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CARTA DEL PRESIDENTE

En Espafia, uno de cada cuatro espafioles son usuarios habituales de videojuegos. Este tipo de ocio, utilizado de forma adecuada,
es una herramienta con numerosos efectos positivos, no sélo en el ambito multimedia, sino en areas como la educacion, la cien-
cia, la industria o los proyectos humanitarios.

Si el afio 2007 se caracterizd por ser el afio de introduccién de nuevas consolas y productos que posicionaron al videojuego
como una forma de ocio cada vez mas participativo, el 2008 es el afio en que éste se ha consolidado como una forma de en-
tretenimiento muy atractiva a nivel general. De hecho supone el 57% del ocio audiovisual en Espafa, muy por encima de otras
opciones como el cine, las peliculas o la mUsica.

El perfil del jugador también ha evolucionado. De hecho, se han ido convirtiendo en uno de los principales elementos de ocio
para la poblacién adulta; una tendencia que comenzd en 2007 y que parece haberse consolidado en el afio 2008. Padres que se
declaran jugadores activos al compartir ratos de ocio con sus hijos, personas con un amplio abanico de intereses a nivel educativo
y de formacion, personas que han entrado a formar parte de la comunidad gracias a la variedad de videojuegos que sirven para
aprender idiomas, mejorar habilidades lingiisticas, hacer deporte o jugar en familia. En definitiva, personas de todas las edades,
sexo y condicion social lo han incorporado como una alternativa mas a sus ratos de esparcimiento.

También se observan nuevas tendencias como el auge de los videojuegos online como medio de interaccion social, sobre todo
entre los jovenes, pero todo apunta que esta tendencia se consolidara en otros rangos de edad a lo largo de los préximos afos.

Debemos, asi mismo, destacar el mercado de las aplicaciones creadas para divertirse a través del teléfono mévil, impulsados por
la ola “casual gaming”, que esta acercando este tipo de aplicaciones a sectores de la poblacion donde antes no llegaban. Es por
ello que desarrolladores de videojuegos tradicionales han adaptado su oferta para cubrir la creciente oportunidad de negocio y
confeccionan contenido para plataformas.

A nivel empresarial, el sector de videojuegos sigue suponiendo un motor importante de generacién de empleo y riqueza. En el
afio 2008 movio un volumen de 1.432 millones de euros en Espafia, lo que supone una logica estabilizacion del crecimiento del
sector tras el espectacular aumento registrado en 2007. Dada la situacion econdmica general estos resultados tienen una lectura
muy positiva para la industria. En Europa, Espafia mantiene el cuarto lugar tanto en ventas de videojuegos (ya sea para PC o
consolas), como en la venta de consolas, tan solo por detras de paises como Reino Unido, Francia y Alemania.

Sin embargo, es importante sefialar el dafio incremental que cada afio supone para el sector la pirateria. Hemos asistido impo-
tentes a la expansion de esta lacra en Internet. A la profusion de los videojuegos de PC que son los mas faciles de vulnerar, se
han sumado los videojuegos de consolas, con especial incidencia en los de portatiles. La situacion es insostenible: en Espafia se
realizaron 28 millones de descargas ilegales de videojuegos a través de la red.

La Asociacion, desde su constitucion, viene apoyando activamente a la Federacion para la proteccion de la propiedad intelectual
de la obra audiovisual (FAP), conocida como Federacién Anti Piraterfa. Sin embargo, es un tema que desborda las actuaciones
que se llevan a cabo hasta la fecha y es hora de que la administracion tome cartas en el asunto para que, al igual que pasa con el
cine o la musica, no se siga destruyendo empleo y riqueza en este sector tan pujante.

\ Alberto Gonzalez Lorca
Presidente de aDeSe
4\ (Asociacion de Distribuidores y Editores
D\- de Software de Entretenimiento)
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aDeSe, Hitos de la actividad de aDeSe en 2008

~
u n a n O “Promocion y proteccion de la industria, pilares del plan Adese 2008”

aDeSe, la Asociacion Espafiola de Distribuidores y Editores de Software de Entretenimiento, se constituyd en octubre de 1997
con el firme propdsito de representar y contribuir al desarrollo de la industria del sector y de sus asociados. Es por esto que una
de sus misiones es construir alianzas interempresariales que favorezcan el desarrollo de la industria.

Durante 2008, cabe destacar la adscripcion de nuevas compafiias a aDeSe; integraciones estratégicas que le han permitido gozar

de una mayor capacidad de influencia y representatividad. En concreto, destaca la integracién de Nintendo en la organizacion,
proceso que culmina a lo largo de 2009.

aDeSe representa los intereses de sus asociados ante las instituciones publicas y privadas. De esta manera, entre sus misiones
fundacionales esta la de contribuir al desarrollo de la industria del software de entretenimiento y ejercitar ante los organismos
OpOrtunos cuantas acciones sean necesarias para la defensa de los intereses de sus miembros.

Sin embargo, el compromiso de aDeSe con el sector del videojuego va mas alla. La filosofia de la asociacién apuesta por contri-
buir a que el mercado del videojuego destaque por su transparencia, llevando a cabo, de forma proactiva, diferentes iniciativas
autorreguladoras que contribuyan al consumo responsable de los usuarios de videojuegos.

Asi, la actividad de la asociacién durante 2008 se puede estructurar en dos grandes bloques de accion:

en primer lugar, la representacion y promocion de la industria del software a nivel europeo y mundial. En segundo lugar, la pro-
teccion de los derechos de la obra audiovisual en colaboracion con diferentes organismos.

En linea con su misién fundacional, los
esfuerzos de aDeSe en 2008 han continuado
dirigidos a contribuir al desarrollo de

la industria y su cuota de mercado,

algo complicado teniendo en cuenta el
espectacular incremento de ventas de 2007.
Ademas, la filosofia corporativa de aDeSe,
basada en la consecuciéon de un consumo
responsable y regulado, le llevo a trabajar en
el desarrollo de un sistema que garantizase
la correcta utilizacion de los videojuegos en
la red.

Pese a lo ambicioso del plan de trabajo
planteado, aDeSe pudo cumplir estos
objetivos. Con mas de 1.342 millones de
facturacién y un 57% de cuota de mercado,
Espana mantuvo su cuarto puesto en el
ranking de ventas en Europa.

Representacién y promocién de la
industria del software

En este sentido, aDeSe fraguod alianzas con compa-
fifas de reconocido prestigio tecnolédgico como IBM
y Sony Computer Entertainment, para analizar las ul-
timas tendencias, aplicaciones y especializacion en el
sector de los videojuegos.

Estos acuerdos se materializaron en jornadas secto-
riales como “Game Tomorrow: una mesa redonda
para explorar las nuevas posibilidades de los video-
juegos’, que pusieron de manifiesto como las técni-
cas de desarrollo de videojuegos pueden aplicarse en
otros terrenos tales como la educacion, la salud, la
seguridad, la industria o los proyectos humanitarios.

Ademads, aDeSe colabord en foros internacionales
con el objetivo de dar voz al mercado nacional. Una
de las presencias mas destacadas fue su participacion
en Ficod 2008, promovido por la Secretaria de Esta-
do de Telecomunicaciones y por la Sociedad de la
Informacion (SETSI) y organizado por la Entidad Pu-
blica Empresarial Red.es. y que se configura como el
principal espacio de interaccién teorica, comercial y
de exhibicion de las capacidades de la industria ibe-
roamericana de contenidos digitales.

- Colaboraciéon con el Il Foro Internacional De
Contenidos Digitales (Ficod 2008)

Por primera vez en su historia, la Asociacion par-
ticipd en el Foro Internacional de Contenidos Di-
gitales (FICOD) celebrado en el Palacio Municipal
de Congresos de Madrid del 25 al 27 de noviem-
bre de 2008.

Durante los tres dias de celebracion, FICOD 2008
fue punto de encuentro y relacién de mas de 1.500
congresistas internacionales vinculados tanto con
la creacion, distribucion y difusion de contenidos
digitales como con el desarrollo de nuevas, tecno-
logfas, plataformas o infraestructuras de acceso y
distribucion.

El programa del foro, que contd con la participa-
cion de las personalidades internacionales mas
relevantes de cada area, incluyo, en los espacios
de debate, cuatro sesiones plenarias, 22 mesas re-
dondas y 18 talleres.

Entre las actividades que alli tuvieron lugar, des-
taca la participacion de Carlos Iglesias, Secretario
General de aDeSe, como moderador de la mesa
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redonda “Distribucién de videojuegos: nuevos ca-
nales de negocio”. En este debate -en el que inter-
vinieron Alejandro Camino, Director de Marketing
de Xbox Espafia; Manuel Moreno, Director de Mar-
keting y de Proyectos de FX Interactive; Mathieu
Nouzareth, Cofundador y Presidente de Café.com;
Pablo Barallat, Director de Contenidos de Vodafo-
ne y Alberto Gonzélez Lorca, Director General de
Atari Ibérica y Presidente de aDeSe- se analizaron
los canales que mas reducen las barreras de entrada
a los usuarios y si las llamadas plataformas neutras
de distribucion son o no una realidad.

La contribucion para lograr el desarrollo de la in-
dustria del videojuego constituye otro de los retos
prioritarios para aDeSe, que apuesta por talentos es-
pafioles que puedan generar un nueva fuente de | +
D + i a nivel nacional.

Asi pues, un aflo mas, aDeSe ha prestado su apoyo
para la difusion de estudios académicos promovidos
por universidades espafiolas.

— Colaboracion en la presentacion del estudio
“Habitos e iniciacion a los videojuegos de los
mayores de 35 afos” de la Universidad Com-
plutense de Madrid

Tal es el caso del apoyo mostrado a la Universi-
dad Complutense de Madrid (UCM) en la pre-
sentacion de su estudio “Habitos e iniciacion a
los videojuegos de los mayores de 35 afos”. Este
documento realizado por Antonio Garcia Marti-
nez, responsable de la investigacion y Profesor Ti-
tular de la Facultad de Ciencias de la Informacion
Universidad Complutense y Joaquin Pérez Martin,
responsable del Observatorio del Videojuego y de
la Animacion, analiza de forma exhaustiva el grado
de incorporacion al entorno de los videojuegos de
estas personas, relacionandolo con variables como
el nivel de estudios, situacion laboral, estado civil o
entorno de residencia, entre otras.

Lucha contra la pirateria

Se trata de una de las labores fundamentales de aDe-
Se desde su constitucion. En este marco, la asocia-
cion, viene apoyando activamente a la Federacion
para la proteccion de la propiedad intelectual de la
obra audiovisual (FAP), conocida como Federacién
Anti Pirateria. Ademas, aDeSe forma parte de la Aso-
ciacion Esparola de Derecho de la Propiedad Inte-
lectual (AEDPI), con la que organizé periédicamente
acciones informativas conjuntas sobre temas relacio-
nados con la defensa de la propiedad intelectual en
la industria del videojuego.

J aDeSe, Un afio de logros anuario aDeSe 2008

Vinculacidn con la industria
europea

aDeSe mantiene una estrecha relacion con la indus-
tria europea a través de la participacion y contribu-
cion con diversas asociaciones, especialmente con la
Interactive Software Federation of Europe (ISFE) de
la que es miembro.

De esta manera, aDeSe e ISFE llevaron a cabo, du-
rante 2008, diferentes iniciativas politicas y legales en
campos como la propiedad intelectual, el comercio
electronico, la lucha contra la pirateria, las negocia-
ciones de la OMC, la proteccién de los menores y la
realizacion de investigaciones de mercado.
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i El Cado Radiografia del sector

e S ]. “La industria del software, elemento clave de la economia y nuevo vector de la cultura espaiiola”

El consumo de videojuegos supuso en 2008 un 57 % del total del ocio audiovisual en Espafia situandose a la cabeza del mismo,

o
d el v1 u e gO por delante del resto de sectores como el cine, las peliculas de DVD o la mUsica grabada.
°

En términos absolutos, 2008 registrd un volumen de negocio de 1.432 millones de euros en ventas, tres puntos porcentuales mas
que en 2007, lo que mantuvo la posicion de Espafia como cuarto pais de Europa y sexto del mundo en el ranking.

B a]_ a l I Ademas, a pesar de que el crecimiento de 2007 fue excepcional, 2008 mantiene unas cifras muy similares. La variacién porcentual

de la cuota de mercado respecto a 2007 apenas cambia (—1.5%).

~
Estas cifras describen al sector como una industria fuerte en términos econémicos, ya que la estabilidad de los datos de ventas
e ' l I I a I l O es sintoma de la confirmacién del videojuego como primera opcién de ocio audiovisual e interactivo para los esparioles.

Estimacion del consumo audiovisual e interactivo en Espafa en 2008

57%
1.432 Mill. €

Espana fue durante el anio 2008 el cuarto
pais de Europa y sexto en el mundo en
consumo de videojuegos; un contexto
favorable pero cargado de retos.

Desde los anos 90, el sector ha
experimentado un crecimiento sin
precedentes superando las expectativas del
mercado. En paralelo se han desarrollado

48%
688 Mill. €

B vIDEOJUEGOS

- 25%
nuévas plat‘aformas y soportes que han G D AROWARE
traido consigo un espectacular aumento
: Ny SOFTWARE
en las ventas. Sin embargo, la regulacion 2
(118

TAQUILLA DE CINE
[0 PELICULAS DVD
B musica

existente en materia de proteccién de

derechos de propiedad intelectual no ha

podido absorber el crecimiento del mercado

al mismo ritmo que se ha producido, lo que

ha derivado en un déficit de regulacién en

algunos terrenos. 2008 fue un ano intenso Y
para la industria del software en Espana.

Fuente: M°CULTURA/UVE/PROMUSICAE/ADESE
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Consumo de videojuegos
y consolas en Espana

En 2008 las ventas de videojuegos en Espafa aumen-
taron un 3%, un incremento paralelo al registrado en
las consolas de sobremesa (+ el 5%). Sin embargo, la
venta de consolas portatiles cayd un 14 % respecto
al afio anterior.

En su conjunto, las unidades de consolas vendidas
descendieron un 6 % respecto a 2007, afio en que se

Consolas vendidas en Espaiia en 2008

4000

En 2008, se ha vendido un 5% mas de consolas de sobremesa que en 2007, pero un 14% W 2007
menos de consolas portatiles. Resultado: una caida global en unidades vendidas del 6,2% 2008

3500

3000

2500

2000

1500

1000

500
0 1.486 1.692 3.178

SOBREMESA PORTATILES TOTAL

lanzaron al mercado las consolas de nueva genera-
cion y que contribuyeron de manera importante al
excepcional impulso de las ventas de la temporada
anterior.

A pesar del descenso la venta de consolas portatiles
en relacion al nimero de lanzamientos, en 2008 el
sector mantuvo un balance positivo.

Consumo de videojuegos y consolas en Espaia

34%

wil

En cuanto a las ventas de videojuegos, encabezaron
el ranking los juegos especificos para consolas, con
un total de 16.883 unidades vendidas (-3% en re-
lacion a 2007). Respecto a los videojuegos de PC, se
alcanzaron 3.523 unidades vendidas (-21%)

Los videojuegos mas vendidos para consola fueron
los de accion, que acapararon casi la mitad de las
ventas. Les siguen los videojuegos de carreras y de-

TITULOS EN EL TOP 10 MENSUALES 2008
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SEGMENTACION POR GENERO
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porte. En el mercado de videojuegos para PC, domi-
naron los de estrategia, con mas de un tercio de las
ventas, seguidos de los de aventura y accion.

De los videojuegos lanzados durante 2008, un 55%
fue catalogado como apto para +3 afios (para todos
los publicos), y sélo un 5% fue expresamente etique-
tado como +18 (para mayores de 18 afios).

En cuanto a la distribucién de las ventas de software
de entretenimiento en Espafia, PS3 registro el 24%

(80 %) en 2008

ENTRETENIMIENTO
PROGRESO

RESTO

CONCURSOS
ENTRETENIMIENTO
MASCOTAS / ANIMALES
PLATAFORMAS
ESTRATEGIA
SIMULACION
MUSICAL

CARRERAS / RALLY
DEPORTES
AVENTURA GRAFICA
ACCION COMBATE

0% 10% 20%

Distribucion por géneros de los titulos mas vendidos

del mercado en unidades por plataformas de conso-
las, mientras que Wii y PS3 compitieron en valor por
plataforma de consolas con 25% y 23 % respectiva-
mente de cuota.

La distribucion del software de consolas en unidades
la encabezd PS2 con un 24 % del mercado, seguido
de DS con un 23 %, mientras que la distribucion del
software de consolas en valor la encabezd Wii con
un 25 % de la cuota de mercado.

(80 %) en 2008

40%

23%

12%
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DISTRIBUCION DEL SOFTWARE DE CONSOLAS
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Distribucion por plataformas de los titulos mas vendidos (80 %) en 2008
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Concentracion de ventas en productos para consola
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4 Fuente: MC/GfK

15



Inversion publicitarna

“La capacidad de personalizacion e interaccion, claves en el desarrollo de los videojuegos como pla-

taforma publicitaria”

Los videojuegos se convirtieron en 2008 en una de las plataformas mas utilizadas por los anunciantes que buscaban nuevas for-
mulas para hacer llegar sus mensajes, algo que resulta l6gico teniendo en cuenta los indices de efectividad que reflejaban algunos
estudios realizados en ese periodo. Las nuevas técnicas publicitarias experimentaban una mayor aceptaciéon entre los usuarios;
un publico cansado de la falta de originalidad de los viejos soportes y que venia demandando una mayor personalizacion de los

mensajes.

La capacidad de interaccion de los videojuegos ha resultado clave en la nueva tendencia y los resultados avalan su éxito; segiin
Nielsen, en 2008 un 87 % de los jugadores recordaban las marcas aparecidas en los videojuegos a través de la técnica conocida

como “advergaming”.

Las empresas aprovechan el canal que ofrece el ocio
interactivo para enviar sus mensajes comerciales
al cada vez mas amplio espectro de personas que
conforman la comunidad de “jugones”. Ademas, los
adultos poco a poco se han convertido en jugadores
habituales y suponen un publico con alta capacidad
de compra. De hecho, segiin un estudio realizado
por Deloitte, mas de 80 millones de adultos jugaran
con videojuegos en el afo 2010.

En cuanto a las técnicas, las ultimas tendencias bus-
can introducir publicidad dindmica e interactiva en
los videojuegos. Existen distintas modalidades (el
“‘ingameadvertising”, “advergaming”, “webadverti-
sing”, marketing en mundos virtuales, sesiones es-
ponsorizadas...) dirigidas a la busqueda de formatos
publicitarios mas atractivos y eficaces utilizando
videojuegos. En 2012, se prevé que el 80% del “ad-
vergaming” sera dinamico.

El “ingame advertising” es la publicidad que se adap-
ta al jugador en el momento de inicio de la sesion,
ubicandolo geograficamente gracias a Internet. Se
trata de buscar la efectividad y huir del intrusismo
para no ahuyentar a los jugadores. El objetivo es po-
ner la imaginacion al servicio del mercado para dar
una nueva vuelta de tuerca a las técnicas de venta en
mercados de masas.

Un buen ejemplo del potencial que, como soporte,
tienen los videojuegos lo tenemos en Halo 3, un lan-
zamiento que logré recaudar en un dia mas de lo que
recaudd la pelicula Spiderman 3 en un fin de semana
e incluso, mas que lo que se recaudo durante el pri-
mer dfa que se puso a la venta el Ultimo libro de la
saga de Harry Potter.
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UNA NUEVA FORMA DE CONOCER
Y LLEGAR AL CONSUMIDOR

La industria de los videojuegos ha
experimentado un importante cam-
bio en los ultimos anos y todas las
previsiones apuntan a un crecimien-
to exponencial de este nuevo soporte
publicitario, asi como un crecimien-
to de la industria como anunciante.
Sélo en Estados Unidos se invirtieron
en 2008 305 millones de dolares y las
previsiones apuntan a que en 2012
la cifra aumentara hasta los 2.100
millones, segun los calculos de Park
Associates.

La publicidad en videojuegos en
Espana

En cuanto a la inversion publicitaria de la industria
del videojuego en Espafia, segiin datos facilitados
por Infoadex, ésta continué aumentando durante
2008, alcanzando los 237 millones de Euros, lo que
supone un 60 % mas con respecto a 2007.

Evolucion de la inversion en publicidad de videojuegos
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Inversion en publicidad de videojuegos en medios en 2008
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E1 mercado Balance de resultados 2008

mu n di a]. “La tendencia al alza del sector continuia en 2008”
del videojuego

En el 2008 la fortaleza del sector supero al peso de la crisis econdmica del momento. Con un incremento del 42% en
el volumen de ventas mundial, la industria del videojuego mantuvo su posicion dominante en el mercado de ocio au-
diovisual e interactivo, confirmandose como la primera opcion de consumo. Asi lo reflejaba un estudio realizado por
Media Control Gfk International, consultora que atribuyo al sector el 53% del mercado del entretenimiento casero.

Destaca, ademas, el importante crecimiento del videojuego destinado a teléfono movil. Esta plataforma contribuyd en gran

medida a los resultados globales y, segtin la consultora Juniper Research, lo seguira haciendo. Las previsiones apuntan a que este
soporte supondra en 2012 un 275% mas de ventas en EEUU.

Evolucion del mercado en la Gltima década

CONSOLE GAMES PC GAMES ONLINE GAMES WIRELESS GAMES

Buenos resultados para la industria del ocio
electrénico e interactivo durante el 2008.
Pese a la crisis economica vivida en ese
periodo, el 2008 fue un ano de crecimiento
para el sector. Las ventas mundiales
superaron ampliamente las ventas
combinadas de peliculas en los formatos
DVD y Blu-ray, llegando a alcanzar el 53%
del mercado de entretenimiento casero.

