares para los mejores
jugadores de Halo 3.

e Celebracion del Jump Festa 2008
en Japon.

Arriba: Celebracion de la Game Developers
Conference en San Francisco (5 al 9 de marzo).
Abajo: Celebracion de la Square Enix Party
(12 y 13 de mayo de 2007).

Celebracion de la Game Developers Conference en San Francisco

5al 9 de marzo.
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Resumen anual eventos videojuegos Espaiia

e Jornadas POW UAB sobre videojuegos.

e Atari Cold War: Exposicion sobre
videojuegos.

e El primer “Game Llanes” ya tiene
vencedor.

e Nacimiento del concurso “Td también
puedes”.

e Una obra inspirada en el mitico
videojuego “Simcity” abre el ciclo de
teatro contemporaneo catalan de la
Sala Beckett.

e Torneo de Videojuegos en La hoguera

de Altozano (Alicante).

® 3GSM World Congress 2007 en
Barcelona.

e E| ocio virtual, a debate en la
Fundacién Barcelona Digital.

e [ Torneo PS2 Ciudad de Fuengirola.

e Expomanga 2007.

e Exposicion sobre videojuegos en
Caixa Sabadell.

e Sal6n del Comic en la localidad
granadina de Armilla.

e [V Semana de las TIC.

e Torneo de “Counter Strike” en San
Fernando (Cadiz).

e La prensa de videojuegos a debate
en FNAC.

e | a Nit de Manises, una forma ladica
y divertida de pasar la noche.

e Entrega de premios del primer
concurso de guiones de videojuegos.

e | os videojuegos llegan al Centro de
Arte Laboral de Gijén.

e Otakuart, jornadas manga alternativas.

e Fiesta informatica “Gipuzkoa
Encounter” en Tolosa.

e VIII Edicién del Salén del Manga
en Andalucfa.

e Party Mijas en Malaga.

e Campeonatos para los amantes de los
videojuegos en Jerez.

e ] Jornadas sobre la Cultura del Video-
juego en Las Palmas de Gran Canaria.

e [V Lan Party de Lleida.

e Discovery Channel presenta
“La era del Videogame”.
e Fiesta 100 Aniversario de Meristation.
e Dia del Orgullo Friki.
e Final del Torneo exclusivo
Command & Conquer 3 en FNAC.

e Final del concurso Guitar Hero.

e Competicion entre escolares sobre
el dominio del videojuego “Clean City
Malaga”.

o [I Maraton de Videojuegos en Linea
en Cuevas del Almanzora (Almerfa).

e Software Show 2007.

e Exposicion “Gameworld” en la Laboral
de Gijon.

e Torneo de presentacion de
videojuegos Buzz! Junior.

e Gran final de la competicién de PES6
para Xbox 360.

e Talleres sobre videojuegos en Laboral
Centro de Arte y Creacion Industrial.

e Foro Internacional del Videojuego
en A Corufia.

e Ceuta Lan Party.

e Espacio Avanza acerca las Tecnolo-
gias de la Informacién y las Comuni-
caciones a Santander.

e Verinet en Orense.

e Primer campeonato de Play Station
Portable de Extremadura.

e Presentacion del videojuego Tony
Hawk’s Proving Ground en el evento
O’Marisquifio.

o [ Feria del Comic de Vélez-Rubio
(Almeria).

e Video Game Party en Almeria.

¢ Quinta edicion del desafio de progra-
macién en Python: Pyweek.

e Need for Speed Maxi Tuning Show,
la exhibicién de coches mas grande
de Europa, en Montmelé.

e Premiado un videojuego espafiol
en el concurso europeo del Cogain.

e Video Campus Party en Almassera
(Valencia).
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e Ciberia Lan Party en Castellon.

e Campeonato Trackmania United.

e [ Jornadas y IT KOR-Ruta en Parla
(Madrid).

® Gamelab.

e Tenerife Lan Party.

e Anuncio del ganador del I Concurso
Internacional de Relatos Hotel Dusk.

e NX Conecta en Vigo.

¢ 802 Party en Jerez.

e Guitar Hero triunfa en el Summer-
Case.

e Atalaya Lan 07 en Berlanga de Duero
(Soria).

e Abla Rural Party en Almeria.

e Espacio Avanza muestra en Gijon las
ventajas de los usos de Internet y las
tecnologias.

e XV edicion de la Euskal Encounter.

e Campus Party.

e Torneo de usuarios Pro Evolution
Soccer en Motril (Granada).

e Nueva exposicion sobre videojuegos
en Laboral Centro de Arte de Gijon.

e Fraga Lan Party en Huesca.

e [I Salén del Manga de Andalucia.

e XI Jornaicas de Manga en Zaragoza.

e Lanzamiento de Halo 3 y llegada del
Jefe Maestro a Espafia.

e Ganadores del concurso Halo 3
en Espafa.

