Con la tranquilidad que da el afrontar su sexto desarrollo como
profesionales en el mundo del videojuego, y un amplio bagaje
que recoge experiencias de miltiples sectores, desde los
primeros micros de 8 bit hasta Tas maquinas recreativas,
pasando, claro esta, por ordenadores como Amiga, Zeus prepara
una de las grandes bombas para el cada vez mas cercano 98.

Un simple vistazo a 1o que sera «Energy», pese a su ain
primitivo estado de desarrollo, ya permite intuir que nos
encontramos ante un titulo que no tendra nada que envidiar -mas
bien al contrario- a las grandes superproducciones foraneas.
Una enorme calidad a todos los niveles, y la tecnologia mas
avanzada como base, forman los cimientos de un juego que esta
11amado a encontrarse entre los grandes de la proéxima
temporada.
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En preparacién: PC CD
AVENTURA

na aventura de
descomunales
dimensiones,
con un impor-
tante toque de
decion. MILIETS
tud de niveles
de original disefio
y desarrollo. Interaccion to-
tal con un entorno 3D precio-
§ista. Una . chica. como.protas
Poniista... Con un repaso tan
T9gero y, si, algo ambiguo,
podriamos estar hablando de
multitud de productos. Quizas,
incluso, no seria nada extrafio
pensar en el mismisimo «Tomb
Raider II». Pero hablamos de
algo muy, muy diferente.

'CUESTION DE INTERACCION " Ao e A

rece hecho en Espafia. ST,

E1 diseio de «Energy», como porque su desarrollo, tecno-
aventura 3D, exige, sobre logfa, y hasta el mismo con-
todo, que la protagonista cepto, es algo que no es nada
del juego 1legue a un nivel dificil de encontrar en cual-
de interaccién pocas veces quier produccién de las “ma-

 visto con el entorno. Esa es;* jors®ude <ay industrias. pero

la clave. que muy pocos podrian pensar

Parte del trabajo bisico se, que pertenece a un juego que

consigue gracias a las mil- se estd llevando a cabo en

tiples acciones basicas que nuestro pais, habida cuenta

es capaz de 1levar a cabo, de: las dificultades:scon e

con el uso de 1a honda como se encuentran, muchas veces,

una de las mas importantgs. los equipos de desarrollo es-

Pero no es sino la guinda del pastel. pafioles -que haberlos, cada

E1 uso de distintos vehiculos —barcas, mo- vez estd més:claro. que:.los

. tos, plataformas moviles... ihasta un caba- hay-, casi todas de indole
110!-, 1a libertad de accion, el dialogo con econbémica.

mas de una decena de personajes secundarios Este titulo -«Energy»- es la

—de vital importancia para la historia-, demostracion palpable de que

mas de veinte enemigos diferentes dotados de una inteligencia casi re- con apoyos en la produccion,

al, y el propio disefio de los escenarios, hacen el resto. En definitiva, el talento que hay por aqui

«Energy» puede 1legar a ser algo pocas veces visto en el género, con- puede 1legar a muy buen puer-

- virtiéndose mas en una experiencia a vivir, que en un simple juego. to. Pero, écémo serd «Energy»

realmente, para que nos haya

entusiasmado tanto? B




EN POS DE LA LIBERTAD

La historia base del Jjuego
nos traslada a un mundo fan-
tastico, el universo de Tran-
SHit - cuyos habitantes- . se ven
de pronto amenazados por 0S-
curas fuerzas, dispuestas a
reducir su mundo a cenizas.