En concreto, la industria crecié un 6%
durante 2008 y su posicionamiento social
mejoro notablemente. Los videojuegos
pasaron a convertirse en una herramienta
multisectorial y el perfil de usuario se
multiplicé.
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Otro de los aspectos clave para el éxito de la indus-
tria en ese periodo fue la creacion de juegos y sopor-
tes aptos para todos los publicos.

Si bien anteriormente el mundo del videojuego se
asociaba con perfiles jovenes y, en la mayoria de los
casos, masculinos, en 2008 se han desarrollado im-
portantes esfuerzos para ampliar el rango social de
los usuarios.

Los videojuegos se convirtieron en la actividad de
ocio por excelencia a nivel mundial, no sélo entre los

nifios y jovenes, sino también entre los adultos; una
tendencia que comenzé en 2007 y que se consolido
en el afio 2008.

Seglin un estudio de la Entertainment Software Asso-
ciation, la edad promedio de los “gamers” es de 29 afios,
cuando en 1990 era de 19. Esto forma parte de un feno-
meno conocido como Kidult (de Kid —nifio en inglés-
y adult -adulto en inglés-) que fomentd el boom de
ventas de juguetes tecnoldgicos y video-juegos, libros,
revistas de comics y series infantiles entre los mayores
de 30.
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A nivel internacional, el éxito mas fulgurante de la
cultura “kidult” viene dado por el boom de ventas de
la consola de videojuegos PlayStation® (un 45% del
consumo en videojuegos se concentrd en 2008 en
personas de entre 18 y 35 afos).

La misma teoria se desprende de un articulo publi-
cado por la prestigiosa revista Forbes en octubre
de 2008. En el texto se apuntaba que el mundo del
videojuego pasaba por una fase de ampliacion de
mercado en la que entraban en juego nuevas enti-

dades sociales: desde los procesos de regulacion por
edades, hasta la llegada de nuevos publicos como
madres, padres o ancianos. El articulo afirmaba que
el actual paradigma del videojuego estaba expan-
diendo la audiencia de la industria, dando al sector

J El mercado mundial del videojuego anuario aDeSe 2008

un crecimiento adecuado a tiempo, cuando otros
estaban reduciendo su actividad.

Mapa mundial

CANADA: 632 Millones de Euros

EEUU: 15.471 Millones de Euros

BELGICA 428 Millones de Euros
HOLANDA: 663 Millones de Euros
PORTUGAL: 174 Millones de Euros .

ESPANA: 1.432 Millones de Euros
ALEMANIA: 2.756 Millones de Euros
ITALIA: 1.263 Millones de Euros

FRANCIA: 2.944 Millones de Euros -

’

JAPON: 5.000 Millones de Euros

AUSTRALIA: 907 Millones de Euros
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Europa

El mercado europeo de videojuegos alcanzé en 2008  mento de 2.000 millones de euros; es decir, un au-

los 15.000 millones de euros, lo que supuso un incre-  mento medio del 15% respecto al afio 2007.

Total mercado europeo en valor

6000

Incremento medio del 15% respecto el 2007.
5000

Un mercado de aproximadamente 15.000 millones de euros.

Incremento respecto 2007 de 2.000 millones de euros.
4000

El mercado espaiiol sigue manteniendo el cuarto lugar en el ranking europeo.
3000

o

ANO 2008 4.842 2.944 2.756 1.432 1.263 663 428 343 174

[T

R.UNIDO FRANCIA  ALEMANIA ESPANA ITALIA HOLANDA BELGICA SUECIA PORTUGAL

/
Fuente: MC/GfK

Por paises, encabezaron el ranking Reino Unido, Fran-  lugar, tanto en ventas de videojuegos (ya sea para PC

cia, Alemania y Espafia, que se mantuvo en el cuarto o consolas), como en la venta de consolas.

Venta de videojuegos para consolas en valor en el mercado europeo en 2008

3000
2500
En el 2008 el valor de las ventas de videojuegos en el mercado europeo
se incrementé un 24%, alcanzando los 7.500 millones de euros.
2000
1500
1000
" j ]
0 I e e -
RUNIDO  FRANCIA ALEMANIA  ESPANA ITALIA HOLANDA  BELGICA SUECIA  PORTUGAL
ANO 2008 2.602 1.460 1.324 674 616 299 215 170 84

/ Fuente: MC/GfK

En el 2008 el valor de las ventas de videojuegos en el
mercado europeo se incremento un 24%, alcanzan-
do los 7.500 millones de euros.
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Venta de videojuegos para consolas en unidades en el mercado europeo en 2008

80.000
Las ventas de videojuegos en Europa ascendieron un 18% respecto al 2007.
70.000
En total, se registraron 200 millones de unidades vendidas.
60.000
Destaca Reino Unido (+28%), frente al descenso espafiol (-3%).
50.000
40.000
30.000
20.000
10.000
0
R.UNIDO  ALEMANIA  FRANCIA ESPANA ITALIA HOLANDA BELGICA SUECIA PORTUGAL
ANO 2008 74.300 36.503 34.971 16.883 16.851 8.130 5.796 3.739 2.567

Fuente: MC/GfK

Las ventas de videojuegos en Europa ascendieron un  Destaca Reino Unido (+28%), frente al descenso es-

18% respecto al 2007. En total, se registraron 200 mi-  pafiol (-3%).
llones de unidades vendidas.

Venta de videojuegos para PC en unidades en el mercado europeo

25000
Caida generalizada en todos los mercados europeos respecto a 2007.
20000
Disminucion media del 15%, con unas ventajas de 53 millones de unidades.
15000
10000
- :I :I

ALEMANIA R.UNIDO FRANCIA  ESPANA HOLANDA  ITALIA SUECIA  BELGICA PORTUGAL
ANO 2008  22.521 8.500 8.144 3.523 3.117 2.799 2.012 1.604 660

/ Fuente: MC/GfK

Las ventas de videojuegos para PC en Europa caye- El indice de caida media fue del 15%, aunque se ven-

ron de forma generalizada. dieron 53 millones de unidades.
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Venta de videojuegos para PC en valor en el mercado europeo

600
El valor del mercado europeo del PC cayé un 13%, aunque superd los 1.000 millones de euros.
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ALEMANIA FRANCIA RUNIDO ESPANA  ITALIA HOLANDA SUECIA BELGICA PORTUGAL
ANO 2008 464 187 170 70 55 50 47 32 14

/ Fuente: MC/GfK

El valor del mercado europeo del PC cayd un 13%,
aunque superd los 1.000 millones de euros.

Venta de consolas en unidades en el mercado europeo

|
R.UNIDO

|
FRANCIA

PORTUGAL T
0 1000 2000 3000 4000 5000 6000 7000 8000 9000 10000

Unidades (en miles) | R.UNIDO | FRANCIA | ALEMANIA | ESPANA | ITALIA | HOLANDA | BELGICA | SUECIA | PORTUGAL

ANO 2008 7413 5065 4351 3383 2374 1018 705 477 327

Fuente: MC/GfK

En Europa se vendieron mas de 29 millones de con- A excepcion de Espania, la media de crecimiento fue
solas a lo largo del 2008. del 15%.

“24

J El mercado mundial del videojuego anuario aDeSe 2008

Venta de consolas en valor en el mercado europeo
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ANO 2008 2070 1297 968 688 592 314 182 126 76

Fuente: MC/GfK

En Europa las ventas ascendieron a 6.300 millones de
euros, lo que supone un crecimiento medio del 12%
respecto al afio 2007.

— Perfil del usuario europeo de mercado), la proporcion de la poblacion adulta
que juega a videojuegos alcanzd en 2008 niveles muy

Los videojuegos también supusieron, en 2008, una importantes.

actividad de ocio de primer orden para nifios, adul-

tos y padres de toda Europa. Asi lo muestran lascon-  « En el Reino Unido, el 37% de la poblacién con eda-
clusiones del estudio de la ISFE, Federacion Europea des comprendidas entre los 16 y los 49 afios se des-
de Software Interactivo, realizado en 2008 por Niel- cribié a si misma como “jugadores activos” (que
sen Games para analizar las tendencias cambiantes utilizan una consola, dispositivo portéatil o PC).

entre los jugadores de videojuegos europeos.

« Comparativamente, se definieron como “jugadores
Los encuestados, procedentes de 15 mercados y con activos” el 28 % de los espafioles y finlandeses de
edades comprendidas entre los 16 y los 49 afios, afir- entre 16y 49 afios.
maron dedicar tanto tiempo a los videojuegos, como
a ver la television o a relacionarse con la familiay los  « Entre los menores de 30 afios, jugar a videojuegos

amigos, y calificaron los juegos como una forma di- todavia fue mas habitual (el 48% de los jovenes de
vertida de pasar el tiempo mientras se estimula la 16 a 29 afos del Reino Unido se consideraban a si
imaginacion y agiliza la mente. mismos jugadores activos, frente al 43% de Espana

y al 36% de Finlandia).
— Perfil segtin edad y sexo
« EI 33% de las personas de entre 30 y 49 afios del

Segun datos generales representativos del Reino Uni- Reino Unido se describieron a si mismas como ju-
do, Finlandia y Espafa (elegidos para representar a gadores activos, seguidas del 23% en Finlandia y el
distintas geografias europeas y estadios de desarrollo 16% en Espana.

AN
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« En esta muestra de paises europeos, la edad media
del videojugador activo oscilaba entre los 33 afios
en el Reino Unido y los 26 afos en Espafa (la edad
media de los jugadores finlandeses es de 30 afos).

+ Aunque los hombres (16-49 arios) de Finlandia y
Espana tuvieron el doble de probabilidades de ser
jugadores activos en comparacion con las mujeres
(38% frente al 18% de las mujeres), éstas también
representaron una proporcion importante del mer-
cado de los videojuegos.

« En el Reino Unido, la distancia fue mas estrecha (el
48% de los hombres eran jugadores activos frente
al 29% de las mujeres), quizas como reflejo de su
posicién como uno de los mercados mas maduros
en esta materia.

— Actividades e intereses generales de los usua-
rios de videojuego

Ademas de la edad de los jugadores de los paises ante-
riormente mencionados, los datos también mostraron
que los jugadores europeos tienen un amplio abanico
de intereses, niveles educativos y ocupaciones:

+ Dos de cada diez jugadores europeos afirmaron
haber completado los estudios universitarios o de
postgrado.
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+ Aunque los estudiantes supusieron el grupo mas
amplio de la encuesta de 2008 (25%), el 17% de los
jugadores se categorizd a si mismo en industrias
profesionales o relacionadas con los servicios (p. ej.
derecho, medicina, sector bancario), y el 12% afir-
mo trabajar en ventas, areas empresariales o admi-
nistrativas.

Ademas, los jugadores europeos participaban en
2008, seglin ese estudio, en un amplio abanico de
actividades: charlar y pasar tiempo con los amigos, ir
de compras, ir a restaurantes o al cine. Mas del 50%
SOstuvo que participa en estas actividades como mi-
nimo una vez al mes y mas de un tercio afirmo que
practica deporte asiduamente.

— Tiempo dedicado a los videojuegos

A pesar de llevar una vida activa y ocupada, los video-
juegos parecen haber desempefiado un papel claro en
las vidas de muchos europeos.

Aunque los jévenes de entre 16 y 24 afios son los
que mas tiempo dedicaban en 2008 a jugar a video-
juegos, una cuarta parte de los mayores de 30 afios
afirmaba jugar entre 6 y 10 horas a la semana.
Ademas, aunque los hombres jugaban mas horas a la
semana que las mujeres, mas del 50% de las jugado-
ras afirmaba jugar entre 1y 5 horas en una semana, y
un tercio hacerlo mas de 6 horas a la semana.

J El mercado mundial del videojuego

En una semana tipica, ;cuantas horas dedica a jugar a videojuegos?

I Menos de una hora M 1-5 horas M 6-10 horas
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Base: Todos los encuestados.

— Motivaciones de uso

El 80% de los encuestados alegaba como principal
motivo para jugar a videojuegos el sentido de diver-
sion inherente a esta actividad. También se mencio-
naron, de forma generalizada, factores como el “reto”,
la “emocién” y la capacidad de “usar la imaginacion”.

Seis motivos principales para jugar a videojuegos

= MOTIVOS POR LOS QUE JUEGO

MOTIVO PRINCIPAL POR EL QUE JUEGO

Es divertido I — 0%

47%

Para relajar / R — 55%

Aliviar tension 23%

Cuando me aburro / - N S S 1%

Para pasar el rato 11%

I S 36%

Por el reto del juego 7%

Es emocionante N 32%

3%
Parausar I 21%
la imaginacion 2%
0% 10% 20% 30%

40%

50%

60%

70% 80% 90%

Aunque se dio un elemento pasivo (el 41% afirmaba
jugar cuando se aburre), mas de la mitad de jugadores
europeos encuestados (55%) afirmo jugar activamen-
te como una forma de aliviar la tension o relajarse.

Base: Todos los encuestados.
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— Videojuegos en la familia

Los usuarios de videojuegos que ya son padres pa-
recian apreciar claramente las ventajas del videojue-
go como elemento de ocio para compartir con sus
hijos.

¢Juega alguna vez a videojuegos con su hijo / hijos?

M s NO
100%

10%

0%
’ Total padres UK FR BNL IT ES DE

90%
80%
Zg: 81% 82% M 77% 81% [l 81% | 85% [ 75% [l 80% 84% Ml 84% [l 86% [ 84% [l 90% [ 80% M 73% 55%
50%
40%
30%
20%

Segun el estudio, 8 de cada 10 usuarios de videojue-
gos con hijos menores de 16 afios jugaba con sus hi-
jos. Incluso en paises como Alemania, la Republica
Checa y Lituania, donde los padres tienen menos
probabilidades de jugar a videojuegos con sus hijos,
mas del 50% afirmé hacerlo en familia.

AUT CH DK SE NO FIN PL cz LAT

Base: Todos los padres de nifios menores de 16 arios.

Ademas, los motivos para hacerlo resultaron varia-
dos. En ocasiones, los propios hijos eran quienes pe-
dian a los padres que jugasen con ellos, otras veces
se consideraba una actividad divertida para toda la
familia y una buena oportunidad para pasar el rato
con los hijos.

¢Por qué juega con su hijo / hijos? ;Y cual es el motivo principal?
B MOTIVOS PARA JUGAR MOTIVO PRINCIPAL

Mi hijo / hijos, me piden que juege con ellos  TI— 67%

Es una actividad para toda la familia

Puedo pasar tiempo con mi hijo / hijos  T—— 47%
Puedo controlar los juegos [N 34%

a los que juegan mis hijos 8%

Puedo controlar el tiempo que mis hijos NG 24%
2%

pasan jugando a los videojuegos
0% 10%

I 54%

Factores como controlar a qué juega el nifio o duran-
te cuanto tiempo juega se mencionaron con relativa
poca frecuencia. Sin embargo, tal como se detalla en
el informe completo, estos padres se interesaban acti-
vamente por los videojuegos que adquieren sus hijos
(el 79% afirmaba controlar qué videojuegos compran
sus hijos “siempre” o “la mayor parte del tiempo”).

40%

29%

22%

20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

Base: Todos los padres que juegan a videojuegos con sus hijos menores de 16 afios.

— Los videojuegos en relacion con la industria
del cine y la television

Los encuestados realizaron una evaluacién positiva
de los videojuegos como elemento de ocio frente
a otras opciones como la television y el cine. Tanto
la television como los videojuegos fueron descri-
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tos como una “forma divertida de pasar el tiempo”,
pero los videojuegos se consideraron claramente el
medio que mas estimula la imaginacion (el 57% es-
taba de acuerdo con la afirmacion en el caso de los
videojuegos, frente al 48% en el caso del cine y al
35% en el caso de la TV).

Segln este estudio, en 2008 los europeos también
veian en los videojuegos una buena forma de man-
tener “la agilidad mental”, por encima de la televi-
sion o las peliculas de cine. 42% de coincidencia en
el caso de los videojuegos, 26% en el caso de la tele-
vision y 25% en el caso de las peliculas de cine.

A niveles relativamente mas bajos, los videojuegos
se percibieron como una buena forma de “hacerte
pensar”y de “ayudarte a aprender sobre tecnologias
y nuevos medios” .

J El mercado mundial del videojuego anuario aDeSe 2008

Sin embargo, cabe mencionar que la television fue
percibida como la herramienta mas efectiva para el
aprendizaje directo.

Por su parte, el cine obtuvo la maxima puntuacién
como forma “constructiva” de pasar el rato, posible-
mente a causa de la percepcion que se tiene de que
permite aunar diversiéon y socializacion.

Indique si esta de acuerdo con las siguientes afirmaciones en una escala del 1 al 5

Donde 5 significa Totalmente de acuerdo y 1 significa Totalmente en desacuerdo - Total de acuerdo (5+4)
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de pasar el rato mental sobre tecnologia de pasar el rato  con amigos/ activo
y nuevos medios familia
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Base: Todos los encuestados.

— Tendencias futuras
El auge de los videojuegos online como medio social

Paralelamente a su nivel cada vez mayor de penetra-
cién en Europa, los jovenes de 16 a 19 afios (seguidos
de los de 20 a 24) son los que declaraban en 2008
jugar mas habitualmente a videojuegos online con/
contra otros perfiles sociales.

Aunque la probabilidad de jugar online con otras per-
sonas disminuye con la edad y alcanza su pico entre

los hombres y jugadores extremos, la predominancia
de los videojuegos online multijugador entre grupos
jovenes sugiere que esta tendencia se mantendra en
los préximos afos.

Si bien el aspecto social de los videojuegos no se cita
en ese periodo con demasiada frecuencia como mo-
tivacion general para jugar, el 27% de los usuarios de
videojuegos online indica como motivo la interac-
cién social.

:Suele jugar solo online o con/contra otras persona?

Siempre juego por mi cuenta
= A veces por mi cuenta / a veces con otras personas
= Siempre juego con otras personas
100

%
80
70
60
50 31% M 359

30%
40 . 29% W 3,

10

0 12%

Todos los que 16-19 20-24 25-29 30-39 40-49

Juegan online afos afios anos afios afios

30 27% 30% 18% 27%
l
20 - [EF I 20 2% 14%
=

11% 12%
1o [ v i von B o i " e IMH'II!M

Juego por mi cuenta la mayor parte del tiempo
m Juego con otras personas la mayor parte del tiempo

34% 27%

)0
30% 29%

Hombres  Mujeres Jungglores Jl;\%adpres Jugadores
asicos edios Intensivos

Base: Todos los que juegan online
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América

- Estados Unidos

Siguiendo en la linea de ascenso imparable de los
Ultimos afos, la industria estadounidense del video-
juego facturd 22.000 millones de dolares en 2008, de
los cuales, 11.700 millones de ddlares correspondie-
ron a las ventas de software de entretenimiento.

Esto supone un incremento del 22,9% respecto al
ano anterior, segin los datos revelados por ESA (En-
tertainment Software Association), patronal de esta
industria en los Estados Unidos.

Los resultados econdmicos presentados por ESA
apuntan que, en 2008, las ventas de videojuegos para
consolas alcanzaron los 8.900 millones (8,9 billones
americanos) de dodlares, es decir, en torno a 189 mi-
llones de unidades.

Por otra parte, las ventas de juegos para PC ascen-
dieron hasta los 701 millones de délares (29,1 mi-
llones de unidades); mientras que las cifra de venta
de videojuegos para consolas portatiles alcanzo los
2.100 millones de dolares, lo que significa su récord
con 75,9 millones de unidades. Asimismo, los resul-
tados aportados por la patronal americana estima-
ron en 297,6 millones las unidades de ordenadores
y video-juegos vendidos en 2008 en los Estados
Unidos.
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Un afo mas, los videojuegos para todos los publicos
(familiares) dominaron el mercado, copando casi el
50% de los juegos comercializados. Por su parte, los
clasificados como “Teen” por la legislacion norteame-
ricana ocuparon un 26,7% de las ventas, mientras
que los catalogados como “Mature”, mas o menos
un equivalente al PEGI 18+ europeo, supusieron un
15,9% de las ventas.

Tendencias del mercado estadounidense

La patronal estadounidense publica anualmente el
documento “Essencial Facts. About the computer
and video game industry” que recopila los principales
datos sobre venta, demografia y habitos de los juga-
dores de Estados Unidos. A través de este completo
informe es posible hacerse una idea bastante exacta
de los resultados econémicos del afio en cuestion, asi
como del perfil de videojugador norteamericano.

Entre las conclusiones del informe de 2008, destacan:

« E1 65% de las amas de casa de Estados Unidos juga-
ban a alguin videojuego.

+ La media de edad del videojugador estadouniden-
se era de 35 afios, siendo el 25% de los menores de
18 afos, el 50% entre 18 y 49 afios de edad y el 26%
mayor de 50 afios.

« E1 40% de los jugadores eran de género femenino.

+ Las mujeres mayores de 18 afios representaba el
33% de los viodeojugadores del pais.

« Los chicos de 17 afios o menores representaban el
18% de los jugadores estadounidenses.

« La edad media del comprador de videojuegos era
de 40 afios.

« Bl 59% de los jugadores jugaban junto con otras
personas (no online), mientras que en 2007 esta
cifra era del 56% y en 2006 del 51%.

« El 38% de los hogares de Estados Unidos contaban
con una consola.

« Los titulos mas vendidos para consola —datos de
2007- fueron los de accion (22,3%), seguidos de
los catalogados como entretenimiento familiar
(17,6%), deportes (14,1%) y shooter (12,1%). Para
PC, los juegos mas vendidos fueron los estrategia
(33,9%), seguidos de los rol (18,8%).

El jugador medio de Norteamérica tiene 48 juegos.
La consultora comercial NPD Group, la misma que
recopila los datos que usa ESA para sus resultados
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anuales, realizd en 2008 una encuesta sobre los ha-
bitos de los aficionados a los videojuegos de Norte-
américa, en la que detalla que la media de juegos en
las colecciones de EE UU era de 48 titulos.