e Convencion de videojuegos de Canal
Ocio Europa.
e Segundo Sal6n Manga de Cadiz.

e Gumiparty 2007 en Plasencia (Caceres).
e Jornadas “El Mercado de los Videojue-

gos en el Contexto de los Contenidos
Audiovisuales”.

e Jornadas “Arte, Ciencia y Dali”.

e Presentacion de ArtFutura.

e Salto en paracaidas del Jefe Maestro.

e Emision del segundo programa
de Jugones en Canal +.

o XIIT Salén del Manga en Barcelona.

e Neos Party en La Rioja.

e L a sala Cineduca acoge la celebracion
del segundo “Curso de iniciacion a la
industria de los videojuegos”.

e Expertos en videojuegos hablaron
en FICOD 2007 sobre los nuevos
modelos de negocio.

e Madrid, sede del “e-life Simo 2007”.

e Arsgames.net 2007, redefiniendo arte
y videojuegos.

e Final de la Copa 40 de EA Sports.

® 80 Encuentro del Comic y la Ilustra-
cién en Sevilla.

e Cuartas Jornadas Kiseki de manga
y cultura japonesa en Granada.

e Conferencia sobre la evolucién de los
videojuegos.

e Celebracion de Cinegames Cup.
e Concierto de Jam Sessions en Madrid.
e Clausura del Barcelona Tuning Show.
e Celebracion de Kutrup@arty en
A Estrada (Pontevedra).
e [II Campeonato de Espafia de
Machine Dance.
®204a Edicion de Juvenalia.
e Estreno de “La noche mas play”,
en Discovery Channel.
e Mini feria de videojuegos en San
Vicente de Raspeig (Alicante).
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1 Atari Cold War: Exposicion sobre videojuegos. 2-3 Final del concurso Guitar Hero. & 1T Jornadas y IT KOR-Ruta en Parla (Madrid). 5 Guitar Hero triunfa en
el SummerCase (13 y 14 de julio de 2007). 6 Imperivm Civitas. 7 XV edicion de la Euskal Encounter (20 al 23 de julio de 2007) 8 Lanzamiento de Halo 3y
llegada del Jefe Maestro a Espafia. 9-12 Final de la Copa 40 de Electronic Arts Sports. 10 XI Jornaicas de Manga y Anime (Zaragoza) 14 XIII Sal6n del Manga.
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‘Origen el Yideojuego paata . .
LA FAP (FEDERACION ANTI PIRATERIA) ESTIMA EN

2 MILLONES EL NUMERO DE VIDEOJUEGOS PIRATAS
ADQUIRIDOS EN EL TOP-MANTA Y LOCALES DURANTE EL
ANO 2007. UN 20% DE LOS USUARIOS ADMITE TENER

e VIDEOJUEGOS PIRATA. LAS PERDIDAS OCASIONADAS POR
o ora s e o mems LA PIRATERIA SUPERAN LOS 150 MILLONES DE EUROS EN

EL SECTOR DE LOS VIDEOJUEGOS.

Incidencia de la compra en Top Manta:

Nimero de videojuegos comprados en el Top Manta y locales en el afio 2007 2 millones

Usuarios que admiten tener videojuegos piratas 20%

Incidencia de las descargas P2P:
Nimero de usuarios de P2P en el afio 2007 2,1 mill. (+40%)

Namero de descargas de videojuegos 14,8 mill. de descargas (+22%)

Las pérdidas por pirateria superan los 150 millones de euros en el sector de videojuegos.

Fuentes: GFK, FAP y European Information Technology Observatory

+ Incrementar el esfuerzo del Gobierno en la lucha contra organizaciones antipirateria y otras organizaciones re-
la piraterfa. lacionadas.

+ Obtener la colaboracion de los ISP (proveedores de - Cambiar la percepci6n general de que el nivel de pirateria
servicios de Internet) para reducir el uso ilegal del P2P existente es aceptable, especialmente entre los politicos,
(peer-to-peer) y favorecer el desarrollo de los servicios los gobernantes y los grupos de consumidores, reeem-
legales. plazandola por una politica basada en la percepcién del

desarrollo econémico y las ventajas de competitividad
« Aumentar el alcance e incrementar el esfuerzo de las derivadas del respeto a la Propiedad Intelectual.
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EJEMPLOS DE LA LUCHA
ANTIPIRATERIA EN 2007

El maximo exponente de la expresion intelectual de nuestra so-

ciedad es nuestra cultura. La cultura es universal, libre, plural
y es, sin género de dudas, el mas preciado bien de los pueblos
y sociedades; su propia identidad.

Gran parte de la cultura es intangible. Son expresiones o for-
mas intelectuales inmateriales de la sociedad. Para defender
nuestra cultura es necesario definir, defender, potenciar y
retribuir el producto intelectual de nuestra sociedad. La he-
rramienta que nos permite hacerlo dentro del actual modelo
social y econémico es la propiedad intelectual, que es un bien
comun para toda la sociedad.