Las hordas de Yoell, una dia-
b6lica criatura que se guia
Gnicamente por su instinto de
destruccioén, invaden Transit
dispuestas a apoderarse de
todo. Sus habitantes son rap-
tados y recluidos en la for-
taleza de Lorenar, de donde
nadie ha escapado jamas. Alli
son esclavizados y transfor-
mados en subditos de Yoell,
convirtiéndose en mutantes
sin voluntad; en maquinas de
gllerra - Yy asesinos.: Pero;
aunque remota, existe una es-
peranza de rebelib6n y liber- milagrosamente escap6 a una
tad para Transit, encarnada de las redadas del ejército
en una muchacha, Yiria, que de Yoell. Yiria es la lnica

VERTIGO EN TU ORDENADOR

Pocas veces se ha visto algo asi
en un juego basado en un entorno
3D. «Energy» toma como piedra an-
gular, a diferencia del estilo
tradicional, mil veces contempla-
do en estos programas, los esce-
narios abiertos y de enormes di-
mensiones.

La complejidad de trabajar en es-
te punto es enorme. No tanto en
el aspecto técnico —que 1o es, y

que conoce la clave que puede
dar al traste con los objeti-
vos de su enemigo. Un portal
mistico, cuyas puertas con-
ducen a otro mundo, se perfi-
la como la via de escape ha-
cia Tla “libertad.  Perag ‘ed
problema es que serd necesa-
rio encontrar la llave que
activarda el portal.

Una tarea que, sin que Yiria

mucho—, sino a 1a hora de ofrecer lo sepa, se ha convertido en
una sensacion real de estar alli. Y 1o poco que se ha podido ver del una carrera contra el reloj,
juego nos ha demostrado que es algo que ya esta conseguido —imaginemos puesto que gracias a un anti-
1o que puede resultar en la version final-. La combinacion de las dis- guo manuscrito del que nadie
tintas perspectivas, ademas, ensalza este apartado mucho mas. Colgarse sabe el origen, el porqué vy
con un cable de cualquier punto medianamente elevado, ascender, comen- el co6omo 1legd a sus manos,
zar a balancearse, mirar hacia abajo viendo la altura que nos separa Yoell ha descubierto la exis-
del suelo, efectuar un zoom sobre un punto lejano... Las posibilidades tencia del portal.

que ofrece el disefio son casi ilimitadas. Y la sensacion de vértigo, Tan sugerente argumento es la
realista al maximo. base de <«Energy». Y de tan

atractiva historia surge una

b
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APUESTA TECNOLOGICA

Otro aspecto en el que «Energy»
se distancia, claramente, sobre
lo que se podria —con todas las
limitaciones que eso implica-
considerar como un desarrollo
tipico de un juego en Espana, es
1a apuesta que constituye por la
tecnologia mas avanzada. Sera
un juego pensado exclusivamente
para tarjetas aceleradoras 3D
-0, mejor dicho, aceleracion 3D por hardware, puesto que es de suponer
que las placas base con aceleracion 3D serdn una realidad cuando el
juego esté acabado-.

Aunque ahora puede parecer un riesgo -no tan elevado, puesto que ya
existen titulos disponibles desarrollados en una linea similar—, para
el momento en que «Energy» sea una realidad, nos encontraremos, casi,
ante un nuevo estandar de equipamiento para PC.

De momento, Zeus trabaja sobre la base de D3D, aunque hablan de incor-
porar opciones especificas de hardware como 3Dfx. En cualquier caso,
esto supondrad que «Energy» serd, en calidad visual, grafica e indirec-
tamente, en jugabilidad, un verdadero nimero uno. Todo tipo de efectos
estardn presentes en las pantallas de nuestros ordenadores para demos-
trar que no solo fuera de Espaiia se pueden hacer grandes cosas.

dinamic
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aventura plena de calidad, en
disefio y desarrollo.

La base estd en un entorno 3D
totalmente interactivo, y es-
tructurado con la idea de
ofrecer algo completamente
distinto en el género: un
mundo abierto, alejado de la
tradicional concepcibn de es-
cenarios interiores limitados
por.dreas muy concretas, -€f
el que la sensacibn de vérti-
go e inmensidad estda increi-
blemente conseguida.