La encuesta fue realizada por la Content Delivery and
Storage Association (CDSA) y la Entertainment Mer-
chants Association (EMA), asociaciones que pregun-
taron a 562 jugadores norteamericanos que compra-
ron, al menos, un videojuego en tienda durante los
Ultimos seis meses antes de realizarse el estudio.

De estas encuestas se extrae que un 88% de los en-
cuestados mantenia los videojuegos comprados en
sus cajas oficiales, el 8% los conservaba en otras cara-
tulas, pero conservando la original, y el 5% mantenia
el juego pero se deshacia de la caratula. Segun el es-
tudio, el 54% de los encuestados habituaba a vender
un juego en el mercado de segunda mano cuando se
cansaba de él, el 24% lo cedia a amigos o familiares, el
17% los conservaba en propiedad y el 2% decidia re-
ciclar los discos. Como Ultimo dato interesante de la
encuesta, cabe destacar que un 11% de los jugadores
consultados en 2008 poseia juegos sin desprecintar
en sus ludotecas personales.

Los mas vendidos en Norteamérica

La revista de negocios Forbes realiz6 en 2008 una lista con los 10 videojuegos mas vendidos de los

Ultimos 15 afos en el mercado norteamericano.

Call Of Duty World at War

9,4 millones de unidades

Guitar Hero llI: Legends Of Rock

8,2 millones de unidades

Madden NFL 07

7,7 millones de unidades

Grand Theft Auto Vice City

7,3 millones de unidades

Madden NFL 06

6,7 millones de unidades

Halo 2

6,61 millones de unidades

Madden NFL 08

6,6 millones de unidades

Call of Duty 4: Modern Warfare

6,25 millones de unidades

GTA 1l

6,2 millones de unidades

Madden NFL 05

6 millones de unidades

- Canada

Segun los datos de la ESA, en el afio 2007 las ventas
de software y hardware en Canada aumentaron el
51,6% respecto al 2006. En 2008, las ventas ascen-

dieron a 22,3 millones de unidades, lo que supuso un
volumen de ventas de 900 millones de ddlares.
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Datos de ventas

Ventas de software y hardware de entretenimiento en Canada aumentaron un 51,6% del 2006 al 2007
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La industria canadiense de videojuegos, que se con-
centra geograficamente en tres regiones: Vancouver,
Montreal y Toronto, emplea aproximadamente
14.000 personas en todo el pais.

Price Waterhouse Coopers estimo en 2008 que el
mercado canadiense crecerfa un 9,2% en los proxi-
mos cinco afos, hasta alcanzar los 2,1 billones de
délares. La implantacion de la banda ancha también
influird en el crecimiento del juego online en Canada.
La misma fuente prevé que el crecimiento pase de
335 a 484 millones de ddlares.

Los juegos wireless suponen el segmento de mayor
crecimiento de la industria de videojuegos en Cana-
day pasaran de los 138 millones de ddlares en 2007 a
los 346 millones de ddlares en 2012 (+20%).

Tendencias del mercado canadiense

Segln los datos proporcionados por la ESA (Enter-
tainment Software Association of Canada):

« Méas del 55% de los padres canadienses admitieron
en 2008 jugar habitualmente a videojuegos con sus
hijos.

+ 9 de cada 10 canadienses tenfa ordenador en casa.

+ 4 de cada 10 tenia una consola de videojuegos.

« EI 75% de los canadienses adultos habfa jugado a

videojuegos al menos una vez en el Ultimo afio y el
64% lo hacfa habitualmente.
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+ La edad media del jugador adulto era, en ese pe-
riodo, de 40 afos: el 49% son mujeres y el 51% son
hombres.

« EI 85% de los jugadores adultos que juega en Ca-
nada lo hacfa con videojuegos de PC, el 46% con
videojuegos de consola, el 17% con videojuegos
portatiles, el 13% con videojuegos en el movil y el
9% mediante la PDA.

Los mas vendidos en Canada

En el afio 2008 los videojuegos mas vendidos en
Canada fueron los de accién, seguidos de los video-
juegos familiares, deportes, shooter, carreras, de rol,
combate, aventuras y estrategia.

Top Selling Game Genres in 2008 YTD

3% 1%

[v)
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ACCION 22%
FAMILIA 22%
DEPORTE 10%
DISPAROS 10%
RACING 10%

ROL 6%

LUCHA 5%
AVENTURA 5%
ESTRATEGIA 4%
OTRAS JUEGOS 3%
ENTRETENIMIENTO INFANTIL 1%
SIMULACION 1%

Fuente: The NPD Group

- México

Si bien no existen datos claros sobre el crecimiento
de ese sector en el mercado mexicano, la empresa
Miami Americas News Intelligence anuncié a prin-
cipios de 2008, que para finales de esta década la
actividad movera 1.000 millones de dolares, es decir,
tendra un crecimiento de 49.25% respecto a los 670
millones de dolares que gener6 en 2007.

Aunque en 2008 existian algunas empresas mexicanas
que desarrollaban este tipo de software, su presencia
en el mercado seguia siendo poco representativa.
Pese al impulso que se daba en 2008 en el mercado
sobre la demanda de videojuegos en México, apenas
se daba creacion propia y la oferta nacional era “prac
ticamente inexistente”.

Asia/Pacifico

Asia, como ocurria en otros sectores ajenos al entre-
tenimiento, estaba en 2008 cada vez mas en el punto
de mira de las compafiias de videojuegos de todo el
mundo.

Como es bien sabido, su evolucién demografica y
econdmica hacia mas que previsible un boom de
este mercado, sobre todo en lo que se refiere a video-
juegos on line.

En esta linea, algunas compariias como Electronic
Arts estimaban que los videojuegos online en Asia
supondran las tres quintas partes de su beneficio
mundial en tan solo cinco afios, en torno al 60%,
frente al 10 6 15% registrado en 2008.
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— Japon

Historicamente, Japon ha sido siempre el segundo
mercado de venta de videojuegos tras Estados Uni-
dos. Sin embargo, en 2008 el Reino Unido desbanco
a Japon de este segundo puesto.

Segln Yoichi Wada, presidente de Square Enix y de la
CESA (Computer Entertainment Supplier’s Associa-
tion), desde 2008 “la industria japonesa de creacion
de videojuegos esta en plena crisis de liderazgo”.

Segln las cifras recogidas por la compariia Entrebrain,
la venta de software de entretenimiento en Japén, pa-
saron de 360,540 millones en 2007 a 332.120 millones
de yenes en 2008.

Asimismo, las ventas de hardware pasaron de los
327.470 millones de yenes registrados en 2007, a los
250.500 millones en 2008.

La consola mas vendida en Japon en el afio 2008 fue
la Nintendo DS, con 4.029.804 unidades, seguida por
PSP con 3.543.171. Wii registré 2.908.342, superando
ampliamente las cifras registradas por PS3 y Xbox
360 (991.303 y 317.859 respectivamente).

En cuanto a la venta de videojuegos, Monster Hun-
ter Portable 2nd G se hizo con el titulo del videojue-
go mas vendido, con 2.452.111 unidades, seguido
por Pokémon Platinum y Wii Fit, con 2.187.337 y
2.149.131 unidades vendidas respectivamente.

Los mas vendidos en Japon

1| Monster Hunter Portable 2nd G (PSP)

2.452.111 copias

72 Pokémon Platinum

2.187.337 copias

<i Wii Fit

2.149.131 copias

| Mario Kart Wii

2.003.315 copias

-3 Super Smash Bros. Brawl

1.747.113 copias

== China

En el afo 2008 el gobierno chino puso en marcha
una medida por la cual los videojuegos online deben
incluir un sistema que exige a cada jugador que se
identifique y lo castiga restandole puntos si es menor
de edad. De esta forma, el Gobierno pretendia au-
mentar el control y el uso responsable de videojue-
gos en la red entre los adolescentes del pais asiatico,
que cuenta con 31,12 millones de aficionados a estos
videojuegos.

Para registrarse, cada jugador debe introducir su
nombre, nimero de carné de identidad e informa-
cion sobre su permiso de residencia. Una vez el siste-
ma comienza a funcionar, el jugador pierde la mitad
de sus puntos si pasa mas de tres horas conectado y
tiene que empezar de cero después de cinco.

La aplicacién del sistema, de caracter obligatorio, fue
firmada por varios organismos estatales, entre los
que se incluyen los ministerios de Educacion y Segu-
ridad Publica.
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- Australia

Australia es uno de los continentes de mayor con-
sumo en la industria de los videojuegos a nivel mun-
dial.

Seglin un informe realizado por la Interactive Enter-
tainment Association, los australianos gastaron en
2008 un total de 1,57 billones de délares australianos
en software y consolas de videojuegos. Esto revela
un incremento del 52,9% con respecto al 2007 en las
ventas de software, consolas, periféricos y videojue-
gos para PC.

Segin GFK Australia, las ventas de videojuegos de
software aumentaron un 55% respecto al afio ante-

rior y los videojuegos para consola otro 74%.

Tendencias del mercado australiano

Seglin la Asociacion de Entretenimiento Interactivo
de Australia (IEAA), el perfil del videojugador austra-
liano en 2008 era el siguiente:

J El mercado mundial del videojuego anuario aDeSe 2008

« El 35% de estos eran padres.
« E1 60% eran hombres y el 40% mujeres.

« Ademas, las mujeres y las personas mayores eran
los grupos de poblacion que mas crecfan como
usuarios de videojuegos interactivos (el 8% de los
videojugadores tenian mas de 60 afios de edad)

En junio de 2008, la IEAA y la Asociacion de Desa-
rrolladores de Videojuegos de Australia anunciaron
una alianza a través de la cual pidieron al Gobierno
australiano una serie de ayudas econdmicas para
incentivar la industria local de entretenimiento. Al-
gunas de sus peticiones mas destacadas fueron: un
mayor apoyo a la propiedad intelectual y la introduc-
cion de un sistema de clasificacion para videojuegos
recomendados para mayores de 18 afos.
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Los videojuegos
mas vendidos

de 2008

El numero de unidades vendidas es un claro
indicador de las tendencias del mercado.
Un analisis de los datos de ventas recogidos
muestra que los videojuegos de accién

y aventuras, seguidos de los de deporte,
fueron en el ano 2008 los méas vendidos,
sumando el 56% de la cuota de mercado.
Ademas, destaca que, por edad, segun la
clasificaciéon del Sistema PEGI, los juegos
para 3+ fueron los méas demandados por los
consumidores.

J Los videojuegos mas vendidos de 2008 anuario aDeSe 2008

Los videojuegos mas vendidos de 2008

“Top 50 de los videojuegos mas exitosos en Espaina”

TOP 50

Titulo Distribuidor Plataforma Género PEGI
Wii Play Nintendo Wii Pasatiempo 3+
Wii Fit + Balance Board Nintendo Wii Fitness 3+
Mario Kart + Wii Wheel Nintendo Wii Carrera/rally 3+
Grand Theft Auto lv Take 2 PS3 Accion/ Combate 18+
Mas Brain Taining Nintendo Nintendo DS Progreso Mental 3+
Pro Evoilution Soccer 2009 Konami PS3 Deportes 3+
Brain Training Dr. Kawashima Nintendo Nintendo DS Progreso Mental 3+
Pro Evolution Soccer 2009 Konami PS2 Deportes 3+
Mew Super Mario Bros Nintendo Nintendo DS Plataforma 3+
Super Smash Bros Brawi Nintendo Wii Accion/combate 12+
Cocina conmigo ;qué preparamos hoy? Nintendo Nintendo DS Cocina 3+
Super Mario Galaxi Nintendo Wii Plataforma 3+
Pro Evolution Soccer 2008 Konami PS2 Deportes 3+
Mental Gear Solid 4: Guns of the patriots Konami PS3 Accién/combate 18+
FIFA 09 Electronic Arts PS2 Deportes 3+
FIFA 09 Electronic Arts PS3 Deportes 3+
Pro Evolution Soccer 2008 Konami PSP Deportes 3+
Word of warcraft: wrath of the lich king Activission/blizzard  Windows Av. grafica 12+
Mario Kart DS Nintendo Nintendo DS Carreras/rally 3+
Big Brain Academy Nintendo Wii Progreso mental 3+
Gran turismo 5 prologue SCE PS3 Carreras/rally 3+
Mario & Sonic en los juegos olimpicos Sega Wii Deportes 3+
Singstar latino SCE PS2 Sing 3+
Fuente: MG/GfK.
—
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J Los videojuegos mas vendidos de 2008 anuario aDeSe 2008

Titulo Distribuidor Plataforma Género PEGI
Mario & Sonic en los juegos olimpicos Sega Nintendo DS Deporte 3+
Grand theft auto IV Take2 XBOX360 Accion/combate 18+
42 Juegos de siempre Take2 Nintendo DS Pasatiempo 12+
Call of dutty: World at war Activision/bizzard PS3 Accion/combate 18+
Mario Party DS Nintendo Nintendo DS Pasatiempo 3+
Imagina ser mama Ubisoft Nintendo DS Simulacion vida 3+
Practise English. Inglés para el dia a dia Nintendo Nintendo DS Dicc/vocab/idiomas 3+
Assassins Creed Ubisoft PS3 Accion/combate 18+
Link's crossbow training Nintendo Wii Accion/combate 18+
Mario party 8 Nintendo Wii Pasatiempo 3+
Pro evolution soccer 2008 Konami PS3 Deportes 3+
Pro evolution soccer 2009 Konami PSP Deportes 3+
FIFA 08 Electronic Arts PS2 Deportes 3+
Need for speed Pro street Electronics Arts PS2 Carreras/rally 3+
Trivial Electronic Arts Wii Concursos 3+
Call of dutty 4: modern warfare Activision/bizzard PS3 Accion/combate 16+
Wwe smackdoows vs. raw 2008 THQ PS2 Accion/combate 16+
God of war: Chains of Olympus SCE PSP Accién/combate 18+
Buzz! Multiconcurso SCE PS3 Concursos 3+
Monopoly Electronic Arts Wii Pasatiempo 3+
The legend of Zelda: Phantom Hourglass Nintendo Nintendo DS Aventura grafica 7+
Training for your eyes Nintendo Nintendo DS Progreso mental 3+
Guitar hero: on tour Activision/bizzard Nintendo DS Music instrument 3+
Need for speed : undercover Electronic Arts PS3 Carreras/rally 12+
Los Sims 2 megalux Electronics Arts PC Simulacion social 12+
Pokemon diamante Nintendo Nintendo DS Av. grafica 3+
Grand theft auto: San Andreas platinum Take 2 PS2 Accion/combate 18+

Fuente: MG/GfK.

Top 5 por compania

[RK| Titulo

Plataforma

PEGI

ACTIVISION-BLIZZARD

[ Call Of Duty World at War

vJ Guitar Hero 3 Legends of Rock

) Guitar Hero World Tour

2| Star Wars El poder de la Fuerza

-1 | World of Warcraft: Wrath of the Lich King

PS3

Wii

PS3

PS3

PC

18+

12+

12+

16+

12+

ATARI

[ Fallout 3 Bethesda

»2- Dragon Ball Burst Limit Namco Bandai

1| Sacred: Fallen Angel Ascaron

2| Family Trainer: Outdoor Cahellenge Namco Bandai

1| Dragon Ball Z: Budokai Tenkaichi 3 Namco Bandai

PS3

PS3

PC

Wii

Wii

18+

12+

16+

3+

12+

CODEMASTERS

/| Race Driver GRID

72 Rise of the Argonauts

=1 Overlord Raising Hell

2| Turning Point Fall of Liberty

53 El Senor de los Anillos Minas de Moria

PC, X360, PS3
PC, X360, PS3
PS3

PC, X360, PS3

PC

12+

18+

16+

16+

12+

DISNEY INTERACTIVE STUDIOS

11| High School Musical: Fin de Curso

»J| High School Musical: Fin de Curso

1| High School Musical: Fin de Curso

/3 High School Musical: Fin de Curso

<3 Turok

PS2

PS2

PS

PS2

PS3

3+

3+

3+

3+

18+

39



anuario aDeSe 2008 Los videojuegos mas vendidos de 2008

[RK| Titulo

Plataforma

PEGI

DIGITAL BROS

|| Cooking mama 2: cocina con tus amigos

2| Princesas sobre hielo

1| Kids Training Edicion Rosa

4| Kids Training Edicion Azul

-3 Pro Cycling Manager: Temporada 2008-le Tour De France

Nintendo DS
Nintendo DS
Nintendo DS
Nintendo DS

PSP

3+

3+

3+

3+

3+

ELECTRONIC ARTS

1| FIFA 09

»2° NFS Undercover

<5 TRiiVIiiAL

4 Monopoly

-3 Sims 2 Megaluxe.

3+

12+

3+

3+

12+

FX INTERACTIVE

{1 Imperivm Civitas Il

v2 Sparta: la Batalla de las Termopilas

c1 | X-plane 7 Flight simulador premium

4| Tzar Anthology - Edicion Oro premium

3| Sacred - Edicion Oro premium

PC

PC

PC

PC

PC

12+

16+

3+

12+

12+

MICROSOFT

11| Gears of War 2

220 LIPs

<) Fable 2

4 Halo Wars

=1 You are in the movies

X360

X360

X360

X360

X360

18+

12+

16+

16+

3+
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[RK| Titulo

Plataforma

PEGI

NOKIA

Creatures of the Deep

FIFA 08

Asphalt

ONE

Resident Evil

N-Gage
N-Gage
N-Gage
N-Gage

N-Gage

3+

3+

7+

16+

16+

PLANETA DEAGOSTINI

PCFIT

Yo Presidente Objetivo Moncloa

Bundle street Dance PS2 mas alfombrilla

ACB Total 2008-2009

Brain Games

PC

PC

PS2

PC

PC

3+

12+

12+

3+

3+

KOCK MEDIA (Antes Proein)

Final Fantasy VII: Crisis Core

Moto GP 08

Devil May Cry 4

Age of Conan: Hyborian adventures

Moto GP 07

PSP

PS3

PS3

PC

PS2

12+

3+

16+

18+

3+

SEGA

Mario & Sonic en los Juegos Olimpicos

Beijing 2008: Juegos Olimpicos

Football Manager 2009

Sonic Rivals 2

Virtua Tennis 3 Platinum

Wii
PS3
Windows
PSP

PS3

3+

3+

3+

7+

3+
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[RK| Titulo | Plataforma | PEGI | [RK| Titulo | Plataforma | PEGI |
SCE
11| Little Big Planet PS3 7+ || Lego Batman: el videojuego PS2 7+
»2- Gran Turismo 5 Prologue PS3 3+ 21 SPEED RACER Wii 3+
c}| PlayChapas Football Edition PSP 3+ c1| Looney Tunes: Acme Arsenal PS2 3+
4 God of War PSP 18+ 7 Speed Racer DS 3+
3| SingStar Clasicos PS2 7+ 1| Space Chimps DS 7+
THQ
| WWE Smackdown! Vs. RAW 2009 PS2 16+ [~ Grand Theft Auto IV X360, PS3, PC 18+
71 Wall-e DS 3+ »2 Midnight Club: Los Angeles X360, PS3 12+
1| Big Beach Sports Wii 3+ <1 Top Spin 3 X360, PS3, DS, Wii 3+
4 Baby Pals DS 3+ 2 NBA 2K9 X360, PS3, PC, PS2 3+
-3 Wall-e PS2 3+ 3 Civilization Revolution X360, PS3, DS 124
[ Mi Experto En Vida Sana + Podometro DS 3+
»2- Rayman Raving Rabbids: Tv Party Wii 7+
ci FarCry 2 PS3 16+
/1| Tigerz: Aventuras En El Circo DS 3+
-3 Assassin’s Creed Platinum PS3 PS3 18+
1| Hello Pocoyo! DS 3+
2 Mind your language: Learn English DS 3+
1| Super Mind PSP 3+
4| No more heroes Wii 16+
=3 Dynasty Warriors 6 PS3 12+
o A

N
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Galardones
aDeSe
2008

La capacidad de innovacién constante &s il

uno de los pilares en los que se fundament
el éxito del sector del videojuego. Los i i
productores de contenidos han de hager |
frente, en un tiempo récord, no sc’)lo:_' a

durante el ano. En 200 !
galardones| siendolos ji

e e

Galardones aDeSe 2008

Galardones aDeSe. VII Edicion

“Los videojuegos mas vendidos del aio reciben el reconocimiento de aDeSe”

La Asociacion Espafiola de Distribuidores y Editores de Software de Entretenimiento (aDeSe) concedi6 en el mes de noviem-
bre de 2008, y por séptimo afio consecutivo, los galardones que premian los videojuegos mas vendidos del afio.

mas representados

Por primera vez en la historia de estos premios, los
Galardones aDeSe se entregaron en el marco del Il
Foro Internacional de los Contenidos Digitales (FI-
COD), organizado por el Ministerio de Industria, Tu-
rismo y Comercio, en el contexto de su Plan Avanza
para el Desarrollo de la Sociedad de la Informacion
en Espana.

FICOD 2008, que tuvo lugar en el Palacio Municipal
de Congresos de Madrid, se celebré con los objetivos
de crear un entorno favorable tanto para el desa-

rrollo de contenidos digitales como para el ejercicio
efectivo de los derechos de propiedad intelectual en
el nuevo entorno digital.

En total, fueron 72 los videojuegos premiados por
aDeSe por sus ventas en el afio 2007; seis de ellos con
Galardén de Doble Platino, al superar las 160.000 co-
pias vendidas, 23 con Galardon de Platino (mas de
80.000 copias) y 43 con Galardén de Oro (mas de
40.000 copias).
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El reparto por género de los galardones es el fiel
reflejo de las tendencias del mercado. Asi los mas
representados fueron los videojuegos de Accion, Si-
mulacién Social y Deporte, seguidos de la Aventura
Gréfica.