La pirateria impide el desarrollo de lo
intelectual. Mata las ideas. Hace impo-
sible la creacién. La pirateria amena-
za y erosiona nuestra cultura, nuestra
identidad. La pirateria no sélo ataca a
los creadores, nos ataca a todos. “No
dejes que la pirateria destruya tu cul-
tura. Actda”.

Logo oficial de la
campanfa “Defiende
tu cultura”

Axel Springer Espafia, editorial del sector de los videojuegos,
informatica de consumo y motor, convocé una campafa antipi-

rateria entre sus lectores de revistas de videojuegos.

La IT Edicién del Concurso de Carteles Antipirateria fue convo-
cada en las principales revistas del sector: Nintendo Accion,
Playmania, Hobby Consolas, Micromania y Computer Hoy
Juegos. Estas revistas suponen el 83% de la venta anual de
publicaciones de videojuegos, por lo que el concurso fue muy
representativo.

El objetivo de Axel Springer Espafia es concienciar al lector sobre
el gran problema que supone la pirateria, respondiendo asi a su fiel
compromiso con la industria de los videojuegos en esta lucha.

Laacogida fue excelente y se presentaron trabajos de gran calidad. Los
15 trabajos ganadores se publicaron durante todo el afio 2007 en las
principales revistas de videojuegos bajo el lema “No a la pirateria”.

[Fesssssasanennnn

Ganador Absoluto 2006 (David Serrano Gonzalez, Madrid, 27 afos)

Oviedo acogié en noviembre de 2007 un curso de especializa-
ci6n para agentes de policia sobre los delitos contra la propiedad

intelectual, donde se daban las pautas legales para la actuacion
contra este tipo de infracciones de la ley. El curso estaba organi-
zado por la Confederaciéon Espafiola de Policia, en colaboracién
con la Federacién para la Proteccién de la Propiedad Intelectual
(FAP) y Productores de Miisica de Espafia (PROMUSICAE).
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La pasada edicion del SIMO en Madrid sirvié también como La compafifa con sede en San Francisco (California), BitTorrent,

escenario para la celebracién de un congreso de policias con el software mas popular para el intercambio de archivos en la
especializados en delitos cometidos a través de Internet, web, ha inaugurado una tienda online para descargar, legalmente,
auspiciado por la Business Software Alliance, y en el que peliculas y otro material audiovisual. En esta iniciativa, la tienda
intervinieron mandos y agentes del Cuerpo Nacional de Po- cuenta con el apoyo de cuatro grandes estudios discograficos y

licia y de la Guardia Civil. decenas de compafiias de videojuegos, misica y software.
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e Alberto Gonzalez Lorca renueva su
cargo como presidente de aDeSe.

e Presentacion de los resultados de la e Codemasters se incorpora a aDeSe.
industria del videojuego en Espafia e aDeSe distingue a los videojuegos
2006. més vendidos en 2006.

e SEGA se incorpora a aDeSe.

e Game Tomorrow: una mesa redonda e Presentacion del Anuario aDeSe
para explorar las nuevas posibilida- 2006.
des de los videojuegos.
e aDeSe clama por la creacion de em-
presas de desarrollo de videojuegos
espafiolas, como la naciente Gam-
mick Entertainment.

e Presentacion del estudio: “El con-
sumo de drogas, alcohol y tabaco,
menor entre los usuarios de vide-
ojuegos”.

e EL INC y la industria de videojuegos
orientan a los adultos en la eleccién
de estos productos para sus hijos.

e aDeSe promueve la incorporacion del
PEGI Online en las webs espafiolas
de videojuegos.

ALBERTO GONZALEZ LORCA RENUEVA SU CARGO PRESENTACION DE LOS RESULTADOS DE LA

COMO PRESIDENTE DE aDeSe. INDUSTRIA DEL VIDEOJUEGO EN ESPANA 2006.

24 de enero de 2007.- Alberto Gonzalez Lorca, director gene- 18 de abril de 2007.- aDeSe presenta los resultados obtenidos
ral de Atari Ibérica, es reelegido Presidente de la Asociacion por la industria espafiola de videojuegos durante el afio 2006. El
Espafiola de Distribuidores y Editores de Software de Entrete- afio cerré con una cifra de consumo que alcanzo los 967 millones

nimiento (aDeSe). de euros. El consumo de videojuegos supuso el 40% del total del
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ocio audiovisual, situdndose por delante de la taquilla de cine, la
masica grabada y las peliculas de video. Espafia revalidé el cuarto
lugar europeo en el consumo de software interactivo y venta de
consolas, por detras de Reino Unido, Alemania y Francia.