Algo asi, que suena tan fan-
tadstico, es casi imposible de
describir correctamente con
palabras, e incluso contem-
plando las imégenes estaticas
del juego, es dificil hacerse
una idea exacta. La realidad
es que en la gran mayoria de
escenarios de <«Energy» por
los que se mueve la protago-
nista del juego, son capaces
de marear al usuario por su
grandioso diseno .y cConceps
cion. Es increible moverse
por cualquier fase, y ver que
en. el horizonte existe una
estructura perfectamente de-
finida, que va marcandose con
mayor nitidez a medida que
nos acercamos hacia ella,
hasta configurar un edificio
o construccién de dimensiones
desproporcionadas, en el que
nuestro personaje parece una
pequefia mota al situarse a su
lado. La tecnologia tiene mu-
cho que ver, con la aplica-»
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cién de aceleraciéon hardware
que permite, como minimo,
trabajar en tamafios de panta-
11a de 640x480 pixeles, a co-
lor real. Pero el disefio es
fundamental en este caso.

No es algo ficticio, el vér-
tigo puede ser real, y gran
parte de la culpa la tiene
también el concepto de 1la
aventura, con Tas animaciones
y las acciones que puede 1le-
Vdrfa’cabo Yiria;

ACCION TOTAL

Aunque 1a historia de
«Energy» se define finalmente
como una serie de niveles que
deberemos superar, uno tras
otro, la libertad de accibn y
movimientos en cada uno de
ellos es total, y real. Nues-
tra protagonista dispone de
dos modos de accién bdasicos.
E1 primero muestra una repre-
sentacién del personaje en
tercera persona -y un elevado
nimero de camaras a disposi-
¢cion del  usuario=, ‘que*nos
servird para orientarnos en
el espacio y movernos por to-

do el universo de <«Energy»;
aunque quiza sea mas impor-
tante incluso Tla segunda

perspectiva base, en primera
persona, pensada, sobre todo,
para llevar a cabo dos accio-
nes que definen al juego como
Gnico.

La primera es el uso de arma-
mento apuntando con toda pre-
cisioén sobre el objetivo con-
creto, gracias a un efecto de
zoom que multiplica nuestra
visién del mismo en un factor
elevadisimo. Y la segunda es
lanzar la honda, un artefacto
gracias al que Yiria es capaz
de sujetarse de determinados
puntos, mediante un cable,
que Tle permite desplazarse
verticalmente por el entorno,

=

y balancearse para 1llegar a
niveles que,--de otro modo,
serfia imposible alcanzar.

Aqui es donde el vértigo que
provoca el disefio de «Energy»
se deja sentir en toda su di-
mensién. La definicién de 1o0s
escenarios, y su inmensidad,
es facil apreciar en momentos

en 1os que la protagonista
puede, colgada del cable, mi-
rar hacia- cualquier direc-
cién, contemplando inmensos
espacios bajo sus pies.

Y- estoessisdlio e -puntasded
iceberg, puesto que la inte-
raccion, en cualquier instan-
te, con todo lo que vemos en
pantalla, es total.

En cualquier caso, «Energy»
es un titulo al que adn Tle
quedan meses para convertirse
en un proyecto acabado. La
depuracién, tanto en disefio
como en programacibn, es un
hecho continuo, que no hace
sino incorporar mejora tras
mejora al juego. Por tanto,
todo 1o que -aqui—se comenta
no es sino un somero adelanto
de un titulo que se promete
espectacular y con unas ambi -
ciones casi ilimitadas. Para
cuando esté a punto de lan-
zarse al mercado, nos encon-
traremos con algo de tanta
calidad, y tan nuevo, que pa-
recerd casi increible.
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Maite Rodriguez
- v Ricardo Puerto
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SOFTWARE

Después de todo lo
leido hasta este ins-
tante, es facil dedu-
cir que Zeus no es
un equipo que acabe
de empezar en esto
de la programacion.
Muy al contrario,
llevan muchos afios
metidos en este
mundillo, cuentan
con un curriculum
pocas veces visto en
el soft espafiol ac-
tual y, ademds, no es
la primera ocasién en que colaboran con
Dinamic Multimedia.