Cabe destacar el impulso adquirido por los videojue-
gos relacionados con el tema musical como Guitar
Hero Ill, High School Musical o Singstar Pop Hits y
Singstar Latino, los dos ultimos titulos premiados con
Doble Platino.

Por su parte, los videojuegos de Estrategia se confirma-
ron como género favorito para los jugadores de PC.

Por plataformas y en linea con la tendencia refleja-
da los afos anteriores, consolidaron su posicion do-
minante las plataformas de consola, frente al PC, con
casi el 82% de los videojuegos premiados.

Conforme a los datos obtenidos, del total de video-
juegos premiados con algin galardon, el 50% han
sido clasificados por el cédigo PEGI como aptos
para todos los publicos (3+ y 7+), el 31% ha recibi-
do la etiqueta 12+, el 13% ha sido clasificado como
16+ y solo un 6% estan clasificados con el cédigo
PEGI 18+.

Un afo mas, las cifras obtenidas revelaron que los
videojuegos mas violentos no son los mas vendidos
y demostraron que los consumidores de este tipo
de producto para adultos valoran, en la mayoria de
los casos, determinados aspectos tecnoldgicos, como
alta calidad grafica o sus posibilidades de desarrollo
como videojuego online, por encima de la violencia
del juego. Este es el caso de titulos como Heavenly
Sword y Assassin’s Creed, videojuegos de accion 18+
que obtuvieron el Galardén de Oro (PS3) y Doble
Platino/Oro (PS3 y Xbox 360) respectivamente y que,
ademas, contaron con dos de los mejores apartados
graficos del afio.

En esta ocasion, ocho videojuegos consiguieron ga-
lardon para plataformas diferentes: Call of Duty 4:
Modern Wallfare, galardén de Oro para Xbox360
y PC y Platino para PS3; Guitar Hero lll: Legends of
Rock, Oro para PS2, PS3 y Wii; Dragon Ball Z: Budokai
Tenkaichi, Oro para Wii y Platino para PS2; Los Simp-
son: El videojuego, Oro para DS y Platino para PS2 y
PSP, Los Sims 2: Ndufragos, Oro para DS y Ps2; Need for
Speed Prostreet, Platino para PS2 y PS3; WWE Smack-
down! vs. Raw 2008, Oro para PS3, Platino para PSP y
Doble Platino para PS2; y Assassin’s Creed.

Una vez mas, se confirmo la presencia de las “sagas”
entre los galardonados, como es el caso de Call Of
Duty, Dragon Ball, Los Sims, Buzz o Singstar, entre
otras.
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En cuanto al reparto por compaiiias, Electronic
Arts encabezd el nimero de galardones con 16
videojuegos premiados, entre los que destacaron
los titulos de Los Simpsons, FIFA 08 y Los Sims.
Le sigue Ubisoft, que obtuvo 14 condecoraciones
con videojuegos como Assassin’s Creed o la serie
Imagina (Ser mamd, Ser cocinera, Ser veterinaria o Ser
Disefiadora) y, en tercer lugar, Sony Computer Enter-
tainment con 12 premios, entre los que se incluyeron
titulos como God of War I, Singstar o Buzz!.

José Ribagorda, presentador de la gala.

Carlos Iglesias, secretario general de aDeSe.
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Titulos premiados en la edicion 2008 de los Galardones de aDeSe:

Galardon Titulo Distribuidor Género Plataforma | PEGI
oro Call of duty 4: modern warfare Activision/blizzard Accion/ Combate XBOX360 16+
oro Call of duty 4: modern warfare Activision/blizzard Accion/ Combate PC 16+
platino Call of duty 4: modern warfare Activision/blizzard Accion/ Combate PS3 16+
oro Crash: lucha de titanes Activision/blizzard Plataforma PS2 7+
oro Guitar hero llI: Legends of rock Activision/blizzard Mdusica PS2 12+
oro Guitar hero llI: Legends of rock Activision/blizzard Mdusica PS3 12+
oro Guitar hero llI: Legends of rock Activision/blizzard Mdusica Wii 12+
oro Spider-man 3 Activision/blizzard Accion/ Combate PS2 12+
oro Dragon Ball Z: Budokai Tenkaichi 2 Atari Accion/ Combate Wii 12+
platino Dragon Ball Z: Budokai Tenkaichi 2 Atari Accion/ Combate PS2 12+
oro Dragon Ball Z: Budokai Tenkaichi 2 Atari Accion/ Combate PSP 12+
platino High School Musical Disney Int. Studios Mdusica PS2 3+
d. platino W[¥Y0}:] Electronic Arts Deporte PS2 3+
platino FIFA 08 Electronic Arts Deporte PS3 3+
platino FIFA 08 Electronic Arts Deporte PSP 3+
oro Los Simpson - El Videojuego Electronic Arts Av. Graf./Rpg DS 12+
platino Los Simpson - El Videojuego Electronic Arts Av. Graf./Rpg PS2 12+
platino Los Simpson - El Videojuego Electronic Arts Av. Graf./Rpg PSP 12+
platino Los Sims 2 Y Las Cuatro Estaciones Electronic Arts Simulacidn Social PC 12+
oro Los Sims 2: Bon Voyage Electronic Arts Simulacion Social PC 12+
oro Los Sims 2: H&M Moda - Accesorios  Electronic Arts Simulacion Social PC 12+
oro Los Sims 2: Naufragos Electronic Arts Simulacién Social DS 12+
oro Los Sims 2: Naufragos Electronic Arts Simulacién Social PS2 12+
platino My Sims Electronic Arts Simulacion Social DS 3+
oro Nba Live 08 Electronic Arts Deporte PS2 3+
platino Need For Speed: Pro Street Electronic Arts Carreras/Rally PS2 3+
platino Need For Speed: Pro Street Electronic Arts Carreras/Rally PS3 3+
platino Triiviial Electronic Arts Concursos/Preguntas ~ Wii 3+
oro Imperivm Civitas li Fx InteRactive Estrategia PC 12+
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Titulos premiados en la edicion 2008 de los Galardones de aDeSe:

Galardon Titulo Distribuidor Género Plataforma | PEGI
oro Runaway 2: El Sueiio de la Tortuga Fx Interactive Av. Graf./Rpg PC 12+
oro Sparta: La Batalla De Las Termopilas ~ Fx Interactive Estrategia PC 16+
oro Halo 3 Microsoft Accién/Combate XBOX360 16+
oro Brain Trainer Planeta Progreso Mental PC 7+
oro Sombras de Guerra: La Guerra Civil Esp.  Planeta Estrategia PC 12+
oro Moto Gp 07 Koch Media (Proein)  Carreras/Rally PS2 3+
oro Shin Chan Flipa En Colores Koch Media (Roein)  Av. Graf./Rpg DS 7+
platino Mario & Sonic en los Juegos Olimpicos Sega Deporte Wii 3+
platino Mario & Sonic en los Juegos Olimpicos Sega Deporte DS 3+
oro Beijing 2008: Juegos Olimpicos Sega Deporte PS3 3+
oro Virtua Tennis 3 Sega Deporte PS3 3+
platino Buzz! El Mega Concurso SCE Concursos/Preguntas PS2 12+
oro Buzz! Hollywood SCE Concursos/Preguntas PS2 12+
platino F1 Championship Edition SCE Carreras/Rally PS3 3+
oro God Of War li SCE Accién/Combate PS2 18+
oro Heavenly Sword SCE Accion/Combate PS3 16+
oro Motorstorm SCE Carreras/Rally PS3 12+
oro Ratchet & Clank: El Tamario Importa  SCE Plataforma PSP 7+
platino Resistance: Fall Of Man SCE Accion/Combate PS3 18+
(BLIETN Y Singstar Latino SCE Mdsica PS2 12+
(BLIETT Singstar Pop Hits SCE Mdsica PS2 7+
oro Smash Court Tennis 3 SCE Deporte PSP 3+
platino Uncharted: El Tesoro De Drake SCE Av. Graf./Rpg PS3 16+
oro Carnival Games: Juegos De Feria Take 2 Accién/Combate Wii 3+
oro Drawn To Life THQ Av. Graf./Rpg DS 3+
oro Ratatouille THQ Av. Graf./Rpg DS 3+
(BB WWE Smackdown! Vs. Raw 2008 THQ Accion/Combate PS2 16+
oro WWE Smackdown! Vs. Raw 2008 THQ Accién/Combate PS3 16+
platino WWE Smackdown! Vs. Raw 2008 THQ Accion/Combate PSP 16+
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Titulos premiados en la edicion 2008 de los Galardones de aDeSe:

Galardon Titulo Distribuidor Género Plataforma | PEGI

BB Assassin’s Creed Ubisoft Accion/Combate PS3 18+

Assassin’s Creed Ubisoft Accion/Combate XBOX360 18+

Dogz Ubisoft Mascotas/Animales DS 3+

Dolphinz: Aventuras en el Zoo Marino  Ubisoft Mascotas/Animales DS 3+
platino Horsez: Mi Aventura en el Rancho Ubisoft Mascotas/Animales DS 3+

Imagina Ser Cocinera Ubisoft Simulacién Social DS 3+
platino Imagina Ser Disefiadora De Moda Ubisoft Simulacién Social DS 3+
CEIETLGH Imagina Ser Mama Ubisoft Simulacion Social DS 3+
platino Imagina Ser Veterinaria Ubisoft Simulacion Social DS 3+

Mi Experto En Vocabulario Ubisoft Habilidad En Idiomas DS 3+

Mind Quiz: Exercise Your Brain Ubisoft Progreso Mental PSP 3+

Rayman Raving Rabbids 2 Ubisoft Accion/Combate Wii 3+
platino Horsez Ubisoft Mascotas/Animales DS 3+
platino Catz 2006 Ubisoft Mascotas/Animales DS 3+

PC: Personal Computer

PS2: Sony PlayStation® 2

PS3: Sony PlayStation® 3

PSP: Sony PlayStation® Portable

DS: Nintendo DS (Dual Screen)

Xbox 360: Microsoft Xbox 360

Wii: Nintendo Wii
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Efectos

positivos
de los
videojuegos

En los ultimos anos, la tendencia en el
diseno de software de entretenimiento se
dirige a crear aplicaciones que otorguen
al jugador un beneficio secundario a su
experiencia de juego. Los videojuegos son
mucho mas que una herramienta para el
entretenimiento.

Esta nueva direccion del sector esta siendo
estudiada por diferentes entidades y

las conclusiones a las que se ha llegado
ponen de manifiesto efectos muy positivos.
Atras quedan las connotaciones pasivas
del videojuego de los 90. La industria ha
demostrado que los videojuegos pueden
desarrollar habilidades sociales, fisicas y
mentales.

.-
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Verdades y mentiras sobre los videojuegos

“Los videojuegos, nueva plataforma para el desarrollo de habilidades sociales, mentales y fisicas”

Las nue vas aplicaciones ofrecen al usuario infinidad de posibilidades para desarrollar diferentes facultades. Pues bien, estos nue-
vos usos Y sus efectos fueron objeto de estudio durante 2008 por diferentes entidades.

Estos son algunas de las conclusiones a las que se llegaron a lo largo de ese afio:

Los videojuegos potencian la creatividad La investigacion se realizd mediante una metodolo-
gia cuantitativa de entrevistas “face to face” sobre

Un estudio presentado por investigadoras de la Uni-  una muestra representativa compuesta por chicos y

versidad de California Davis y Buffalo en Nueva York  chicas de nuestro pais con edades comprendidas en-

mantiene que la tecnologfa ayuda a los mas jévenesa  trelos 12y los 34 afios. El resultado del estudio indica

desarrollar sus capacidades socializadoras y creativas.  que los efectos positivos de este tipo de videojuegos
se articulan en torno a tres ejes: diversion, interrela-

Segun este estudio, los nifios son capaces de trans-  cion grupal y contenido musical.

formar la experiencia de juego en solitario en una

actividad grupal, por lo que podria considerarse que

los videojuegos pueden utilizarse como instrumento  Un estudio de Harvard concluye que “los video-

para fomentar ciertas actitudes positivas. juegos no causan violencia”

Un estudio realizado por un equipo de la escuela
Favorecen las relaciones interpersonales entre los  médica de Harvard: “Grand Theft Childhood: La sor-
jovenes dentro del hogar digital prendente verdad sobre la violencia de los videojuegos
y lo que los padres pueden hacer” cambio la vision
Segln un informe presentado por PA.C. Research  general sobre los efectos de los videojuegos en los
& Education, empresa especializada en analizar los  chavales.
comportamientos del consumidor, los videojuegos
tipo SingStar® favorecen la relacion entre generacio-  Segln este estudio, no hay ningin dato que respalde
nes dentro del hogar digital. la creencia de que los videojuegos causen violencia.
De hecho, en el estudio se afirma que entre los video-
juegos y la violencia puede haber una relacion, pero
no de causa-efecto.

o017 m

Después de estudiar durante dos afios a 1.200 jéve-
m 00500 o3 s UOBEUE nes sobre sus actitudes ante los videojuegos, no en-
contraron ningun elemento que vinculase su uso con
actitudes agresivas. En el estudio se destaca que hay
que diferenciar entre que los videojuegos puedan
provocar violencia y que sean los jovenes agresivos
los que se acerquen a los videojuegos. Ante todo,
recomiendan a los padres que sean responsables
con el uso que hacen sus hijos de éstos.

2 Sabor de amor
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Videojuegos y su aplicacion
en la salud

La Universidad de Carolina Este (EEUU) ha revelado
los resultados de un ensayo que ha ratificado el uso
de los “videojuegos casuales”, juegos familiares de
palabras y puzzles, como tratamiento terapéutico en
patologias y su potencialidad para prevenir enferme-
dades y tener beneficios positivos para la salud.

En este estudio se ha revelado una amplia gama de
aplicaciones terapéuticas de los videojuegos casuales
en las enfermedades relacionadas con la conducta,
como la depresion, y las enfermedades relacionadas
con el estrés, incluyendo la diabetes y las enfermeda-
des cardiovasculares.

Pero no solo eso; los videojuegos pueden ayudar a
mejorar otros aspectos concretos de la salud e, in-
cluso las nuevas consolas pueden utilizarse en te-
rapias para determinadas enfermedades. Estos son
algunos ejemplos:

— Los videojuegos pueden mejorar la salud
visual

Segun un estudio del Centro de Optometria Interna-
cional (COl), los videojuegos también pueden ayu-
dar a mejorar la atencion visual. Asi, gracias a ellos, se
estimulan habilidades como la percepcion visual, la
vision periférica, la memoria visual, la coordinacion o
la movilidad ocular.

También contribuyen a disminuir el tiempo de
reacciéon, mejoran la comunicacién cuando se
juega en grupo, familiarizan a los nifos con el
uso de equipos informaticos y ensefian a resolver
problemas técnicos. Son habilidades visuales y de
coordinacion que necesitamos para situaciones
tan cotidianas como estudiar, conducir, trabajar,
leer o hacer deporte.

— Aplicacion de nuevas consolas para el trata-
miento de ciertas enfermedades

Existen empresas que trabajan en la incorpora-
cién de tratamientos de rehabilitacion de perso-
nas con infarto cerebral, fracturas oseas, cirugias,
o incluso lesiones de combate mediante con-
solas. Tal es el caso del centro de rehabilitacion
del Hospital Riley (Mississippi, EEUU) donde
se utiliza la Wii para la rehabilitacién de secue-
las cerebrovasculares de algunos pacientes. Tras
un ictus, en torno a dos tercios de los pacientes
requieren, en mayor o menor medida, rehabili-
tacion para sus secuelas. Algunos tienen que re-
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cuperar la coordinacion de los movimientos de
las piernas o de los brazos, o bien compensar se-
cuelas (por ejemplo, la pérdida de movilidad de
una mano). Los movimientos repetitivos son una
base importante de estas terapias. Y algunos de
los gestos que se realizan al jugar con la consola
parecen idoneos para esta tarea.

Otro ejemplo es el del Hospital de Veteranos Hi-
nes (lllinois, EEUU), que aplica la Wii como parte
de la terapia para la tetraplejia. Los videojuegos de
la consola requieren movimientos similares a ejer-
cicios tradicionales de la fisioterapia, pero absor-
ben a los pacientes de tal modo que olvidan los
rigores de esas sesiones, normalmente aburridas o
incluso dolorosas.

Por ultimo, destacar el uso de este instrumento
como parte de un estudio para el tratamiento
del Parkinson en el Colegio Médico de Georgia
(EEUUV). Alli han realizado pruebas de la efectivi-
dad a corto o largo plazo de los ejercicios de la Wi
para ayudar a frenar la progresion de la enferme-
dad y conseguir una reduccion de la medicacion
a medida que los pacientes mejoran en una u otra
funcion.

— Videojuegos o redes sociales podrian ayudar a
los niiios autistas

Las redes sociales, el juego en red y los sistemas de
comunicacion han demostrado que pueden servir
para entablar relaciones, pero ahora también po-
drian servir para estimular la sociabilidad y aten-
cion de los afectados de autismo.

Asi al menos lo creen investigadores de la School
of Health Professions de la Universidad de Mis-
souri, quienes han realizado un experimento
basado en un videojuego como parte del estu-
dio del tratamiento de nifios autistas. El estudio
consiste en el andlisis del “feedback” neuronal (la
reaccion a un estimulo y su consecuente respues-
ta) que experimentan los nifios autistas mientras
juegan con Space Race, un sencillo videojuego de
cohetes.

Con ello, se intenta despertar sus cerebros. A me-
nudo los niflos con autismo desconectan y se
quiere usar el “feedback” neuronal para ensefiar-
les como se sienten cuando prestan atencion y
permanecen mas alerta. De este modo, se ensefa
también a regular sus propias funciones cerebra-
les. El objetivo definitivo es dejar libre un camino
neuronal y observar cambios en el foco de aten-
cion, la interaccion social, asi como incrementar el
suefio y el apetito de los pacientes.

La PSP es una solucion eficaz contra la ambliopatia u “ojo vago”.

Videojuego AudiOdyssey, un titulo basado tinicamente en el sonido.

— La PSP, una solucion eficaz contra la ambliopa-
tia u “ojo vago”

La Fundacion Vision COI, organismo destinado
a la divulgacién de la salud visual y al fomento y
desarrollo de la investigacion en Optometria, lle-
v a cabo en 2008 una investigacion con nifios de
entre 4y 16 ahos que sufrian de ambliopatia u “ojo
vago’, para comprobar si el uso de la consola PSP
podia favorecer su recuperacion.

Segun el estudio, el uso adecuado de videojuegos
en el tratamiento de esta dolencia aumenta la moti-
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vacion de los pacientes y reduce el tiempo de recu-
peracion. De esta forma, se evita el trauma del uso
del parche en los mas pequefios ademas de obtener
una mayor colaboracion por parte del paciente.

En este estudio realizado por la Fundacion COI
colabor¢ activamente Sony Computer Entertain-
ment Espafia, por lo que las mejoras en el campo
de la ambliopatia no se limitan al uso de PSP Uni-
camente.

— Ayuda para dejar de fumar

Ubisoft presentd “Mi Experto en Vida Sana. Dejar
de fumar con el método de Allen Carr”.

El nombre del videojuego no deja lugar a dudas: se
trata de un titulo para la consola portatil Ninten-
do DS realizado en colaboracién con Allen Carr,
creador del método para dejar el tabaco que lle-
va su nombre y que se explica en el libro: “Es facil
dejar de fumar si sabes como”. El juego funciona
como un entrenador personal que trata de des-
montar las razones que llevan al jugador a fumar
mediante hechos comprobados por expertos,
juegos interactivos y ejercicios diarios al mas puro
estilo Brain Training.

La empresa farmacéutica Pfizer también aportd
su ayuda para dejar de fumar con la adaptacién
de los famosos videojuegos de los afios ochenta,
Pack Man, Fogger y Bin It. Su objetivo, concienciar
de los perjuicios del tabaco y buscar soluciones
para terminar con esta dependencia.

— Lanzan en PC un videojuego musical destina-
do a invidentes

Gambit Game Lab, un estudio de desarrollo locali-
zado en Singapur perteneciente al Massachusetts
Institute of Technology (MIT), lanzé en 2008 a la
Red, de forma gratuita, el videojuego AudiOdyssey,
un titulo basado Unicamente en el sonido.

El aspecto visual es muy sencillo y muestra una
pista de baile, un “DJ” y al publico. AudiOdyssey
registra la precision y el ritmo del jugador y los
asistentes responden siguiendo la fiesta o vinién-
dose abajo.

Gracias a este videojuego las personas con pro-
blemas de vision pueden disfrutar de la partida y
competir al mismo nivel y en igualdad de condi-
ciones que el resto de personas, al no ser necesa-
rios los indicadores visuales, sino tan sélo seguir el
ritmo de la melodia.
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— PlayStation® ayuda a las personas con lesion
medular

Sony Computer Entertainment Espana (SCEE)
anuncio en 2008 su colaboracién en el proyecto
“Inform@cion: e-inclusion de Personas con Movi-
lidad Reducida’, destinado a divulgar las tecnolo-
gias disponibles para hacer la vida un poco mas
facil a la gente con alguna discapacidad fisica.

Este plan de informacion fue puesto en marcha
por la Asociacion de Personas con Lesiéon Medu-
lar ASPAYM-Madrid, una organizacion que esta
en contacto directo con este colectivo y que pre-
tende darle a conocer las tecnologias disponibles
para mejorar su calidad de vida.

Videojuegos como EyeToy Play o EyeToy Kinetic
para PS2 junto con The Trials of Topog u Operation
Creature Feature para PS3, han sido objeto de estu-
dio para formar parte del proyecto. Estos titulos se
juegan utilizando las caracteristicas especiales de las
camaras de PS2 y PS3 que captan el movimiento de
los usuarios y lo trasladan a la pantalla del televisor.