SEGA SE INCORPORA A aDeSe.
27 de abril de 2007.- La Asocia-

L
=
== ,
e e Editores de Software de Entrete-

cién Espafola de Distribuidores y

nimiento (aDeSe), (nica asociacion empresarial del sector de
los videojuegos en Espafia, anuncia la incorporacién de SEGA
a esta agrupacion de empresas.

CODEMASTERS SE INCORPORA A aDeSe.

6 de junio de 2007.- aDeSe anun-
cia la incorporacién de Codemas-

€

codemasters-

aDeSe sigue reforzando su representacion del mercado nacio-

ters a esta agrupacion de empre-
sas.Conestanuevaincorporacion,

nal, que supera ya el 85%, al contar con la presencia de 18
compafiias de primer nivel en el sector de los videojuegos.

aDeSe DISTINGUE A LOS VIDEOJUEGOS

MAS VENDIDOS EN 2006.

27 de junio de 2007.- aDeSe concede, por sexto afio consecuti-
vo, los Galardones que premian los videojuegos mas vendidos
en Espafa. En total, son premiados 54 videojuegos del afio
2006: 6 de ellos con Galardén de Doble Platino, 13 con Ga-
lardén de Platino y 35 con Galarddn de Oro. De nuevo se pone
de manifiesto la buena salud del sector ya que se incrementan
en casi un 20% el nimero de videojuegos de la industria que
logran vender suficiente nimero de copias como para optar a
alguna de las tres categorias de Galardon.

GAME TOMORROW: UNA MESA REDONDA PARA
EXPLORAR LAS NUEVAS POSIBILIDADES DE LOS
VIDEOJUEGOS.

6 de julio de 2007.- IBM, Sony y aDeSe analizan las Gltimas
tendencias, aplicaciones y especializacion en el sector de los
videojuegos. La mesa redonda explora una industria que incor-
pora los mayores niveles de innovacién y avance tecnolégico,
pero que en Espafia alin estd mayoritariamente enfocada hacia
el consumo y no hacia el desarrollo.

aDeSe CLAMA POR LA CREACION DE EMPRESAS
DE DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS ESPANOLAS
12 de julio de 2007.- aDeSe se felicita por el nacimiento de Ga-
mmick Entertainment S.L., una empresa dedicada a la produc-
cion de videojuegos que llega al mercado espafiol con la misidn
de gestionar y tutelar creaciones de empresas de desarrollo a

nivel nacional e internacional. Espafia se encuentra a la cola
en el ranking europeo de empresas dedicadas al desarrollo de
videojuegos, por detras de paises como Italia, Holanda o No-
ruega que en cambio carecen de una tradicion de consumo tan
asentada como la espafola.



PRESENTACION DEL ANUARIO aDeSe 2006

12 de septiembre de 2007.- aDeSe presenta su Anuario 2006,
un documento que resume la situacion de la industria del vide-
ojuego a nivel nacional e internacional y que muestra las princi-
pales tendencias del sector en relacién con otras areas, con las
que convive con éxito, como la misica, el cine o la literatura.

PRESENTACION DEL ESTUDIO: “EL CONSUMO DE
DROGAS, ALCOHOL Y TABACO, MENOR ENTRE LOS
USUARIOS DE VIDEOJUEGOS”

13 de diciembre de 2007.- La Universidad Complutense de
Madrid (UCM) y la Asociacion de Videojugadores presenta el
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estudio “Habitos de consumo de drogas, alcohol y tabaco entre
los videojugadores y no videojugadores (jévenes y adultos)”,
un documento que analiza la relaci6n existente entre el uso de
videojuegos y el desarrollo de este tipo de habitos.

EL INC Y LA INDUSTRIA DE VIDEOJUEGOS ORIENTAN
A LOS ADULTOS EN LA ELECCION DE ESTOS
PRODUCTOS PARA SUS HIJOS

19 de diciembre de 2007.- El Instituto Nacional de Consumo
y aDeSe realizan una campanfa divulgativa del c6digo PEGI
Online, que se enmarca en el programa para un Internet mas
seguro realizado por la Unidn Europea.

aDeSe PROMUEVE LA INCORPORACION DEL PEGI
ONLINE EN LAS WEBS ESPANOLAS DE VIDEOJUEGOS
19 de diciembre de 2007.- aDeSe, en colaboracién con el INC,
pone en marcha una campafia de informacion y sensibilizacion
encaminada a promover el conocimiento y la incorporacién del
PEGI Online entre las principales paginas web de videojuegos
y juego en linea.






PREMIOS NACIONALES

5.400 VIDEOADICTOS PARTICIPARON
DESDE EL 1 AL 28 DE FEBRERO EN LAS VO-
TACIONES A TRAVES DE INTERNET PARA
OTORGAR LOS PREMIOS EME A LOS ME-
JORES VIDEOJUEGOS DEL ANO 2006.

Los premios EME los organiza desde 1997 la revista online Me-
ristation.com por lo que ésta fue la décima edicién.