«Energy» es su sexto proyecto —profesio-
nal, por asi decirlo-. Han trabajado en el
mundo de las recreativas, —«Biomechani-
cal Toy»- “donde se aprende muchisimo”,
comenta Ricardo Puerto, programador de
«Energy». “Es un mundo totalmente dis-
tinto de los ordenadores domésticos. Tu
juego debe demostrar un atractivo total
para alguien que estd viéndolo, y que le
decida a gastar su dinero en una o varias
partidas.” Pero también han pasado -algo

que existen en todo
el mundo.

Pero, incluso con es-
ta amplia experien-
cia a cuestas, llega la
hora de afrontar
«Energy». Y la pri-
mera cuestion es casi
obligada. El hecho
de presentar una
aventura 3D con una
protagonista femeni-
na, ;no haré recor-
dar demasiado a
«Tomb  Raider»?
“Bueno”, comenta Maite Rodriguez, guio-
nista y disefiadora del juego, “la historia
es muy distinta, el concepto es diferente
y, aunque pueda parecer poco creible,
cuando comenzamos a trabajar en
«Energy» —hace casi dos afios—, «Tomb
Raider» era s6lo un proyecto que poca
gente conocia. Puede que alguien intente
ver alguna coincidencia, pero no existen.
De hecho, el primer esbozo de «Energy»
presentaba varios protagonistas, entre los
que se encontraba Yiria, que s6lo era uno
més. No creemos que nadie vaya a ver

“El juego se plante6 desde el comienzo”,
comenta Ricardo, “como algo especial. Un
titulo espectacular, si quieres, que se saliera
de lo normal. Por eso el hecho concebirlo
como un producto tecnolégicamente avan-
zado era importante. Ahora estamos traba-
jando con una base de D3D, pero se incor-
poraran mas opciones en la version final.”
Desde luego, es dificil aventurar lo que
puede ocurrir a mas de medio afio vista, en
cuestion de hardware, pero las opciones es-
taran incluidas en el juego.
“Ahora mismo estamos trabajando en base
a potencia de procesador”, comenta Ricar-
do -algo, por otro lado, bastante normal en
un desarrollo de estas caracteristicas- “pero
cuando empecemos con la depuracién y se
haga mas profunda, puede que realicemos
cambios en los modelos 3D, usando distin-
tas mallas para conseguir la sensacién de
profundidad, y otros efectos. La gestion de
memoria es algo que también nos preocupa,
pero estamos avanzando bastante en este
sentido, y todo lo que es disefio base, mape-
ado de texturas, etc., estd funcionando a
buen nivel.” Algo que, de todos modos, no
es preocupante, puesto que el hardware re-
suelve en gran parte el problema. “Lo que
si te puedo asegurar es que practi-

camente no habra limitacién para
el juego. Con la base de la acelera-

f«Energy» esta concebido como un
titulo que se salga de la norma

cién por hard, el tinico limite en
calidad visual vendra impuesto
por cada equipo en concreto. Toda

casi obligado- por los ocho y dieciséis bit,
con titulos como «Hundra» o «Risky Wo-
ods», respectivamente. Es mas, con el
nombre de «Rohan», éste tltimo juego lle-
g6 a ser distribuido incluso en Jap6n, uno
de los mercados mas dificiles e inaccesibles

una intencionalidad en este aspecto, por-
que no la hay en absoluto.”

La cuestién de la tecnologia se presenta
también como clave en el desarrollo de
«Energy». ;Una apuesta, quizd, demasiado
arriesgada para el software espafiol?

la potencia de que se disponga, se-
ré utilizada por el juego.” Algo que nos lle-
va a pensar en resoluciones de pantalla aho-
ra mismo casi desconocidas, paletas en color
real, animaciones y detalle impensables... Si
hay algo que pueda definir el futuro del soft
espaiiol, puede que sea «Energy».
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