— Aplicaciones practicas de la Wii en la medicina

La Wii también ha llegado a la Medicina. Son
varios los expertos que han ido explotando su
potencial con objetivos saludables: conocer la
conexion entre la actividad mental y la corporal;
recuperarse de un infarto cerebral o entrenarse
antes de realizar una cirugfa son algunos de estos
‘usos alternativos’ de la videoconsola.

« La Wii con los enfermos de Parkinson

Un estudio presentado en 2008 empled la vi-
deoconsola en 30 enfermos de Parkinson en
la unidad de Desérdenes del Movimiento de
la Facultad de Medicina de la Universidad de
Georgia. Basandose en los deportes a los que
se puede jugar en ‘Wii Sports’ (tenis, golf, béis-
bol..), se analizb qué ejercicios eran los mas be-
neficiosos para este tipo de pacientes. “La Wi
es interactiva y tienes que hacer movimientos
funcionales para tener éxito. Es una modalidad
efectiva para trabajar con enfermos de Parkin-
son”, asegurd Ben Herz, uno de los autores del
citado documento y profesor en la School of
Allied Health Sciences (EEUU).

« La Wii como ayuda en la rehabilitacion de
pacientes

Ayudar en la rehabilitacion es otro de esos
usos alternativos. De hecho, en EEUU distintos
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hospitales cuentan con una videoconsola para
acelerar el proceso de recuperacién de las per-
sonas que han sufrido un infarto cerebral o una
fractura Osea.

« La Wii, simulador de practicas quirurgicas

Los pacientes no son los Unicos que pueden
sacar provecho de esta maquina interactiva.
Kanav Kahol, de la Escuela de Ingenierfa Ira A.
Fulton (EEUU), y Marshall Smith, cirujano de
Banner Health, sostienen que los cirujanos pue-
den entrenarse con ella.

En su experimento, pidieron a un grupo de ciru-
janos en practicas que jugaran al ‘Marble Mania,
que exige realizar cuidadosos movimientos con
la mano. A continuacion, los participantes reali-
zaron una serie de ejercicios quirtrgicos. De he-
cho, su estudio muestra que la pericia quirdrgica
de los que practicaron con la Wii mejoré un 48 %,
en comparacion con los que no lo hicieron.

A raiz de estos resultados, sus autores propo-
nen que la videoconsola podria ayudar a los
cirujanos de los paises con menos recursos, que
trabajan en hospitales que no se pueden permi-
tir adquirir sofisticados programas de entrena-
miento.

Trauma Center es uno de los videojuegos en
el que los jugadores se convierten en cirujanos
que deben realizar una serie de operaciones
para salvar la vida de sus pacientes.

— SingStar y Sony Computer Entertainment se
unen a la lucha contra el cancer

La compafiia de PlayStation® dio su apoyo a la So-
ciedad Espariola de Oncologia Médica con su co-
laboracion en la iniciativa “A todo pulmén. Canta
y colabora con la investigacion clinica en cancer
de pulmoén”.

La accion quiso dar a conocer los avances que
se estan logrando en este campo y animar a la
gente a aportar su apoyo en la batalla contra la
enfermedad.

— Videojuegos, una herramienta para la rehabi-
litacion

En octubre de 2008 la Asociacién de Parapléjicos y
Grandes Discapacitados Fisicos de la Comunidad
de Madrid (Aspaym) organizo en la Fundacion del
Lesionado Medular de Madrid la jornada “Tecno-

logia en la Vida Diaria. Acceso y Uso para las Per-
sonas con Movilidad Reducida”.

En este marco se desarroll6 una mesa redonda
en la que Samuel Franco, un miembro de la Uni-
dad de 1+D+l, Biomecanica y Ayudas Técnicas
del Hospital Nacional de Parapléjicos de Toledo,
asegurd que los videojuegos pueden resultar un
recurso muy Util en la rehabilitacion de personas
con movilidad reducida, ademas de un entreteni-
miento evidente.

Videojuegos y su aplicacién
pedagégica

El mercado de consolas evoluciona hacia titulos con
conciencia social.

Los videojuegos ya no quieren ser un mero instru-
mento para pasar el rato o evocar intensas emocio-
nes. Las tendencias mas actuales tocan temas como
la lucha contra el calentamiento global y el cambio
climatico, la obesidad, etc.

Tal es el caso de videojuegos que crean conciencia
contra el cambio climatico como “An Artic tale” o
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Asimismo, Anselmo Martin, el responsable de Ac-
cion Social de Bankinter, destaco las posibilidades
que las nuevas tecnologfas brindan a la formacién
a distancia y al acceso a la banca “on line”; por su
parte, Yolanda Rueda, presidenta de Cibervolun-
tarios, asegur6 que el principal objetivo de la or-
ganizacion es “utilizar las nuevas tecnologias para
eliminar barreras en el acceso a la educacion”.

ayudan a combatir la obesidad como “Mi Experto en
Vida Sana”.

Por otro lado, lejos de quedarse en el mero entreteni-
miento, el disefio de algunos titulos no soélo trata de
romper con lo convencional, sino que su desarrollo y
objetivo ha evolucionado hacia géneros tan curiosos
como el de entrenamiento mental como por ejem-
plo “Brain Training” y “Echochorme” o la mejora del
vocabulario con “My word training” y “Mi experto en
vocabulario”.

DS.
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Aprendizaje subliminal a través de videojuegos

El fabricante de videojuegos Capcom en colabo-
racion con el profesor Nipan Maniar, doctor en
tecnologia e la Universidad de Portsmouth, esta
desarrollando un entorno de aprendizaje sublimi-
nal a través de videojuegos. Continuando con las
investigaciones previas del profesor Nipan Maniar,
Capcom pretende desarrollar entornos de apren-
dizaje estructurados de tal manera que el usuario
asimile conceptos basicos sobre matematicas vy fi-
sica de manera inconsciente mientras juega.

El valor pedagadgico de los videojuegos

Varios estudios de prestigiosas universidades ame-
ricanas demuestran que el uso de videojuegos de-
sarrolla la capacidad de raciocinio. Algunos psico-
logos estadounidenses discutieron sobre el tema
en la Convencién Anual de la Asociacion Ameri-
cana de Psicologia en Boston, y llegaron a la con-
clusion de que los videojuegos son especialmen-
te estimulantes para el cerebro. En los llamados
videojuegos multijugador online, los jugadores
se enfrentan a retos imposibles que estimulan el
cerebro consiguiendo facilitar y acelerar el apren-
dizaje y la comprension, asi como mejorar el razo-
namiento logico matematico. La Asociacion Ame-
ricana de Psicologia destaca que la mayoria de los
participantes de los diversos estudios compartian
sus conocimientos para resolver problemas y que
mas de la mitad empleaban procesos “sistemati-
cos” de razonamiento cientifico.

Por otro lado, otro estudio elaborado por la Uni-
versidad de lowa, asegura que los videojuegos
pueden potenciar las habilidades de algunos
profesionales como los cirujanos. En cuanto a los
efectos, otro estudio realizado por la Universidad
de lowa entre estudiantes de instituto asegura que
los usuarios de videojuegos llamados “sociales”
son menos conflictivos y se muestran mas solida-
rios con los companeros de instituto.

El consumo de videojuegos no conlleva al ais-
lamiento social

Un estudio realizado en 2008 por el psicdlogo aus-
traliano Daniel Loton de la Universidad de Vitoria
desveld que el consumo de videojuegos no provo-
ca, en ningun caso, el aislamiento social, sino todo
lo contrario.

Este estudio se elabord sobre mas de 600 adultos,
de los cuales un 15 % jugaba mas de 50 horas a la

—
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semana, pero sélo un 1% denotaba dificultades
en el trato social, como timidez, echando por tie-
rra la idea de que quien consume videojuegos lo
hace por su incapacidad social.

Segun los resultados del mismo, el juego no causa
problemas sociales, ni los problemas sociales em-
pujan a la gente a jugar, contradiciendo asi el es-
teriotipo de que los aficionados a los videojuegos
suelen ser solitarios al ser incapaces de relacionar-
se con los demas.

Una idea también corroborada por un estudio
realizado por la organizacién Pew Internet &
American Life Project

Los beneficios de los videojuegos en los an-
cianos

Segln un estudio de la Universidad de Florida, los
videojuegos pueden ser beneficiosos para mante-
ner la mente clara y ejercitada, especialmente si
uno pertenece a la tercera edad.

Michael Marsiske, especialista en este sector po-
blacional, fue quien eligié para el estudio el vide-
ojuego Crazy Taxi, de manejo en Play Station 2,
al implicar una mayor complejidad cognitiva, en
tanto que exigia atencion visual y motora. Los re-
sultados fueron positivos, ya que desvelaron que
ayudaban a mantener el cerebro ejercitado al en-
frentar nuevos retos, aumentaba la capacidad de
atencion visual e incluso implicaba un beneficio
mas: a los mayores, igual que a los nifios y adoles-
centes, jugarlo les resultaba divertido.

Esta investigacion es parte de un marco global
de investigacion que estudia si es posible utilizar
los videojuegos de forma benéfica para la salud,
movimiento promovido por la fundacién Robert
Wood Johnson. Esta entidad dond una gran can-
tidad de dinero para estudiar el efecto de los video-
juegos en distintas patologias, desde el sobrepeso a
programas de rehabilitacion.

El éxito profesional podria depender de como
manejas los videojuegos

Seglin un estudio publicado en Harvard Business
Review en 2008, se han establecido vinculos entre
las destrezas desarrolladas al disputar juegos de or-
denador y las habilidades para ejercer el liderazgo.

Asi el empresario irlandés, Sir Gerry Robinson, fue
el primero en poner a prueba la teorifa.

Para ello se entrevistd a un experimentado juga-
dor, un funcionario inglés llamado Adam Brouwer,
el cual dedicaba gran parte de su tiempo libre ju-
gando en red al World of Warcraft.

Dedicar horas a los videojuegos podria no sonar
muy constructivo, pero la teorfa de que al prac
ticarlos se pueden adquirir ciertas habilidades ha
ido ganando terreno. Segin Tom Chatfield de
la revista Prospect Tom Chatfield, en unos afos
tendremos una mano de obra compuesta en su
totalidad por personas que crecieron jugando en
sus ordenadores.

— Un videojuego permite experimentar lo que es

ser refugiado

La Agencia de la ONU para los refugiados, AC-
NUR, presentd en Londres un videojuego que
permite experimentar lo que es ser un refugiado,
perseguido en el propio pais y a menudo rechaza-
do en el de acogida.

Against all odds (Contra viento y marea) es un vi-
deojuego educativo, que intenta acercar a la pobla-
cién el sufrimiento y los retos a los que se enfrentan
diariamente millones de personas en el mundo, se-
gun dijo a Efe una portavoz de ACNUR en la capital
britanica. El videojuego, dirigido a jovenes a partir
de siete afos, es una version actualizada de otro
que se lanzé en Suecia en el 2005.

En todo el videojuego hay enlaces con paginas
Web de interés que amplian informacion sobre
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la situacion de los refugiados y se proponen ideas
para los profesores que quieran incluir esta activi-
dad en sus clases.

— Navieros, un videojuego que ayuda a potenciar

las habilidades directivas de los ejecutivos

La firma Jabary Consulting, especializada en el de-
sarrollo de habilidades directivas, venia observan-
do que los empresarios y directivos que acudian
a sus cursos se aburrian y no se interesaban por
sus clases. Por ello, a la consultora se le ocurrio lle-
var esos mismos contenidos a un videojuego. Es
asi como convirtié en una aventura interactiva la
practica de la negociacion empresarial.

El protagonista de Navieros, Carlo Vecchio, es un
joven emprendedor con el suefio de crear un em-
porio naval, pero sin dinero. Ese es el reto que el
juego plantea a los ejecutivos, ponerse en la piel
de Vecchio y conseguir que alguien les financie la
compra de barcos, la apertura de nuevas rutas co-
merciales, ademas de decidir qué mercancias son
mas rentables. Para ello, el videojuego les permite
entablar negociaciones con banqueros para con-
seguir un préstamo. La negociacion es dura y esta
basada en las clases preparadas por la consultora.

Navieros es solo el primer paso en el campo de los
serious games (videojuegos serios) de Jabary Con-
sulting. Crearon una division, Gamelearn, con la que
iran disefiando nuevas aventuras para directivos.

— Expo Zaragoza ensefa a “salvar” el planeta a

través de un videojuego

Los visitantes de la Expo Zaragoza aprendieron a
“salvar” el planeta del cambio climatico gracias a
un videojuego multimedia que puso en marcha la
Union de Asociaciones Familiares (UNAF).
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Se trata del videojuego Guardianes del clima, que
estuvo disponible del 27 de julio al 2 de agosto de
2008 en el pabelldn de iniciativas ciudadanas de la
Expo “El Faro”, del que forma parte la UNAF.

Seguin informé esta organizacion, la iniciativa de-
sarrollo la totalidad de sus contenidos en un por-
tal de Internet y ofrecidé una amplia diversidad de
herramientas multimedia para concienciar sobre
el cambio climatico y ensefiar a combatirlo. Su
principal objetivo fue concienciar a los mas jove-
nes sobre esta amenaza, sus causas y consecuen-
cias, e “involucrarlos” en esta lucha.

Un videojuego despierta la conciencia social
para la reforma migratoria en EEUU

El videojuego, creado por Breakthrough, una or-
ganizacion internacional sin animo de lucro, fue
lanzado en EEUU en febrero de 2008. Lo prota-
gonizan cinco jovenes extranjeros, entre ellos una
residente legal de la India, un estudiante japonés y
un mexicano sin documentacion.

Su objetivo es despertar, a través de la cultura
popular, la conciencia social del electorado, espe-
cialmente de los jovenes, y promover una reforma
migratoria integral.

Un videojuego ayuda a concienciar a los nifios
sobre el reciclaje de residuos

El Ayuntamiento de Granada edito el videojuego
“Los sostenibles contra los residuos”, un titulo des-
tinado a menores de entre 7y 12 afios, que ensefia
al colectivo a reducir el nivel de residuos y a con-
tribuir en su tratamiento y reciclaje.

El videojuego, desarrollado para PC, consta de
ocho pruebas en que el protagonista, el nifo, ha
de ir tomando decisiones desde el proceso de
compra de un producto hasta su posterior reutili-
zacion y reciclado.

Echochrome. Videojuegos que agilizan la mente

Echochrome es un juego de logica e ilusiones 6p-
ticas en el que hay que guiar a un mufieco por
una serie de laberintos repletos de dificultades
tales como agujeros, caidas al vacio o trampoli-
nes. El videojuego consiste en hacer girar en tres
dimensiones cada escenario hasta conseguir ilu-
siones dpticas que permitan al personaje superar
los obstaculos y completar su recorrido.

Los videojuegos enseiian a los nifios a pensar
estratégicamente

Seglin un estudio realizado por Sony Online Enter-
taiment, el 70 % de los padres ve con buenos ojos
los videojuegos y reconocen que de algin modo
ayudan a los nifios a mejorar la coordinacion y la
capacidad para resolver problemas logicos.

El estudio explica que la mayoria de los video-
juegos requiere que los jugadores piensen tactica-
mente y tomen decisiones rapidas en base a los
objetivos marcados.

En cuanto al control de los contenidos, el estudio
concluye que la implicacion de los padres es cada
dia mayor, y eso se refleja en los habitos de consu-
mo, pues cada vez son mas las familias que hacen
de los videojuegos una diversion en comdn y no
un recurso para el aislamiento.

Videojuegos ecologicos Ubisoft

En 2008 Ubisoft, en colaboracion con WWF Es-
pafa, presento el programa My Eco Planet como
parte del proyecto “Todos Jugamos”. Tres juegos
destinados a sensibilizar a las generaciones de jo-
venes sobre los problemas ambientales que sufre
el planeta. “Veterinarios al rescate”, “Salva la isla” y
“Patrulla del océano” son los titulos de estas apli-
caciones que pretenden concienciar al jugador so-
bre la importancia del respeto al medio ambiente
y los seres vivos.

— Videojuegos contra la guerra

Cruz Roja puso en marcha en 2008 un videojuego
online con el objetivo de denunciar los motivos
que generan el desplazamiento de poblacién de-
bido a conflictos bélicos y hacer publico el esfuer-
z0 que la fundacion realiza para que familias sepa-
radas vuelvan a reunirse.

J Efectos positivos de los videojuegos

El videojuego consiste en conseguir reunir a una
madre y su hijo separados por la guerra en Ugan-
da. En “Trazos de Esperanza’, Joseph, un joven de
16 afios, llega a un campo de refugiados llamado
Ciudadesperanza y dispone Unicamente de 24 ho-
ras para localizar a un mensajero de Cruz Roja que
le trae noticias de su madre.
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El 2008 ha sido un ano de gran actividad

en el sector. El desarrollo de la industria y
los indices de crecimiento previstos han
traido consigo importantes cambios en las
empresas de software de entretenimiento,
que buscan amplificar su cuota de mercado
a través de los nuevos soportes.

Fusiones, reestructuraciones, absorciones...
El organigrama de las empresas se redefine
para enfrentarse a una nueva era en la que
la originalidad marca la diferencia.

Enero 2008

J Noticias del sector anuario aDeSe 2008

Noticias del sector

« Warner Bross. Interactive Entertaiment se incorpora
a aDeSe y entra en el mundo de los videojuegos
con una estructura dedicada exclusivamente a este
negocio. Su actividad se centrara en desarrollo de
videojuegos vinculado a sus franquicias pero tam-
bién, y gracias a los acuerdos de distribucién con
Brash Entertainment, al desarrollo de videojuegos
de peliculas de otros estudios.

Febrero 2008
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« Electronic Arts lanza una opa hostil sobre Take Two
Interactive por 2.000 millones de délares. Take Two
Interactive rechaza la oferta.

« Nokia lanza su portal de videojuegos online N-Ga-
ge con algunos de los titulos mas ambiciosos y mas

Marzo 2008

ricos en graficos jamas creados para terminales moé-
viles. La nueva plataforma de juegos en movilidad
permite al usuario compartir y competir en esta
experiencia movil con amigos en cualquier lugar y
momento a través de la comunidad de usuarios de
N-Gage Arena, en la que también se puede partici-
par en foros, compartir puntuaciones y canjear los
puntos por juegos. Ademas, los titulos de N-Gage
pueden ser descargados a modo de prueba y gra-
tuitamente en www.n-gage.com y posteriormente,
el usuario puede adquirir la licencia completa si el
juego logra sus expectativas.

« Paramount confirma su entrada en los videojuegos
centrandose en el mercado de los titulos para
jugadores ocasionales, consolas portatiles vy
teléfonos moviles. Los titulos para Xbox 360 y PS3,
por requerir mayores inversiones, quedan al margen
en ese momento. La compafiia contrata a Matt
Candler, ex de Activision, como vicepresidente
de desarrollo interactivo. Luke Letizia, ex directivo

de Sega, supervisara los proyectos licenciados
a editoras externas desde su cargo de director
ejecutivo de licencias interactivas.

« Bruselas autoriza la adquisicion de Activision por
parte de Vivendi Games.

« Phil Harrison ficha por Atari. El antiguo alto cargo
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de Sony Compu-
ter Entertainment
anuncia su nuevo
cargo como direc
tor de desarrollo
y edicién de vide-
ojuegos. El papel de
Harrison sera super-
visar los estudios y
los desarrollos de la
compafia, ademas
de atraer nuevos
talentos a la misma.

El primer videojuego conjunto de Sega, Mario &
Sonic, vende 5 millones de unidades en los tres pri-
meros meses desde su lanzamiento.

Y

+ Sony Online pasa a formar parte de Sony Computer
Entertainment y a depender de Kazuo Hirai, CEO
de la compafiia responsable de la marca PlaySta-
tion®. Ambas divisiones de Sony, dedicadas a los
videojuegos, se mantenian de forma independien-
te hasta el momento. Esta medida se realiza para
reforzar y acelerar el éxito de PlayStation® en el
videojuego online gracias a la experiencia de Sony
Online en este campo.

Sony Computer Entertainment Espafia firma un
acuerdo con Santillana para crear un videojuego
adaptado al plan educativo espariol.

Virgin Play adquiere los derechos para la pro-
duccioén y distribucion del videojuego de Lola &
Virginia, de Imira Entertainment.

Codemasters forma una alianza con Majesco Enter-
tainment Company para distribuir ciertos nuevos
titulos en los territorios PAL. La alianza se centra so-
bre todo en titulos para los sistemas de videojuegos
Nintendo DS y Wii, incluyendo: Nanostray 2, Toy
Shop, Cake Mania 2 y Nancy Drew: The Mystery
of the Clue Bender Society para DS, y Wild Earth
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African Safari, Our House y Cake Mania para Wi,
ademas de varios titulos atin sin lanzar para ambas
plataformas. Igualmente, Blokus Portable: Steam-
bot Championship para PSP esta incluido en el
acuerdo.

Brash Entertainment anuncia su acuerdo con la de-
sarrolladora Factor 5 para realizar multiples video-
juegos, siendo el primer titulo un lanzamiento no
detallado que tendra lugar en 2010.

Microsoft anuncia la incorporacion a su equipo
directivo de David Gosen como vicepresidente de
marketing estratégico para la Division europea de
Entretenimiento Interactivo de Xbox. El nuevo fi-
chaje de la comparia de Redmond aportara mas
de 20 afios de experiencia en la industria del video-
juego y la tecnologia de consumo e intentara ayu-
dar a expandir mucho mas el mercado de Xbox 360
en Europa.

Ubisoft paga 60 millones de dolares por la patente
Tom Clancy aparte de para los videojuegos, para li-
bros, merchandising o peliculas que se abonara en
un plazo de tres afios. Esta adquisicion se enmarca
en las abundantes maniobras de diversificacion de

Ubisoft, cada vez mas interesada en el cine y la li-
teratura.

« Codemasters abre su linea de titulos para jugado-
res ocasionales. Su estrategia comercial parte de la
adquisicion de licencias de éxito entre nifos. Las
dos primeras apuestas de Codemasters anuncia
seran juegos de Grenada’s Bella Sara y Ology The
Templar.