EME AL MEJOR JUEGO DE ACCION
Gears of War (Epic Games) - 360

EME AL MEJOR JUEGO DE ARCADE
Dragon Ball Z: Budokail Tenkaichi 2 (Spike) - PS2

EME AL MEJOR JUEGO DE AVENTURA
The Legend of Zelda: Twilight Princess (Nintendo) WII, GC

EME AL MEJOR JUEGO DEPORTIVO
Pro Evolution Soccer 5

EME AL MEJOR JUEGO DE ESTRATEGIA
Viva Pifata (Rareware) - 360

EME AL MEJOR JUEGO DE PLATAFORMAS
New Super Mario BROS. (Nintendo Japan) - DS

EME AL MEJOR JUEGO DE ROL
The Elder Scrolls IV: Oblivion (Bethesda Softworks) - PC, 360

EME AL MEJOR JUEGO DE SIMULADOR
Flight Simulator X (Microsoft) - PC

EME AL MEJOR JUEGO DE PUZZLE
Brain Training (Nintendo Japan) - DS

EME AL MEJOR JUEGO DE CONDUCCION
Burnout: Revenge (Criterion Studios) - 360
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Grand Theft Auto: Vice City Stories.

EME AL MEJOR JUEGO DE SONY PSP
Grand Theft Auto: Vice City Stories (Rockstar Leeds)

EME AL MEJOR JUEGO DE NINTENDO DS
New Super Mario BROS. (Nintendo Japan)

EME AL MEJOR JUEGO DE XBOX 360
Gears of War (Epic Games)

EME AL MEJOR JUEGO DE WII
The Legend of Zelda: Twilight Princess (Nintendo)

EME AL MEJOR JUEGO DE GAMEBOY
Final Fantasy IV Advance (Square Enix)

EME AL MEJOR JUEGO DE PC
The Elder Scrolls IV: Oblivion (Bethesda Softworks)

EME AL MEJOR JUEGO DE PLAYSTATION 2
Shadow of the Colossus (Team ICO)

EME AL MEJOR JUEGO DE GAMECUBE
The Legend of Zelda: Twilight Princess (Nintendo Japan)

EME AL MEJOR PRODUCTO MULTIMEDIA
GeForce 8800 GTX (Nvidia Corporation)

EME AL MEJOR PRODUCTO PERIFERICOS Y COMPONENTES
Xbox 360 Wireless Racing Wheel (Microsoft)
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Hobby Premios

OTORGADOS POR LOS LECTORES DE LAS REVISTAS ESPE-
CIALIZADAS EN VIDEOJUEGOS DEL GRUPO AXEL SPRINGER
(HOBBY CONSOLAS, PLAYMANIA, NINTENDO ACCION, COM-
PUTER HOY JUEGOS Y MICROMANiA). DESTACAN ENTRE LOS
GALARDONADOS:

JUEGO DEL ANO
GEARS OF WAR

COMPANiA DEL ANO
NINTENDO

CONSOLA DEL ANO

Empate entre: PLAYSTATION 2 y XBOX 360

FENOMENO DEL ANO
WWE SmackDown vs Raw 2008

JUEGO DEL ANO PARA MOVILES
PRINCE OF PERSIA: LAS DOS CORONAS

JUEGO DEL ANO PARA PLAYSTATION 2
KINGDOM HEARTS 2

JUEGO DEL ANO PARA PSP
GTA VICE CITY STORIES

JUEGO DEL ANO PARA GB ADVANCE
FINAL FANTASY IV

JUEGO DEL ANO PARA NINTENDO DS
BRAIN TRAINING DEL DR. KAWASHIMA

JUEGO DEL ANO PARA XBOX 360
GEARS OF WAR

JUEGO DEL ANO PARA WII
ZELDA: TWILIGHT PRINCESS

JUEGO DEL ANO PARA PS2
KINGDOM HEARTS

COMPANiA DEL ANO
SQUARE ENIX

JUEGO DEL ANO PARA PSP
GTA VICE CITY STORIES

MEJOR JUEGO DE PLATAFORMA PARA PS2
LA LEYENDA DE SPYRO, UN NUEVO COMIENZO

MEJOR JUEGO DE ACCION PARA PS2
DIRGE OF CERBERUS

MEJOR JUEGO DE VELOCIDAD PARA PS2
NEED FOR SPEED CARBONO

MEJOR SHOOT’EM UP PARA PS2
CALLOF DUTY 3

MEJOR AVENTURA DE ACCION PARA PS2
SHADOW OF THE COLOSSUS

MEJOR JUEGO DEPORTIVO PARA PS2
PRO EVOLUTION SOCCER 6

MEJOR JUEGO DE LUCHA PARA PS2
DRAGON BALL Z BUDOKAI TENKAICHI 2

MEJOR JUEGO DE ESTRATEGIA PARA PS2
LOS SIMS 2 MASCOTAS

MEJOR JUEGO DE ROL PARA PS2
KINGDOM HEARTS II

MEJOR JUEGO SOCIAL PARA PS2
GUITAR HERO II



Nin )
Fress

JUEGO DEL ANO PARA GAMECUBE
ZELDA TWILIGHT PRINCESS

JUEGO DEL ANO PARA GAME BOY ADVANCE
POKEMON MUNDO MISTERIOSO

JUEGO DEL ANO PARA NINTENDO DS
ANIMAL CROSSING

MEJOR JUEGO DE AVENTURAS PARA NINTENDO DS
POKEMON MUNDO MISTERIOSO

MEJOR JUEGO DE HABILIDAD PARA NINTENDO DS
NEW SUPER MARIO BROS

MEJOR JUEGO DEPORTIVO PARA NINTENDO DS
NEED FOR SPEED CARBONO

MEJOR JUEGO DE ESTRATEGIA PARA NINTENDO DS
MARIO & LUIGI

MEJOR JUEGO DE ACCION PARA NINTENDO DS
METROID PRIME HUNTERS

MEJOR MINIJUEGO PARA NINTENDO DS
42 JUEGOS DE SIEMPRE

MEJOR JUEGO TOUCH GENERATIONS! PARA NINTENDO DS
ANIMAL CROSSING

JUEGO DEL ANO PARA WII
ZELDA TWILIGHT PRINCESS

Micromania

JUEGO DEL ANO PARA PC
DARK MESSIAH OF MIGHT & MAGIC
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MEJOR JUEGO DE ESTRATEGIA PARA PC
COMPANY OF HEROES

MEJOR JUEGO DE ROL PARA PC
THE ELDER SCROLLS IV OBLIVION

MEJOR JUEGO DE ACCION PARA PC
DARK MESSIAH OF MIGHT & MAGIC

MEJOR JUEGO DE AVENTURAS PARA PC
DREAMFALL. THE LONGEST JOURNEY

MEJOR JUEGO DE VELOCIDAD PARA PC
NEED FOR SPEED CARBONO

MEJOR JUEGO DEPORTIVO PARA PC
PRO EVOLUTION SOCCER 6

MEJOR JUEGO DE SIMULACION PARA PC
FLIGHT SIMULATOR X

Clffpuier

JUEGO DEL ANO
AGE OF EMPIRES 111

19 DE MARZO DE 2007. CELEBRACION DE LA SEXTA
EDICION DE LOS PREMIOS DE PLAYSTATION REVISTA
OFICIAL. ENTRE LOS SELECCIONADOS ESTUVIERON:

ME)OR JUEGO PS2
PRO EVOLUTION SOCCER 6

ME)OR JUEGO DE PSP
GTA: VICE CITY STORIES

MEJOR JUEGO DE AVENTURA / ACCION
SCARFACE

MEJOR JUEGO DE CONDUCCION
NEED FOR SPEED CARBONO
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MEJOR JUEGO DE LUCHA MEJOR JUEGO DE MOTOR
DRAGON BALL Z: B.T.2 Forza Motorsports 2

MEJOR SHOOTER MEJOR JUEGO DEPORTIVO
CALLOF DUTY 3 Pro Evolution Soccer 2008
MEJOR PARTY GAME MEJOR SHOOTER

BUZZ! EL GRAN CONCURSO DE DEPORTES Halo 3

MEJOR JUEGO RPG MEJOR RPG

KINGDOM HEARTS 11 Mass Effect

ME)JOR JUEGO DEPORTIVO MEJOR JUEGO INFANTIL

PRO EVOLUTION SOCCER 6 Crash Lucha de Titanes

JUEGO ON-LINE MEJOR JUEGO DE ESTRATEGIA
SOCOM 3: U.S. NAVY SEALS Command & Conquer 3: Tiberium Wars
PREMIO DE LA REDACCION JUEGO REVELACION

SHADOW OF THE COLOSSUS BioShock

RECONOCIMIENTO PROFESIONAL
Rafael Martinez-Avial,
director general de Electronic Arts Espafia.

Primera edicion de los premios
revista oficial de Xbox 360

29 DE NOVIEMBRE DE 2007.- LA REVISTA OFICIAL DE XBOX

360 CELEBRO LA PRIMERA EDICION DE SUS PREMIOS, GA- Bioshock
LARDONES QUE CONCEDE A LOS MEJORES JUEGOS DEL ANO
EN FUNCION DE DIVERSAS CATEGORiAS. EL LISTADO COM- MEJOR JUEGO EN XBOX LIVE
PLETO DE PREMIADOS ES EL SIGUIENTE: Halo 3
ME)JOR JUEGO DEL ANO MEJOR JUEGO SOCIAL
BioShok Guitar Hero III
ME)JOR JUEGO DE ACCION MEJOR EDITOR DE VIDEOJUEGOS