» Planeta DeAgostini Interactive y Blast! Entertaiment
llegan a un acuerdo por el cual la empresa editorial
sera la distribuidora de los juegos de la casa Blast! en
el mercado espariol.

Abril 2008

J Noticias del sector anuario aDeSe 2008

« Jim Wilson se incorpora como presidente ejecutivo
a Atari. Wilson cuenta con amplia experiencia pro-
fesional en el sector de los videojuegos y el entrete-
nimiento, habiendo trabajado en compafiias como
Walt Disney Interactive Studios, Vivendi Games,
Universal Games y Sony BGM.

Disney Interactive Studios anuncia un acuerdo para
adquirir GameStar uno de los estudios lideres en el
desarrollo de videojuegos en China. La compafriia
tiene oficinas en Shanghai y Wuhan y cuenta con
mas de cinco afios de experiencia en la realizacion
de videojuegos y resolucion de gran cantidad de
problemas tecnolégicos. En dicha compafiia trabajan
mas de 90 personas y se convertirfa en la sexta
desarrolladora bajo el mando de Disney Interactive
Studios. Es el sexto estudio desarrollador de
videojuegos que adquiere Disney Interactive Studios.

THQ se une a Black Bean, empresa distribuidora
con sede en Varese (ltalia), para la comercializa-
ciéon de algunos de sus titulos mas importantes en
Espana y Portugal. Con este acuerdo, los usuarios
esparioles pueden disfrutar de titulos como SBK08
(el videojuego basado en el Campeonato Mundial
de Superbikes), Evolution GT, The History Channel:
Great Empires, entre otros.

« Proein Games anuncia el acuerdo de distribucion
en exclusiva al que ha llegado con la compafia edi-
torial Dorling Kindersley Limited (DK), subsidiaria
del grupo Pearson, para lanzar sus guias de juegos
en Espafia. DK es la principal compafia editorial
estadounidense de guias de videojuegos, que se
publican bajo el sello BradyGames. La primera guia
que Proein Games distribuyd en Espafia bajo los
términos del acuerdo fue la guia oficial de Grand
Theft Auto IV, coincidiendo con el estreno del jue-
go en abril 2008.

- Ubisoft inaugurara un centro educativo en Casa-
blanca inspirado en el que ya existe en Montreal,
Canada. La empresa gala ensefiara programacion,
animacion y modelado 3D, disefio de juegos y ges-
tién de proyectos. Ademas, la supervision educativa
correra a cargo de la universidad Cégep de Matane
y la ENJMIN (Escuela Nacional de los Juegos y los
Medios Interactivos Digitales) francesa.

Ubisoft anuncia su acuerdo con Gameloft para
adquirir su estudio de desarrollo de videojuegos
con base en Pune, India. Su objetivo es llegar a las
200 personas en 12 meses y posteriormente, con el
paso de los afios, formar un equipo de medio millar
de personas.

SCi Entertainment, propietaria de Eidos, rechaza
una nueva oferta de compra. La compafiia britani-
ca anuncio en septiembre que tenfa sobre la mesa
diferentes ofertas de compra, nombrando como
posibles compradoras a empresas como Ubisoft,
Midway, Time Warner y una compafifa china no
identificada.

Virgin Play, anuncié que Hayao Nakayama, antiguo
Presidente de Sega Enterprises durante los afios 80
y 90, afos dorados de la compafiia en los salones re-
creativos y en el terreno de las consolas con Master
System y Megadrive, acaba de realizar una inversion
personal en la compafiia a través de su empresa de
capital riesgo: Amuse Capital Inc. Virgin PLAY am-
plia asi sus horizontes en el mercado japonés e in-
ternacional, contando ademas con nuevos titulos
en su catalogo gracias a este acuerdo.

Orange entra en el mundo de videojuegos online
con Electronics Arts.

Electronic Arts lanza la primera pagina web de EA
SPORTS dedicada exclusivamente al fatbol (www.
eafootballworld.com) y orientada a la comunidad
basada en contenido creado por los usuarios que
podran comprobar sus estadisticas de juego, publi-
car videos de sus mejores goles, etc.
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Mayo 2008

» Electronic Arts anuncia la ampliacion de su oferta
por Take Two Interactive un mes mas.

« Infogrames nombra a Fabrice Hamaide nuevo di-
rector financiero. Hamaide proviene de la industria
de las telecomunicaciones, donde sirvié6 como di-
rector financiero en la compafiia especializada en
comunicaciones Bluetooh, Parrot.

« THQ anuncia un acuerdo con DreamWorks Anima-
tion para la creacion de distintos videojuegos basa-
dos en las peliculas de animacion. Hasta la fecha,
habia sido Activision la encargada de llevar en estos
Ultimos afos las adaptaciones a videojuego de las
peliculas de DreamWorks, siendo la tltima Kung Fu
Panda, que se estrend tras el verano de 2008.

Junio 2008

« Sony Computer Entertainment supera los 1,35 mi-
llones de unidades del videojuego Singstar para la
consola PlayStation® vendidas en Esparia, pais en el
que cuenta con una base instalada de 830.000 mi-
créfonos, informo la compariia japonesa.

Sony Computer
Entertainment Inc.
anuncia el nombra-
miento de Shuhei
Yoshida, hasta ese
momento  vicepre-
sidente senior de
desarrollo de pro-
ducto de Sony
Computer  Enter-
tainment America
Inc. (SCEA), como
nuevo presidente de Sony Computer Entertainment
Worldwide Studios (SCE WWS). Sustituye al hasta la
fecha presidente de la compafia Phil Harrison.

« Grand Theft Auto IV rompe todos los récords de
ventas. Las ventas de GTA IV en su primera semana
superan los 500 millones de ddlares.

« Electronic Arts Inc firma un acuerdo con Taito
Corporation para la distribucion en exclusiva de
todo el catdlogo de videojuegos para méviles de la
compafiia japonesa. Para ello Electronic Arts crea
la division EA Casual Entertainment Label para la
distribucion de los videojuegos mas familiares y los
especificos para moviles en Europa.

Agosto 2008
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« Electronic Arts y Take Two negocian una posible fu-
sion. Electronic Arts abandona en ese mismo mes su
oferta hostil de compra sobre Take-Two, después de
que ésta acordase mostrar sus planes de productos
para los proximos tres afos, pero sélo en privado.

« Cinco firmas britanicas exigen cobrar por las descar-
gas ilegales. La industria de los videojuegos empren-
dié una agresiva campafia para atajar las crecientes
descargas ilegales de sus productos en el Reino Uni-

Septiembre 2008

do, con la exigencia de compensaciones economicas
inmediatas a miles de familias. El ultimatum de los
gigantes del sector se tradujo en una misiva firmada
por Atari, Interactive, Reality Pump, Techland y Co-
demasters y Topware dirigida a 25.000 britanicos, en
la que se les conmina a desembolsar 300 libras por
persona (unos 370 euros) a modo de acuerdo extra-
judicial que les permita eludir una demanda ante los
tribunales. Quienes se nieguen tendran que verse las
caras con las firmas demandantes.

« LaComision Europea autoriza a Sony Corporation lacom-
pra al grupo aleman Bertelsmann la participacion del 50%
que controlaba en la empresa conjunta Sony BMG. Tras la
operacion, Sony es el propietario Unico de Sony BMG que
pasara a denominarse Sony Music Entertainment.

« Acuerdo entre Infogrames y Namco Bandai. Infogra-
mes Entertainment y Namco Bandai Games Europe

Octubre 2008

SAS. anuncian un acuerdo por el cual Namco Bandai
adquird un 34% de las acciones vinculadas a las opera-
ciones de distribucion que Infogrames lleva a cabo en
Europa y Asia, mientras que el resto de participaciones
seguirian siendo propiedad de la empresa francesa.
Con esta operacion Infogrames accedio a agrupar sus
maniobras de distribucién en Europa y Asia.

+ THQ se coloca como el tercer editor independien-
te de Espana tras Electronic Arts y Ubisoft.

Julio 2008

« Axon Capital entra en la productora de video-
juegos Virgin PLAY para crear un player integrado
espafiol con vocacion global.

« GameStop adquiere Micromania, minorista de vide-
ojuegos lider de Francia. GameStop anuncia a principios
de octubre el acuerdo definitivo para la adquisicion de
Micromania, minorista de videojuegos lider de Francia
con 332 localizaciones en el pais, propiedad del fondo de
capital privado L Capital. GameStop, que hasta la fecha
no contaba con tiendas en Francia, opera ahora 5.889
localizaciones mundiales en EEUU, Canada, Australia,
Nueva Zelanda y, con la adquisicion de Micromania, el

Noviembre 2008

numero de tiendas en Europa se eleva a 1077, situadas
en Francia, Italia, Alemania, Austria, Suiza, Suecia, Norue-
ga, Dinamarca, Finlandia, Irlanda, Espafa y Portugal. La
transaccidn supuso en torno a 480 millones de euros en
efectivo, incluida la asuncion de deuda.

UbiSoft compra Massive Entertainment y se hace car-
go de todo el personal de la misma.

« Elgrupo francés Vivendi Gamesy el estadounidense
Activision se fusionan dando lugar a Activision Bliz-
zard, la mayor empresa de videojuegos del mundo.

« SEGA firma un acuerdo con el estudio de desarrollo
recientemente formado PlatinumGames para desa-
rrollar nuevos titulos vanguardistas para SEGA.
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« Disney fusiona sus divisiones de juegos e Internet.
La nueva filial se llamara Disney Interactive Media
Group y se dedicard tanto al desarrollo de video-
juegos como a la creacion de productos para Inter-
net. La estrategia de la compariia busca unificar am-
bos sectores a la vista de las mejoras y la evolucion
del mercado.

« Activision se hace con Budcat Creations. Los direc-
tivos del estudio han firmado un contrato que los
unira por varios afos a la editora Estadounidense.
Con la llegada de Budcat Creations se estara refor-

Diciembre 2008

zando la capacidad para realizar juegos para las pla-
taformas de Nintendo, pero ademas se busca que la
saga Guitar Hero siga creciendo y liderando el género
musical.

« Koch Media (anteriormente PROEIN) y Slitherine cie-
rran un acuerdo de venta.

« La plataforma digital A World of My Own (AWOMO)
de Koch Media abre sus puertas en fase beta publica.
Este servicio permite mediante un mundo virtual con
avatares que los usuarios interactlien entre sf y acce-
dan a todo tipo de videojuegos.

« Electronic Arts compra la desarrolladora de Corea
J2MSoft, que pasa a a desarrollar titulos basados en li-

cencias de Elecronic Artsy a trabajar en nuevas ideas.

Sega anuncia el lanzamiento de un portal de juegos
para publico ocasional: PlaySega. El objetivo apunta a
aficionados a redes sociales y diferentes tipos de vide-
ojuegos. Se ofrecera una seleccion de titulos gratuitos
de varios géneros, (puzles, arcades, preguntas y res-
puestas, deportivos, etc.), asi como titulos de Sonic.
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Las grandes
citas
del sector.

El elevado erecimiento de la cuota-de
mercado del sector del oclo audiovisual __
(+18%) explica, en si mismo, la gran™ . =
cantidad de eventos relacionados con la
industria del videojuego que han tenido
lugar en 2008. Tanto en Espana como en
el resto del mundo, el videojuego ha sido
el tema central de miles de jornadas,
convenciones, ferias y eventos; foros de
encuentro para aficionados y profesionales
en los que se han puesto en comun las
diferentes visiones sobre el futuro de la
industria del software de entretenimiento.
Estos son algunos de los mas destacados.
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Espana

Dias 14-18 Jornadas POW UAB. Jornadas sobre videojuegos en la Universidad Autonoma de
Barcelona, como parte de la celebracion del afio de la computacion. (Barcelona)

FEBRERO

Dias 11-14 Mobile World Congress (anteriormente conocido como 3GSM World Congress 2008)
con mas de 55.000 visitantes. (Fira de Barcelona)

Dias 23-24 2° Edicion de “Game Llanes”, organizado por el Ayuntamiento de Llanes, con
competiciones de juegos como Counter Strike 1.6 o Pro Evolution Soccer. (Llanes, Asturias)

Dia 28 Tomares Party; macro-encuentro para aficionados a la informatica y los videojuegos,
organizado por el Ayuntamiento de Tomares. (Tomares, Sevilla)

Dias 28 febrero-2 de marzo Salon del comic de Granada 2008, organizado por la ONG cultural
E-veleta, contd con competiciones de los videojuegos como el Street Fighter 2 o Halo 3.(Granada)

MARZO

Dias 3-7 (Barcelona) 10-12 (Madrid) 1V Semana del CMMI 2008. Organizado por
calidaddelsotfware.com. Se celebraron cursos sobre mejoras internas de Proceso Software y MDA
aplicado a la ingenieria web y los videojuegos.

Dias 20-23 Encuentros Runicos 2008. Celebrados desde 1998 en Renteria con actividades para
jovenes y videojuegos retro. (Guiptzcoa)

Dias 21-23 marzo Jornadas de Manga y Anime. Organizadas por la asociacién Otaku no Baru de
Gandia; los asistentes pudieron participar en talleres, cantar en karaoke y competir con videojuegos.
(Gandia, Valencia)

Dias 27 IV Lan Party de Elche. Organizada por Malabarraca conté con talleres de robdtica, ademas
de diferentes torneos de videojuegos. (Elche, Alicante)

Dias 27-30 X iParty. Encuentro de aficionados al software libre organizado por la Asociacién para el
Desarrollo de la Informatica y la Telematica. (Universitat Jaume | de Castellon)

Dia 27 ‘T’Obrim la Nit de Manises’. El Ayuntamiento de Manises programé un evento que recoge
todo tipo de actividades ltdicas para todas las edades, de las que destac6 el campeonato de Pro-
Evolution Soccer 2008. (Manises, Valencia)

Dias 29-30 Japan Weekend 2008. Organizado por Jointo Ent. y Neomanga, destinado a dar a
conocer la cultura japonesa. Destaco su zona de videojuegos. (Palau Sant Jordi de Barcelona)
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Salén Manga de Jerez.
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Gamellanes 08. Campus Party 2008, Valencia. Salén del Manga.
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Dia 1 Concurso Online Guitar Hero Il Legends of Rock. Organizado por Activision-Blizzard-
Blizzard.

Dias 11-14 VI Edicion del Salon del Manga de Cadiz. Dedicado a la cultura japonesa y
organizado por la asociacion Otaku Shin, cont6 con una importante seccién de videojuegos y con la
presencia del asesor de Cultura y Prensa de la embajada de Japdn en Madrid, Hajime Kishi.(Cadiz)

Dias 10-14 “Try Again”. Muestra dedicada al videojuego organizada por La casa Encendida.
(Madrid)

Dia 14 Bilbao amaneci6 invadido por Space Invaders. El misterioso artista francés que esta detras
de Space Invaders repartio por Bilbao 40 de sus célebres creaciones a base de azulejos que desde
entonces adornan la ciudad. (Bilbao)

Dias 17-20 Feria del Comic de Barcelona. Organizada por Ficomic congregd a mas de 100.000
visitantes. (Barcelona)

Dia 19 “Homo Ludens”. Simposio/debate sobre el papel del videojuego en la sociedad actual
organizado por LABoral Central de Arte. (Asturias)

Dias 25-27 V LAN Party de Lleida. Organizado por el Ayuntamiento de Lleida, dedicé una amplia
zona a los deportes electronicos llamado “Lleida Gaming Contest”. (Lleida)

Dia 26 Charla-coloquio sobre Creacidon de Videojuegos y Contenidos para Moévil. Organizado
por la productora de videojuegos Lithium Flower y Cinegames. (Complejo Yelmo Cineplex, centro
comercial IslaZul, Madrid)

Dias 26-27 Gipuzkoa Encounter. Fiesta informatica organizada por el Ayto. de Tolosa, donde se
concentraron mas de 600 personas para disfrutar de charlas, musica electrénica y videojuegos.
(Guipuzkoa)

MAYO

Dia 2 IV Feria de la Juventud. Pilas. Un espacio de ocio con competiciones de videojuegos. (Sevilla)

Dia 3 “EDVS 2008”. Encuentro de Desarrolladores de Videojuegos organizado por la Asociacion
Desarrolladores de Software para el Entretenimiento y el Arte. (Sevilla)

Expocomiccordoba.
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Campeonato PES 2008. EDVS 2008. Cibermix 2008.
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Dias 9-11 Expomanga 08. Organizado por la Asociacion de Amigos del Comic, contd con sus
tradicionales competiciones de videojuegos. (Madrid)

Dias 13-15 Segunda edicion de Espaiia Original. Feria Nacional de las Denominaciones de Origen
y otros productos agroalimentarios de calidad. Esta feria cerrd su primera jornada con la charla
“Videojuegos y alimentacién sana”. (Ciudad Real)

Dias 17-18 Il Festival del Comic de Torroella i I’Estartit. Organizado por el Ayuntamiento del
municipio, contd con un espacio dedicado a videojuegos. (Girona)

Dias 20-22 Bdigital Congress. Organizado por la fundacion Barcelona Digital, consiguio6 reunir
a mas de 2.500 asistentes y charlas sobre lo tltimo en tecnologia y aplicaciones informaticas.
(Barcelona)

Dia 22 Guitar Hero Solidario. Activision-Blizzard-Blizzard organiz6 la entrega de los premios del
proyecto a Mago de Oz, Ana Locking, los presentadores Andreu Buenafuente, Pablo Motos y Pilar
Rubio, y el modelo Oriol Elcacho. Estos a su vez entregaron una serie de donativos a distintas ONGs
(Madrid)

JUNIO

Dia9 Concurso Enemy Territory: Quake Wars. Organizado por Activision-Blizzard-Blizzard.

Dia 25 Festival de nuevas tecnologias. Alberga campeonatos de videojuegos y talleres de
programacion. (Universidad Rey Juan Carlos, Madrid)

Dia 19 Concurso Sid Meier’s Civilization Revolution.

Dia 25 Campeonato de videojuegos online. Organizado por la Asociacion de Vecinos Cadiz
contempla distintas categorias por edades. (Cadiz)

Dia 28 Festival Transnacional del Rif. David Garcia present6 su trabajo en la realizacién del
videojuego RifGames. (Madrid)

Dia 30 BCNPlay 2008. Escuela de verano organizada por Microsoft y la Univesidad Pompeu Fabra
de Barcelona en la que se ensefa a crear y programar videojuegos.(Barcelona)
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Japan weekend.
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Spaceinvaders Bilbao. Abla Rural Party.

JULIO

Dias 1-3 Atalaya Lan 08. Feria informatica con espacio dedicado al mundo de los videojuegos.
(Berlanga de Duero, Soria).

Dias 1-5 VIl edicion del Festival Mundos Digitales. Certamen dedicado a la animacion digital, los
efectos especiales y los videojuegos. (Corufia)

Dias 3 - 6 Ceuta Lan Party. Evento organizado por la Ciudad Autonoma de Ceuta con la intencion
de acercar las nuevas tecnologias y el ocio alternativo a sus ciudadanos. Alberga varios concursos y
campeonatos de videojuegos. (Ceuta)

Dia 4 1 Encuentro de Videojuegos. Organizado por el CESINE (Escuela Superior de Informatica y
Negocios) contd con la presencia de creativos y expertos. (Santander)

Dia 4 Espacio Avanza. Programa de Difusion de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion organizado por el Ministerio de Industria, Turismo y Comercio. Se mostro el
videojuego Imperium Civitas como modelo de la gestion de un imperio. (Santander)

Dias 4-6 11l jornadas de manga, anime y videojuegos de Parla. Feria dedicada a la cultura
japonesay a los videojuegos. (Madrid)

Dias 4,5y 6 Abla Rural Party 08. Encuentro de aficionados a la informatica y a los videojuegos con
talleres, conferencias y campeonatos digitales. (Abla, Almeria)

Dias 10y 11 Gamelab 08. Encuentro Internacional de la Industria del Entretenimiento Electrénico.
Contd con un espacio y numerosas conferencias dedicadas a la industria del videojuego. (Gijon)

Dias 11-13 Ciberia Lan Party Castellon. Encuentro de informatica con competiciones de
videojuegos. (Castellon)

Dias 16-20 Tenerife Lan Party 2k8. Encuentro de aficionados a la informatica y a los videojuegos
con espacios de videojuego y competicion. (Tenerife)

Dias 17-20 11l Party Quijote. Feria informatica con espacio dedicado al mundo de los videojuegos.
(Albacete)

Dia 23 Concurso de disefio de videojuegos E2008. Fecha limite de inscripcion. Organizado por la
asociacion cultural Jugamos Todos. (Cérdoba)

Dias 24- 27 XVI Euskal Encounter. Feria informatica con espacio dedicado al mundo de los
videojuegos. (Bilbao)

Il Salén del Manga, Cadiz.
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Encuentros Runicos 2008. bdigitalcongress 2008.
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Dias 28 julio-3 agosto  Campus Party. Feria informatica con espacio dedicado al mundo de los
videojuegos. (Valencia)

Dias 29-30 Gazteleku de Egia. Feria informatica con espacio dedicado al mundo de los
videojuegos. (Donostia)

AGOSTO

Dia 7 Exposicion Game Over. Un viaje por la historia del videojuego. (Casa Revilla de Valladolid)

Dia 14 Torneo Stper Smashbros. Organizado por la concejalia de Juventud de la Linea. (Cadiz)

Dias 22-24 Jornadas de manga-anime, rol y videojuegos. Organizado por la Asociacion Juvenil
Frontera Otaku. (San Fernando, Cadiz)

SEPTIEMBRE

Dias 4-7 Lan Party CANTABRIA.NET. Feria informatica con una importante presencia de
videojuegos en campeonatos y talleres. (Santander)

Dias 12-14 11l Salon del Manga de Granada. Acogio 40 expositores y mas de 200 actividades
relacionadas con el manga, el rol y los videojuegos. (Granada)

Dias 19-21 Fraga Lan Party Feria. Dedicada a la cultura japonesa y los videojuegos. (Huesca)

Dias 19-21 World Cyber Games 2008. Edicion espafiola del campeonato mundial de videojuegos.
(Palacio de Vistalegre, Madrid)

Dias 20y 21 XIll Jornaicas de Manga. Organizadas por la Asociacion Tatakae acogieron varios
torneos de videojuegos. (Zaragoza)

Dias 26-28 Fira de Sant Miquel. Durante los festejos se celebrd un torneo de videojuegos con la
consola Wii. (San Miquel, Castell6n)

Dias 27-28 Byte Festival. Feria de la informatica que acoge numerosos campeonatos de
videojuegos. (Zaidin Granada)

Dia 27 Liga oficial de CALL OF DUTY 4. Organizada por Activision, AMD, NewLight System y
Razer. (Madrid)
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OCTUBRE

Dias 3-5 Gumiparty 2008. Encuentro anual de aficionados al manga y los videojuegos. (Plasencia,
Caceres)

Dias4y5 Convencion de videojuegos Canal Ocio Europa. (Madrid)

Dias 3-5 11l Salon Manga de Cadiz. Organizado por la asociacion Aniraise acoge un concurso de
videojuegos en linea. (Cadiz)

Dias 13-15 Cibermix. Feria informatica con espacio dedicado a los videojuegos. (Xativa, Valencia)

Dias 12-14 Campeonato europeo de Pro Evolution Soccer 2008. Organizado por Konami. (Sevilla)

Dias 18-19 Somonparty. Feria informatica con espacio dedicado a los videojuegos. (Barbastro, Huesca)

Dias 23-26 ArtFutura 2008. Festival de Cultura y Creatividad Digital y entrega del Premio de Creacién
de Videojuegos. (Barcelona, Alicante, Cadiz, Gijon, Madrid, Murcia, Palma de Mallorca, Valladolid, Vigo
y Zaragoza)

Dia 24 Getafe Negro. Festival madrilefio de novela organizado por la Universidad Carlos Ill cuenta con
una seccion dedicada a narrativa en videojuegos. (Madrid)
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Cartel del Salon comic. Barcelona.
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NOVIEMBRE

Dias 30 octubre — 2 noviembre XIV Salon del Manga. Cuenta con macroespacio
dedicado a los videojuegos de origen japonés y tematica manga. (Hospitalet de
Llobregat)

Dias 17-19 | Semana del Videojuego. Evento que recoge dos congresos y una
exposicion sobre el mundo de los videojuegos. (Universidad Politécnica de Valencia.
Facultad de Informatica)

Exposicion Game Over.
Dia 22 2°edicion del Concurso “Ti también puedes”. Concurso de creacion de

videojuegos por amateurs organizado por el blog Naenem.blogspot.com (Universidad

-{;q g} Politécnica de Valencia)

ettt ]

e TR Dias 25-27 Foro Internacional de Contenidos Digitales FICOD. Feria sobre nuevas

- tecnologias, acoge charlas y conferencias sobre ocio digital y videojuegos. (Madrid).

- Entrega de Galardones aDeSe.
L
‘: .+ . Dias 25-26 VI Foro de la Industria Audiovisual y del Videojuego. Analisis de las
nuevas formas de explotacion de los contenidos audiovisuales y la relacion entre los
Pyt videojuegos y el sector audiovisual. IE Business School. (Madrid).

Cartell_iparty08 . Dia26 Premios Hard Games 2. Reconocimiento de la revista digital a los
videojuegos mas destacados del afio. (Madrid)
 DUKE'S CHOICE Dia 27 Ceremonia entrega de Galardones aDeSe 2008. Reconocimiento a los
AWARDS videojuegos mas vendidos de 2007. FICOD (Madrid)

Logotipo dukes choice.

DICIEMBRE

Dia 1 E-sport Cinegames CUP. La sala Cinegames del Cine Yelmo Cineplex Avenida
M-40 de Madrid albergé el campeonato del mismo nombre organizado para fomentar
el deporte electrdonico en toda Espaiia.

Day
DEVOE\2008

indigD2, Landan

Dias 5-8 El Kubo de Kutrupparty. La feria gallega de la informatica habilit6 en esta
ocasion un espacio especifico para el disfrute de videojuegos de nombre “El Kubo”. A
Estrada (Pontevedra).

Dias 6-8 GameStorming. Festival sobre videojuegos centrado tanto en el aspecto
del desarrollo, como en el de la formacion y parte ltdica. Asimismo, albergé el 111
Campeonato de Espafia de Machine Dance. (Barcelona).

Dias 19-28 Ciberolimpiadas en la 292 Edicién de Juvenalia. Videojuegos para los
mas pequeios, entre los que destacd la presentacion de High School Musical 3 por
parte de los actores del musical en Espaiia y el concurso “Goles Solidarios” a través del
ProEvolution Soccer 2009. Ifema (Madrid)

Dia del Orgullo Friki.

Dia 23 “La noche mas play”. Discovery Channel. El mayor documental tematico
realizado sobre videojuegos que toco diferentes aspectos de la industria en estos
ultimos 35 afos, desde la creacion del primer titulo.
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Priunio
En el mundo JUNIO

Dias 1-3 Capcom Captivate 08. Evento organizado por Capcom para presentar sus nuevos
videojuegos. (Las Vegas)

Dias 6-7 Computex 2008. Convencién internacional de tecnologia e informatica con una amplia
seccion dedicada a videojuegos. (Taipei)

ENERO Y FEBRERO

Dia 13 Concurso Nacional de Videojuegos del Uruguay.

Dia 6 Concentracion de jugadores de Guitar Hero. Organizada por el Libro Guinness de los

Récords para batir el récord del mundo de “Guitar Hero IIl. (Londres) Dias 28-29 Worldwide Invitational 2008. Organizado por Blizzard Entertainment para presentar

sus nuevos videojuegos. (Paris)

Dias 16-17 AOU 2008. Feria del Arcade Japonés. Congrego a casi 50.000 visitantes y se

presentaron gran cantidad de videojuegos. (Jap6n) Dia 10 Xbox 360 RPG Premiere 2008. Conferencia de presentacion de titulos de Microsoft. (Tokio)

Dias 18-22 Game Developer’s Conference. Encuentro de desarrolladores para analizar apartados
técnicos y profesionales del sector de los videojuegos.

Annual Independent Games Festival. Festival celebrado en Estados Unidos coincidiendo con la AD)

Game Developer’s Conference. El ganador del afio 2008 fue un equipo espariol con el videojuego

Galaxy Scraper. (San Francisco, EEUU) Dias 5-8 Electronic Sports World Cup. Campeonato del mundo de deportes electronicos

organizados por Game-Servers. (Paris)

Dias 15-16 Feria E3 2008. Convencion de empresas del sector de los videojuegos. (Santa Moénica,

MARZO California)

Dias 4-10 CeBIT. Feria internacional de las telecomunicaciones. Contd con 495.000 visitantes
durante su edicion de 2008. (Alemania)

Dia 18 Record Guiness de personas disfrazadas de personajes de videojuegos. 80 personas se
reunieron en Londres para establecer el primer Record Guines de personas disfrazadas de personajes
de videojuegos. (Londres)

ABRIL

Dia 8 Il Smallcap Event. Encuentro de las principales empresas de desarrollo de software. (Paris)

MAYO

Dia 6 Sony Gamer’s Day. Como cada afio, Sony Computer Entertainment celebroé su dia
presentando novedades sobre sus videojuegos mas esperados. (Londres)

Dia 7 ISFE Expert Conference 2008. Conferencia de expertos de la Federacion Europea de Software
Interactivo. Se dedicé un espacio para debatir en exclusiva sobre los videojuegos. (Bruselas)

Dia 13 Microsoft Game Studios Showcase 2008. Conferencia organizada por Microsoft para
presentar sus multiples avances y nuevos videojuegos. (San Francisco)

Dia 25 Dia del Orgullo Friki. Celebraciones por todo el planeta con concursos de disfraces y
campeonatos de videojuegos.

Dias 28-29 Ubidays. Evento organizado por Ubisoft para mostrar sus novedades. (Paris)

CeBIT. Feria internacional de las telecomunicaciones. Alemania 2008.
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5. AOU 2008, Japén. 6. E3 2008 7. Game Developers Conference 08 8. Microsoft Showcase 08 9. Ubydays 2008 10. Galaxy Scrapers 11. Record Guiness disfrazados 08

1. Sony Games Day. 2. Festival du Jeu Video 3. Wolrdwide Invitational Blizzard 4. Xbox 360 RPG
12. El Tokyo International Anime Fair 2008.

Dias 20- 22 Games Convention. Feria de los videojuegos mas importante de Europa.
(Leipzig, Alemania)

AGOSTO

Dias 2-3 Square Enix Party. Evento organizado por Square Enix para presentar sus novedades en

Dia 26 Electronic Sports World Cup ESWC 2008. Campeonato mundial de videojuegos
videojuegos. (Japdn) deportivos. (California)

Dia5 World Cosplay Summit 2008. Encuentro mundial de aficionados al manga disfrazados de
personajes de comic y videojuegos. (Nagoya, Japon)

SEPTIEMBRE

Dia 11 Parent’s Choice -Awards. Bee Movie, Guitar Hero Il y Shrek Tercero fueron algunos de los
titulos premiados por de la Fundacion Paret’s Choice en la categoria de videojuegos educativos.

Dia5 Game Critics Awards.

Dias 15-30 IV LOOP 2008. Festival de Animacién y Videojuegos. (Colombia)

Dias 31 julio-3 agosto. QuakeCon 2008. Convencion sobre videojuegos organizada por iD Software. (Londres)
(Dallas, Texas)

Dias 26-28 New York Anime Festival 2008. Todo en videojuegos, manga, cosplay, live-action

Dias 5-9 XIX Feria Internacional de Computacién y Electrénica. Convencion de informética japonés, etc. Nueva York (EEUU).
que cuenta con una seccion dedicada a videojuegos. (México)

Dias 26-28 Festival du Jeu Video. Importante festival de videojuegos celebrado en Francia. (Paris)
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Dias 6- 8 Gamefest 08. Evento organizado por Microsoft donde tienen lugar distintas conferencias
sobre desarrollo de videojuegos. (Londres)

Dias 26-28 Festival de diseio digital Levi’s Onedotzero. Acoge una categoria de disefio de
videojuegos. (Buenos Aires)
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OCTUBRE

Dias 6-11 Expo Guadalajara. Concurso Creanimax de creacion de videojuegos. (México)

Dias 9-12 Tokio Game Show. Festival de videojuegos mas importante del mundo cont6 con 209
expositores de 14 paises diferentes y casi 200.000 asistentes. (Japon)

Dias 10-11 BlizzCon 2008. Evento organizado por la empresa desarrolladora de videojuegos,
Blizcon, para la presentacion de sus novedades de 2008. (Anaheim, California)

Dias 17-19 Game-City. Feria organizada en Viena por la Asociacién Austriaca de Software de
Entretenimiento. (OVUS)

Dias 24-26 Electronic Game Show. Evento de videojuegos mas grande de Latinoamérica. (Santa Fe,
México)

Dias 25 octubre - 5 noviembre London Game Festival 2008. Festival destinado al mundo del
videojuego. Acoge multitud de eventos y conferencias sobre ocio digital. (Londres)

Dias 28- 29 Eurogamer Expo 2008. Feria dedicada al mundo de los videojuegos. (Londres)

Dias 28 octubre - 1 noviembre Primera Campus Party Iberoamericana. Acoge un gran seccion
dedicada exclusivamente a videojuegos. (El Salvador)

NOVIEMBRE

Dia2 Ceremonia de entrega de los premios Golden Joystick Awards. Unos de los premios mas
importantes en el mundo de los videojuegos. (Bath, UK)

Dias 5-9 Gran final de los World Cyber Games 2008. Gran final del festival de videojuegos mas
importante del mundo. Acoge torneos de gran cantidad de videojuegos. (Alemania)

Dias 15y 16 Exposicion de Videojuegos Argentina EVA 08. Uno de los eventos mas importantes
en materia de videojuegos orientado a desarrolladores, publicadores, investigadores, estudiantes y
aficionados de la industria. (Buenos Aires)

DICIEMBRE

Dias 6-8 Game Land. Primera edicion del campeonato mundial de videojuegos en consolas.
Auditorio. (Roma, Italia).

Dias 21-22  Jump Festa 2009. Tradicional salon nipén dedicado al manga, anime y videojuegos.
Tokyo (Japon).

Gamefest 2008.
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Autorregulacion
del sector

aDeSe apuesta por la autorregulacion como
herramienta basica para la consecucion de
un mercado estable. Desde su creacién, la
organizacion impulsa diferentes iniciativas
en materia de responsabilidad social
corporativa con las que ha intentado poner
al servicio de los organismos encargados
de la regulacion oficial del sector su
experiencia y conocimiento de la industria.
El objetivo: garantizar los derechos de
cuantos agentes intervienen en el mercado,
velando por los intereses no sélo de la
industria, sino también de los usuarios.

Autorregulacion del sector

El sistema PEGI

“29 paises adscritos en solo 5 anos de trayectoria reflejan el éxito del Sistema PEGI (Pan Eu-
ropean Game Information)”

aDeSe, desempefiando su responsabilidad como el maximo representante del sector del videojuego en Espafia, impulso en el
afio 2003 la adscripcion de Espafia al Sistema PEGI propuesto por ISFE, Interactive Software Federation of Europe; un sistema de
cddigos que informa al consumidor sobre el rango de edad adecuado para el consumo de un determinado videojuego.

Ademas, para garantizar su funcionamiento idéneo, se combina la autoevaluacion del contenido de los videojuegos por parte de
los editores con el andlisis de dicha evaluacion por parte de un organismo independiente, que es administrado, en representacion
de la ISFE, por el Instituto Holandés de Clasificacion de Material Audiovisual (NICAM).

El PEGI fue el primer sistema de clasificacion con un criterio unificado y su eficacia se puede medir por el niimero de paises en
que lo han tomado como referencia para generar conductas de consumo responsable. En la actualidad hay 29 paises adheridos
y solicitudes de otros 5 que estan en estudio, entre ellos, Israel, India y Rusia.

El sistema PECI se basa en un codigo de conducta que cada editor se compromete a observar contractualmente. El codigo abor-
da el etiquetado por edades, la promocion y la publicidad de productos interactivos.

Este sistema refleja el compromiso y la preocupacion por parte de la industria de software interactivo por aportar informacion al
publico de manera responsable, con el fin de facilitar una eleccion informada.

Videojuegos clasificados por edad y plataforma desde la entrada en vigor del sistema PEGI

PRODUCTOS CLASIFICADOS POR EDAD EN 2008 PRODUCTOS CLASIFICADOS POR EDAD
DESDE ENTRADA EN VIGOR PEGI

TOTAL 2.226 videojuegos calificados en 2008 TOTAL 11.062 videojuegos calificados
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CLASIFICACION POR GRUPOS DE EDAD
DE PELICULAS EN DVD EN 2008

Pelicula X

1.437
25%

1.225
11%

No recomendada

D

Especialmente

a menores recomendada
de 13 aiios para la infancia
137
No recomendada No recomendada 2%

a menores de 18 afos a menores de 7 afos

598 556
10% 10%

Fuente: Ministerio de Cultura / ISFE

Productos clasificados segtin plataforma en 2008
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OBJETIVOS DEL PEGI

Desarrollar criterios y categorias de
edad para la clasificacién de conte-
nidos de software interactivo homo-
geneizados para Europa, asi como
descriptores de contenido vincula-
dos a la clasificacién de edad.

Desarrollar un sistema de adminis-
tracién y seguimiento del procedi-
miento de clasificacion de edad para
toda Europa.

Categorias por edades

— Los cinco iconos

Los iconos de clasificacion por edades, mas conocidos
como los logotipos del PECI, indican el intervalo de edad

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

Clasificaciones del PEGI por edades:

J Autorregulacion del sector anuario aDeSe 2008

Categoria por edades Total Porcentaje
5.553 50%
1.225 11%
2.471 22%
1.309 12%
504 5%
TOTAL 11.062 100%

3% 3% 3% 3%
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Fuente: ISFE
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Descriptores de contenido

Se utilizan con los logotipos de clasificacién por
edades. Aparecen en el reverso de los estuches indi-
cando los motivos principales por los que un juego
ha obtenido una categoria de edad concreta. Cada
logotipo de clasificacién por edades colocado en el
estuche va acompafiado de uno o mas descriptores,

Los descriptores de contenido son:

a excepcion del logotipo 3+, que no presenta ninguin
contenido que sea necesario proteger.

Los descriptores de contenido ofrecen a los consumi-
dores informacion adicional para permitirles tomar
una decision informada en el proceso de adquisicion
del juego.

VIOLENCIA: El juego contiene repre-
sentaciones violentas.

LENGUAJE SOEZ: El juego contiene
palabrotas.

MIEDO: El juego puede asustar o dar
miedo a los nifios.

SEXO: El juego contiene representacio-
nes de desnudez y/o comportamientos
o referencias sexuales.

DROGAS: El juego hace referencia o
muestra el consumo de drogas.

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

JUEGO: Juegos que fomentan el juego
0 que ensefian a jugar.
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Fases del proceso de clasificacion

El proceso que se sigue para clasificar un videojuego
de una forma u otra es el siguiente:

- Antes de la publicacion del producto y de cada una
de sus versiones, los editores rellenan una evalua-
cion de producto en linea, también conocida como
el Cuestionario del PECI.

En funcion de las respuestas, el sistema en linea
determina automaticamente 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.

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

El NICAM emite una licencia para el editor que le
autoriza a utilizar el logotipo de clasificacién por
edades junto con los descriptores de contenido
correspondientes.

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

PEGI online

PEGI Online es un
complemento del sis-
tema PECI desarrolla-
do por ISFE y NICAM,
y albergado por la Co-
misidon Europea, cuya
finalidad consiste en
ofrecer a los jovenes
de Europa mayor pro-
teccion contra conte-
nidos de juego inade-
cuados y ayudar a los padres a entender los riesgos y
el potencial dafo que existe en este entorno.

El logotipo de PEGI Online, que aparecera en los es-
tuches del juego si éste se vende en CD / DVD o en el
propio sitio web del juego, indicara si puede jugarse
en linea y, también, si ese juego o sitio concreto es
controlado por un operador que se ocupa de prote-
ger a los jovenes.
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La licencia para poder exhibir el logotipo de PECI
Online la concede un administrador especifico a
todo proveedor de servicios de juego en linea que
cumpla los requisitos establecidos en el Codigo de
Seguridad de PEGI Online.

Estos requisitos contemplan la obligacion de mante-
ner un sitio web libre de contenido ilegal u ofensivo
creado por los usuarios, cualquier enlace indeseable,
asi como medidas de proteccion para los jovenes y
su intimidad cuando participen en juegos en linea.
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Niveles de conocimiento y valora-
cién social del PEGI

Seglin el informe “Usuarios de videojuegos en Euro-
pa” elaborado por Nielsen para la Federacion Europea
del Software Interactivo (ISFE), en 2008 seis de cada
diez (62%) jugadores europeos afirmaban conocer el
sistema de clasificacion por edades europeo, y las
marcas visuales del sistema PEGI gozaban de un re-
conocimiento casi universal (93%). Estos niveles tan
s6lo caian en relacion al conocimiento de la nomen-
clatura del sistema (32%).

Destaca ademas que en Europa, durante el periodo
de validez del informe, Francia fue el pais donde se
registré un mayor aumento de la concienciacién (del
24% al 39%), aunque todos los paises implicados
mostraron altos niveles de reconocimiento.

En lo referente a los simbolos de clasificacion por
edades del sistema PEGI, en general los jugadores
los encuentran “Utiles” (35%), y a los padres les pa-
recen una herramienta especialmente ventajosa
(49%).

En comparacién con los simbolos de clasificacion por
edades, la familiaridad y la comprensién de los des-
criptores PEGI de violencia, lenguaje soez y miedo,
alcanza cotas menores entre los jugadores europeos
(50%) v, en coherencia con la falta de familiaridad,
sélo una cuarta parte (24%) crefa que su significado
es claro.

Por otra parte, dos de cada diez jugadores europeos
(20%) estaban familiarizados con el simbolo PEGI
Online, que identifica a los titulares de licencias
comprometidos con el Codigo de Seguridad. Estos
niveles relativamente bajos de reconocimiento de
esta Ultima incorporacion al sistema PEGI pueden ser
indicativos de su caracter nuevo y de una falta de
experiencia general con las siglas PECI.

Reconocimientos otorgados al
sistema

— ELSPA pide apoyo para el codigo PEGI

En septiembre de 2008, Paul Jackson, director general
de ELSPA (Entertainment & Leisure Software Publis-
hers Association), pidié a los asistentes al congreso
laborista celebrado por esas fechas que adoptaran el
codigo PECI.

Con esta peticion, ELSPA pretendia zanjar la polémi-
ca sobre clasificacién de los videojuegos por edades
oponiéndose al sistema BBFC, “disefiado para pelicu-
las, por lo que no puede asumir la variedad y com-
plejidad infinita de los videojuegos modernos y la
interaccion entre jugadores”

Paul Jackson, director general de ELSPA

J Autorregulacion del sector

— Australia quiere incluir el sello +18

Australia cuenta en la actualidad con el sistema de
clasificacion OFCL para regular los contenidos de
los videojuegos. En 2008, el pais de las antipodas co-
menzo a plantearse adoptar un nuevo sistema que
incluya el sello “+18” utilizado en otros mercados,
como el europeo.

Actualmente, la mayor marca que puede encontrar-
se en Australia es “+15" limitando asi el abanico de
videojuegos que pueden llegar al mercado. Los ex-
pertos opinan que la inclusién de un sello “+18” au-
mentaria el numero de juegos que llegan al mercado
australiano y evitaria vetos oficiales.