Assasin’s Creed Microsoft



Premios Campus Party 2007

EL AREA DE DESARROLLADORES DE LA CAMPUS PARTY EN-
TREGO LOS SEGUNDOS PREMIOS DESARROLLADOR_ES, LOS
CUALES PREMIAN A LOS MEJORES VIDEOJUEGOS CREADOS
EN NUESTRO PAiS Y QUE PRETENDEN FOMENTAR LA INDUS-
TRIA DEL OCIO ELECTRONICO EN ESPANA. LOS VENCEDO-
RES FUERON:

MEJOR APARTADO GRAFICO
RUNAWAY 2

MEJOR APARTADO SONORO
RUNAWAY 2

TITULO MAS INNOVADOR
CLEAN CITY MALAGA

MEJOR VIDEOJUEGO
AMATEUR
FREGOCLES Y
LA DESINFECCION
DEL OLIMPO

MEJOR GUION

RUNAWAY 2

MEJOR JUEGO WEB

SUPERBUTTEO

MEJOR JUEGO MOVIL

GOODY RETURNS

MEJOR COMPANiA DESARROLLADORA
VIRTUAL TOYS

[ MEJOR COMPANiA
‘ : ~ DISTRIBUIDORA
' % FXINTERACTIVE
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MEJOR VIDEOJUEGO ESPANOL
RUNAWAY 2

k -

Runaway 2

Premios del concurso
Ta también puedes

CONVOCADO POR EL BLOG “TU TAMBIEN ERES RARO”, EL
CONCURSO ESTABA DIRIGIDO A DESARROLLADORES AMA-
TEUR Y LA GINICA CONDICION ERA QUE ALGUNO DE LOS PER-
SONAJES QUE APARECIERA FUERA UN CARACOL. LOS GANA-
DORES DE LAS DIFERENTES CATEGORIAS FUERON:

MEJOR JUEGO CASUAL Y SEGUNDO PREMIO
Rythmica (Atrapado)

MEJOR AVENTURA GRAFICA
Rural Fantasy (Andos Studios)

AVENTURA EN TERCERA PERSONA
Caracoles de combate (Neosoft)

PREMIO A LA PORTABILIDAD
Pix Bros (Pix Juegos)

MEJOR JUEGO DE PLATAFORMAS Y TERCER PREMIO
Paco Cadmio (Nona Studios)

PRIMER PREMIO
Acaban (Unif Studios)



m Anuario aDeSe 2007 | Premios

MEJOR AVENTURA DE ACCION

Premios YAHOO Espaﬁa! Tom Raider Legends
MARZO DE 2007. LA SELECCION SE LLEVO A CABO MEDIAN- MEJOR JUEGO DE ROL
TE UNA ENCUESTA ON LINE EN LA QUE PARTICIPARON MAS Kingdom Hearts I1
DE 4.000 USUARIOS.

MEJOR JUEGO DE PLATAFORMAS
New Super Mario Bross

MEJOR TITULO DEPORTIVO
Table Tennis

MEJOR JUEGO DE FUTBOL
Pro Evolution Soccer 6

MEJOR VIDEOJUEGO DE 2006
GEARS OF WAR MEJOR JUEGO BASADO EN PELUCULA DE CINE
El Padrino

SEGUNDO VIDEOJUEGO MAS VOTADO
THE LEGEND OF ZELDA: TWILIGHT PRINCESS MEJOR JUEGO DE VELOCIDAD
Need For Speed Carbono

TERCER VIDEOJUEGO MAS VOTADO
PRO EVOLUTION SOCCER 6 ME)JOR JUEGO INFANTIL
Viva Pinata

MEJOR JUEGO DE ACCION
GRAND THEFT AUTO VICE CITY STORIES

VIDEOJUEGO MAS ORIGINAL
BRAIN TRAINING

MEJOR VIDEOJUEGO ESPANOL
COMMANDOS STRIKE FORCE

MEJOR JUEGO DE CONDUCCION
NEED FOR SPEED CARBONO

MEJOR PARTY-GAME
Singstar La Edad de Oro del Pop Espafiol
Premios del programa “El Mundo de MEJOR PRODUCTO DE HARDWARE
los Videojuegos en Radio 5’ (RNE) Nintendi Wii
EL PROGRAMA “EL MUNDO DE LOS VIDEOJUEGOS EN RADIO MEJOR TETULO PARA PS2
5 QUE RECORRE TODOS LOS FINES DE SEMANA LOS ME)O- Shadow of the Colossus
RES LANZAMIENTOS DE SOFTWARE Y HARDWARE DE ENTRE-
TENIMIENTO, ELIGIO LOS MEJORES TITULOS DE 2006. LA MEJOR TiTULO DE XBOX 360
LISTA COMPLETA DE CATEGOR{AS Y GANADORES FUE: Gears Of War
JUEGO MAS ORIGINAL DEL ANO MEJOR SITE EN INTERNET SOBRE VIDEOJUEGOS

Brain Training de Nintendo DS www.freeki.es



Premios Famitsu

ABRIL DE 2007. FAMITSU, LA REVISTA NIPONA MAS POPU-
LAR, ANUNCIO LOS GANADORES DE SU CONCURSO FAMITSU
WIINERS 2006 DONDE SE GALARDONA A LOS JUEGOS MAS
IMPRESIONANTES E IMPORTANTES APARECIDOS DURANTE
EL ANO. AST QUEDO LA LISTA DE GANADORES:
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ME)JOR LOGRO EN UN RPG
Persona 3 (PS2, Atlus)

PERSONA MAS VALIOSA EN EL ANO
Hironobu Sakaguchi (Mistkwalker)

GAME CHARACTER OF THE YEAR
Mario

GAME COMPANY OF THE YEAR

GRAN PREMIO JUEGOS DEL ANO
Final Fantasy XII (PS2, Square Enix).

Pokemon Diamond & Pearl (Nintendo DS, Nintendo).

PREMIO ESPECIAL - JUEGO DEBUTANTE DEL ANO
Blue Dragon (Xbox 360, Mistwalker).

PREMIO ESPECIAL - HIT DEL ANO

Pokemon Diamond & Pearl (Nintendo DS, Nintendo).

PREMIO ESPECIAL - INNOVACION
Wii Sports (Wii, Nintendo).

MEJOR LOGRO EN UN RELANZAMIENTO
New Super Mario Bros. (NDS, Nintendo).

ME)OR LOGRO EN ALTO RENDIMIENTO

The Legend of Zelda: Twilight Princess (Wii, Nintendo).

ME)OR JUEGO DE DRAMA
Yakuza 2 (PS2, Sega).

MEJOR LOGRO EN DISENO DE JUEGO
Okami (PS2, Capcom)

MEJOR LOGRO EN MULTIPLAYER
Monster Hunter 2 (PS2, Capcom)

MEJOR DESEMPENO EN UN PORTATIL
Metal Gear Portable Ops (PSP, Konami)

Nintendo

Bioshock de 2k games recibe la
nota mas alta hasta el momento
para XBOX 360 en Metacritic

2K Games, sello editorial de Take-Two Interactive Software,
anunci6 que BioShock, su éxito en exclusiva para el sistema de
videojuegos y entretenimiento Xbox 360 de Microsoft y para
Games for Windows, es el juego para Xbox 360 mejor valorado
de todos los tiempos y el titulo mejor puntuado del afio para
todas las consolas en Metacritic.com, esta famosa pagina que
suma las puntuaciones de las publicaciones y sitios web mas
importantes de la industria del videojuego.

BioShock
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La revista Time considera a Halo 3
como el mejor videojuego del aiio

La publicacién Time continta adentrdndose en el mundo del
ocio electrénico y digital. Buena cuenta de ello es el ranking
de los diez mejores juegos que, segin el criterio de la publi-
cacion, fueron lanzados en 2007 y cuyo primer puesto esta
ocupado por el videojuego Bungie Halo 3. El ranking completo
qued6 como sigue:

1. Bungie Halo 3

2. The Orange Box

3. Rock Band

4. Super Mario Galaxy

5. Bioshock

6. Call of Duty 4

7. The Legend of Zelda Phantom Hourglass

8. Mass Effect

9. Ace Combat 6

10. God of War II

Bungie Halo 3

Bioshock, mejor videojuego
del aiio para Spike TV

Bioshock fue elegido mejor videojuego del afio en el concurso
Spike TV de Las Vegas, uno de los galardones mas reconocidos
para el ocio digital en EEUU. El jurado valoré especialmente la
linea argumental y el valor de la produccién.

Por su parte, el premio al “Mejor juego ocasional para méviles”
fue para La Maquina Increible, de Vivendi Games Mobile.

Bioshock



e aDeSe: Resultados Industria del Videojuego 2007

e PEGI (Pan European Game Information) - Informe Anual
2006-2007

o [SFE EXPERT CONFERENCE 2007 - The challenges of online
gaming. 26-27 June 2007. ISFE.

e [SFE “VideoGamers in Europe 2007”

o [EAA (Interactive Entertainment Association of Australia).-
“Interactive Australia 2007”

e ESA Association of Canada “2007 Sales, Demographics and
usage Details. Essential Facts about the Canadian Computer
and VideoGame Industry”
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aDeSe agradece la colaboracion de las compafias asociadas
en la recopilacion de imagenes para su Anuario 2007, asi
como las aportaciones de los sitios web.

Nuestro agradecimiento ademas al Grupo Axel Springer por
los logotipos de sus revistas: Hobby Consolas, Playmania,
Nintendo Accién, Computer Hoy Juegos y Micromanfa.

Contenido: Image Profile,
Agencia de Comunicacién de aDeSe
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