— El portal de PEGI recibe un premio por su la-
bor educativa

La organizacion educacional Comenius-EduMedia
considera que el portal del codigo paneuropeo PECI
Online cumple a la perfeccion su labor educativa. Asi
lo demuestra el premio que concedié en 2008 la ci-
tada organizacion al sitio informativo del sistema de
clasificacion por edades instalado en Europa.

Desde la pagina de PECI Online pueden consultarse
datos sobre cualquier juego que incluya faceta mul-
tijugador y haya sido comercializado oficialmente en
Europa.

El sello cuenta con el apoyo de la Comision Europea
y su portal esta traducido a diversas lenguas, entre
ellos el espafiol.

— LA UE apoya el sistema de clasificacion por
edades

La comisaria responsable de Sociedad de la Infor-
macion admitié que los diferentes estudios que se
han realizado sobre la influencia de los videojuegos
violentos en el comportamiento de los menores han
dado “resultados contradictorios” y apostd por po-
tenciar los sistemas de clasificacion por edades.

Reding explicd que PEGI “funciona bien” y constituye
un “buen ejemplo de autorregulacién” porque 230
fabricantes de videojuegos y consolas ya lo utilizan.
También animo a la industria a que invierta en pro-
mocionar el sistema PEGI, de manera que todos los
padres y educadores europeos lo conozcan. La Co-
mision pidio ademas que se refuerce el sistema PECI
para el caso de los juegos ‘online’
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Autorregulacion publicitaria Actividad ez publicidad deidegiucg

Resultados Copy Advice
N 2007 2008
“La confianza, principio basico de la relacion entre las marcas y el videojugador”
» princip y ug N° TOTAL de COPY ADVICE
La voluntad de la industria del videojuego por hacer de su mercado un ejemplo de responsabilidad empresarial, también abarca Positivos (No se aprecian inconvenientes al contenido del anuncio) 220 251
el terreno promocional. De ahi que los fabricantes de videojuegos integrados en aDeSe sometan sus campanas publicitarias a la c dificaci Seh dado introduci b | ,
valoracion de Autocontrol, organismo de adscripcion voluntaria que vela por que los anuncios sean veraces, legales, honestos y on modificaciones (Se ha recomendado introducir cambios en el anuncio) 3 35
leales, de manera que generen confianza entre los consumidores. Negativos (Se ha desaconsejado la difusion del anuncio) 19 1
Segln datos facilitados por Autocontrol, durante 2008 tan sélo ha existido una reclamacion en cuanto a la publicidad de video-
juegos. La reclamacion, que inicialmente fue admitida a tramite, finalmente fue desestimada. Autocontrol recibi6 un total de 287 Comparativa resultados 2007-2008
consultas previas sobre publicidad de las cuales solo una obtuvo un resultado negativo en cuanto a su difusion. Esto demuestra 350
el compromiso que adquiri6 la industria con las directrices propuestas desde Autocontrol a la hora de publicitar sus productos.
300
ANO 2007
250 -
ANO 2008
200 - -
Actividad autocontrol publicidad de videojuegos
150 - -
Casos resueltos por el Jurado de la Publicidad relativos a publicidad de videojuegos
100 - -
2007 2008 L B
50 31 35
19
N° TOTAL de casos resueltos 0 1* 0. B B [ - - I 1
N° TOTAL de reclamaciones 0 1 y N°TOTAL DE COPY ADVICE POSITIVOS MODIFICACIONES NEGATIVO

Fuente: Autocontrol

* El andlisis de esa reclamacion se hizo en base a los criterios generales, sin aplicacion del Codigo aDeSe

aDese marzo 2009

Motivos por los que, antes de su emision, se han recomendado modificaciones o desaconsejado la emision

Resolucion de estos casos: de los proyectos de anuncio, o se han recomendado limitaciones horarias o de medio de difusién

2007 2008 2007 2008
o *
N° TOTAL de casos resueltos v J Induccién a conduccién temeraria y contraria a la ley de 6 1
Aceptacion de la reclamacion (13.2 Reglamento) 0 1 - seguridad vial
Infraccion del
Estimacion - - principio de Induccion a comportamientos imprudentes o negligentes 7 0
Legalidad —— - -
Resoluciones del Jurado de la Publicidad Estimacion parcial - - . . Utilizacion ilicita de personajes famosos en anuncios 0 1
(Art. 4: Directrices) dirigidos a menores
Desestimacion = 1
. . Otros 11 13
Inadmisién a tramite - -
- — — No identificabilidad de la naturaleza publicitaria del anuncio 1 0
Reclamaciones fuera del ambito de actividad del Jurado o Infraccion del
derivadas o Autoridades (no tratadas ante el Jurado) - - principio de Induccion a error sobre las caracteristicas y prestaciones 5
Veracidad del videojuego
(AT No indicacion de la clasificacion por edades segin PEGI 1 16
Fuente: Autocontrol
Otros 2 1
Infraccion del principio de adecuacion de la publicidad al publico al que se
A el " ; 26 0
dirige el videojuego (Art. 8 Directrices)
Fuente: Autocontrol
! 87"
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Nuevas tendencias publicitarias

La publicidad esta dejando de limitarse a los canales y
técnicas tradicionales para abrirse camino en un nuevo
terreno cargado de posibilidades: la industria del video-
juego.

Algunos ejemplos destacados de publicidad relacionada
con la industria del videojuego:

- NBA 2K6

Ejemplo de esa publicidad interactiva en el entorno 3D
de un videojuego (desarrollada tras el acuerdo de Nike
y 2K Sports) es el titulo de baloncesto NBA 2Ké: entre
otras cosas, los desarrolladores integraron el sistema de
personalizacion del calzado Nike ID. En el modo callejero
del videojuego, en el que los jugadores recorren Nortea-
mérica participando en torneos, se consiguen distintos
pares de zapatillas a cada reto superado. El jugador las
va guardando en su taquilla y las utiliza a medida que
avanza el juego para incrementar su rendimiento frente
a sus adversarios. Unas ofrecen mas potencia, con otras
se salta mejor.. y el usuario puede personalizarlas cuan-
do estan en la taquilla.

— Orange lanza una campana en videojuegos di-
rigida a los mas jovenes

La operadora de telefonia movil realiz6 acciones de
insercion publicitaria en videojuegos de Xbox. Oran-
ge desarrollé una camparia de nombre “Tarjeta Mas
Mensajes” cuyo objetivo es llegar al publico compren-
dido entre una edad de 18-35 afios. Orange consiguio
asi estar dentro del juego formando parte del propio
disefio. Los videojuegos en los que se insertaron los
mensajes fueron Cycle Manager, NHL 2008, Skate,
Tony Hawk AW, Tony Hawk’s Proving Ground, Project
Gotham Racing, Need for Speed Pro Street y Pro Evo
Soccer.
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— Sony Computer Entertainment introduce pu-
blicidad dinamica en los videojuegos para PS3

Sony Computer Entertainment America (SCEA) y Sony
Computer Entertainment Europe (SCEE) anunciaron la
introduccion de una nueva formula de publicidad: la pu-
blicidad dindamica en videojuegos para PlayStation® 3. La
compafnia IGA Worldwide se convirtio en el primer socio
de Sony Computer Entertainment para la distribucion de
publicidad en los videojuegos de la videoconsola. Seguin
Sony, la PS3 proveera a los anunciantes de una via directa
para llegar a alcanzar los objetivos buscados.

— Videojuegos online gratuitos a cambio de pu-
blicidad

Electronic Arts lanzd una versién gratuita online de
su popular titulo Battlefield, con publicidad incluida
dentro del videojuego. Electronic Arts se convirtié asi
en la primera gran compafia que utiliza técnicas pu-
blicitaria para financiarse.

— Rebajas en la factura a cambio de publicidad
en los videojuegos

Descuentos a cambio de anuncios. Esa es la propuesta
que lanzé la operadora de telefonia moévil Vodafone
en el terreno de la descarga de videojuegos para movi-
les. Vodafone decidié afadir publicidad en una dece-
na de titulos de diferentes tematicas, como los clasicos
Rollercoaster y Towerbloxx, de deportes o de ejercicio
mental como Brain Juice o Buscaminas.

De esta forma, en lugar de pagar 3,48 euros, los clien-
tes s6lo abonaban 2,32 euros. Los anuncios y mensajes
publicitarios se concibieron para aparecer al principio
del juego, con el cambio de pantallas o fases, durante
la ejecucion o incluso en momentos del propio video-
juego. Heineken, Mercedes-Benz, Nestlé, Cepsa, HP,
Atrapalo.com, BBVA, Linea Directa Aseguradora y Mi-
crosoft fueron los primeros anunciantes.

J Autorregulacion del sector

— Citroén C4 robot, el videojuego gratuito del
famoso anuncio

El titulo estd basado en los anuncios de Citroén con el
coche Transformer y brinda al jugador la oportunidad
de meterse en el propio anuncio y conducir el Citroén
C4 asi como convertirlo en robot, segiin convenga.
Desarrollado conjuntamente por Sobee Software y
2GEN, Citroén C4 Robot pone a los usuarios al volante
de este vehiculo por un circuito urbano.

— Google expandiria Adsense dentro de video-
juegos

Google, con su herramienta Adsense, ofrece la posi-
bilidad de insertar publicidad en Internet en mdlti-
ples formatos que van desde pequefias inserciones en
paginas cualesquiera hasta videos de Youtube. Google
compré Adscape Media, una de las empresas pioneras
en el mercado de publicidad para videojuegos, pero
hasta 2008 no habian dado sefales de movimiento
para activar este servicio. En un principio, las insercio-
nes de publicidad en videojuegos se limitan a pases de
spots durante la carga del videojuego vy los tiempos
Muertos, pero esta previsto que en un corto plazo de
tiempo se desarrolle una herramienta que permita in-
troducir publicad en la interfaz del propio juego.

— Espectacular publicidad de Wario Land

Con motivo de la presentacion de Ultimo videojuego
de ‘Wario Land: The Shake Dimension, la empresa ni-
pona ha puesto en marcha una campafa de publici-
dad online a través del portal de videos youtube.

T

El anuncio en cuestién parece un video normal, pero
cuando el malvado personaje comienza a destrozar la
pantalla del videojuego a su paso, la web se va des-
componiendo fruto de la furia desatada. Puedes verlo
en www.youtube.com/experiencewii
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- Publicidad a medida

Esta ingeniosa y sencilla campana de publicidad exterior
fue implementada en EEUU con motivo del lanzamien-
to del divertido videojuego Little Big Planet.

En este revolucionario videojuego es el propio usuario
el que disefa los personajes (mufecos de trapo) y cons-
truye con objetos cotidianos las plataformas por las que
debera desenvolverse.

La campania de publicidad consistié en sembrar la ciu-
dad de pequenias vallas con la imagen de un mufeco de
trapo cual si una pantalla del videojuego se tratase. Asi la
publicidad se inserta a la perfeccién en el medio exterior
haciendo de reclamo para los viandantes que se acercan

a ver mejor este inusual anuncio.
— Ubisoft ofrece videojuegos con publicidad

La empresa desarrolladora de videojuegos Ubisoft puso
en marcha una iniciativa a traves de la cual ofrece de for-
ma gratuita la descarga directa de algunos de sus video-
juegos con publicidad in-game.

Entre los titulos disponibles se encuentran FarCry Ray-
man Raving Rabbids o Prince of Persia: Sands of Time.
Todos ellos para plataforma pc.

Esta iniciativa experimental sirvié de gufa para medir la
respuesta de la audiencia y los usuarios ante este tipo de
videojuegos con publicidad incluida.

— ¢Videojuegos musicales o salvavidas para el
rock?

Sin lugar a dudas 2008 fue el afio del Rock en la industria
del videojuego. Tras la aparicion de la tercera entrega de
la saga Guitar Hero, la adaptacion del videojuego para la
consola portatil Nintendo DS y la interminable lista de
artistas que se sumaron al proyecto World Tour, llegd
también Rock Band para Xbox 360 y Wii Music. Todos
ellos abren la puerta a un mundo musical ilimitado y a
su vez proponen nuevas formas de publicitar discos y
artistas en un sector que cada dia encuentra mas difi-
cultades para mantener sus indices de venta. Un claro
ejemplo es la edicion especial de Guitar Hero Aerosmith
y el lanzamiento en exclusiva del tltimo disco de metali-
ca como parte integrante del videojuego GH III: Legends
of Rock.

Little Big Planet
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— Propaganda electoral en Burnout Paradise

Durante las elecciones de 2008 a la presidencia estado-
unidense el entonces candidato y posteriormente electo
presidente de los Estados Unidos, Barac Obama, como
parte de su campana electoral implementd publicidad
estatica en el videojuego de conduccion de Electronic
Arts, Burnout Paradise.

Toda la campana del candidato demdcrata estuvo muy
vinculada a los medios digitales; tanto es asi que llegd in-
cluso a utilizar sites como youtube y my space como he-
rramienta de difusion en su camino hacia la Casa Blanca;
pero la autentica revolucion llegd con la inserciéon de
publicidad estatica en la version online del videojuego
Burnout Paradise. Un canal muy cercano al piblico mas
joveny afin a laideologia demdcrata, pero algo perezoso
en su participacion electoral.

Burnout Paradise

— IGA inserta publicidad en los videojuegos de
ActivisionBlizzard

La empresa de publicidad in-game IGA Worldwide fir-
mo en 2008 un acuerdo con Activision-Blizzard para
insertar mensajes comerciales en sus titulos para Plays-
tation 3.

El acuerdo incluye titulos como Guitar Hero que inte-

graran la publicidad en el videojuego dotandolo de ma-
yor realismo.
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b |

Retos Indice de pirateria espariol

[
d e]. m e rC a d. O ° “La pirateria llega en 2008 a puntos insostenibles para la industria del videojuego”

Segun la FAP, en Espafia se produjeron en 2008 veintiocho millones de descargas ilegales de videojuegos (20 millones de descar-
gas P2P, ademas de los 8 millones de descargas directas). Por otra parte estuvieron disponibles 3.200 videojuegos ilegales en la
' red. Un contexto dificil para la industria del videojuego que tiene que hacer frente a pérdidas millonarias.
La falta de regulacion por parte del estado intenta ser vencida a través de aDeSe y LA FAP mediante camparias de concienciacion ciu-

C O n tra dadana e inspecciones de propia iniciativa, sin embargo, y pese a los esfuerzos, los resultados siguen siendo negativos para el sector.
la pirateri

En el afo 2008 la FAP realizd 246 inspecciones, 101 intervenciones y 245 investigaciones.

Pirateria tradicional
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fundamentales de aDeSe. La Asociacion,
desde su constitucién, viene apoyando n—
i » Pirateria en Internet
activamente a la Federacion para la .
Proteccién de la Propiedad Intelectual de Descargas P2P (tottent y emule) 20 millones
la obra audiovisual (FAP), conocida como Descargas directas OIS
Federacién Anti Pirateria y forma parte de TOTAL 28 millones
la Asociacién Espanola de Derecho de la Total juegos disponibles (incluyendo para todo tipo de plataformas) 3.200
Propiedad Inte.lectLllal .(AEDPI); tpdo ello.con Cartas enviadas 7
el fin de reducir el indice de delincuencia : ,
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conseguir terminar con el vacio lega
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millones de juegos protegidos; una situacion
que pone en riesgo al mercado.

Fuente: FAP.
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Innovacion contra la pirateria

“Nuevos problemas, nuevas soluciones”

A la espera de que se produzcan cambios en la regulacion del sector, la industria del ocio audiovisual e interactivo busca solu-

ciones innovadoras frente a la piraterfa.

El sector de los videojuegos es el Unico que ha ido reduciendo sus pérdidas desde 2002, en comparacion con los otros sectores
audiovisuales, segun la FAP, y esto se debe, en parte, al lanzamiento de ediciones especiales, paquetes de oferta con varios titulos,

nuevos sistemas antipirateria... pero sobre todo, a la innovacion.

Desde hace pocos afios el mundo de los videojuegos esta viviendo una importante revolucion. Un volante, una guitarra, una ca-
mara que permite al jugador aparecer en el juego como personaje, unos micréfonos para cantar e incluso una bascula para hacer
deporte son solo algunos de los curiosos periféricos que obligan a los usuarios a adquirir productos originales.

Ademas, Internet permite ampliar las funciones de los titulos a través de actualizaciones y complementos que, en muchas oca-
siones, son gratuitos, y el Unico requisito es tener el titulo original para que desde las plataformas on line, a través de una clave, se

pueda acceder a esos contenidos especiales a los que no se puede llegar con una copia pirata.

Novedades 2008 en la lucha
antipirateria

— Atari y Electronic Arts aseguraban haber en-
contrado la manera de acabar con la pirateria

En mayo de 2008, el fundador de Atari Nolan Bus-
hnell, sorprendi¢ al sector vaticinando el final de la
pirateria en los videojuegos gracias a un chip deno-
minado TPM. Este, segtin Bushnell, ya viene incluido
en algunas placas madre y se estima que dentro de
muy poco vendra de serie en todas las unidades a la
venta. Con este método, se pretende que las com-
pafiias sean capaces de encriptar sus videojuegos y
que el chip pueda distinguir si el software que se esta
intentando instalar o ejecutar es o no original.

Sin entrar en si este chip es viable, para que éste
fuera realmente efectivo, las compafifas tendran
que invertir mas o menos dinero en vincular sus
videojuegos al procesador. Ademas, a menos que
la instalacion del chip se haga por Ley, seran mu-
chos los fabricantes que no podran o querran
adoptar la medida.

Por otro lado, Electronic Arts (EA) anuncié en mayo
sus nuevos sistemas anticopia, aprovechando el lan-
zamiento Mass Effect y Spore, los cuales realizaran
comprobaciones periddicas en Internet para validar
la clave del CD y ver que no es una clave pirata.
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La nueva tecnologia anticopia, basada en SecuROM,
funcionaria pidiendo la clave del CD y asociandola al
equipo mediante unos datos que se enviarian a sus
servidores: si esos datos fueran validos nos dejaria se-
guir con la instalacion y disfrutar del juego. Cada 5-10
dias el sistema anticopia volveria a realizar una com-
probacion de la clave y de nuestro equipo para saber
sila clave ha sido pirateada o se esta intentando usar
en otro equipo. El mecanismo de proteccién solo
permitira tres reinstalaciones del juego, lo que supo-
ne todo un infierno para los usuarios que compran
estos titulos pero que tras acabarselos los revenden
para recuperar parte de la inversion.

— Perros que huelen las copias pirata

La Federacién para la Proteccion Intelectual contac-
té durante el pasado ejercicio con la MPA (Motion
Pictures Asociation), representante de los intereses
de la industria del cine a nivel mundial, para conocer
de primera mano a unos perros capaces de detectar
el olor de las copias pirata.

Las dos perras adiestradas para este fin estan hacien-
do una gira por todo el mundo, también en Espafia,
y con muy buenos resultados, por lo que las autori-
dades se plantean aplicar esta técnica “en la persecu-
cion de venta ambulante, deteccion de pisos donde
se graba producto fraudulento, en los mercadillos o
en la deteccion de coches que esconden la mercan-

cia’, seglin asegurd José Manuel Tourné, director ge-
neral de FAPR

— Denuncia al clon de Scrabble por pirateria

Tras meses de advertencias contra “Scrabulous”, el
clon en Internet del juego de palabras Scrabble, el
fabricante estadounidense de juguetes Hasbro acuso
de pirateria, en julio de 2008, a los creadores y pidi6
eliminarlo de la red de Facebook.

La demanda fue presentada por Hasbro en la corte fe-
deral del distrito de Nueva York, dos semanas después
de lanzar su “auténtico” Scrabble online, en sociedad
con el editor de videojuegos Electronic Arts (EA).

Hasbro tiene los derechos sobre el famoso juego de
palabras cruzadas sélo para Estados Unidos y Cana-
da, mientras que en el resto del mundo son propiedad
de su competidora Mattel, que ya puso en internet su
propia version autorizada del Scrabble en Facebook.

— Cinco firmas britanicas exigiran pagar por las
descargas ilegales

En agosto de 2008 la industria de los videojuegos em-
prendid una agresiva campafa para atajar las crecien-
tes descargas ilegales de sus productos en el Reino
Unido, con la exigencia de compensaciones econé-
micas inmediatas a miles de familias. El ultimatum de
los gigantes del sector se tradujo en una misiva diri-
gida a 25.000 britanicos, en la que se les conminaba a
desembolsar 300 libras por cabeza (unos 370 euros)
a modo de acuerdo extrajudicial que les permita elu-
dir una demanda ante los tribunales.

Esta estrategia, emprendida por Atari Interactive,
Reality Pump, Techland y Codemasters y Topware
apuntaba en primer lugar a quinientos interpelados
que decidieron hacer caso omiso de la carta de ad-
vertencia. Se estima que unos seis millones de perso-
nas en el Reino Unido comparten videojuegos en la
Red sin la preceptiva autorizacion.

— Las descargas piratas centraron la atencion en
FICOD

El Foro Internacional de Contenidos Digitales (FI-
COD), que se celebro en Madrid a finales del mes de
noviembre, destaco por la participacion de varios ex-
pertos que desglosaron el problema de la piraterfa.

Alli, el ministro de Industria, Turismo y Comercio,
Miguel Sebastian, destacd que hay que combatir la
piraterfa sin desincentivar el desarrollo de las nuevas
tecnologias en la sociedad y “conciliar los intereses
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de los creadores, los internautas, los operadores y la
administracion”. Sebastian también sefald que “la li-
bertad en Internet debe ser compatible con el respe-
to a la propiedad intelectual”.

Entre los contenidos de FICOD 2008 destacd una po-
nencia sobre el estado de la pirateria en Espafa y las
posibles formas de combatir esta lacra que perjudica
a industrias como el videojuego, el cine o la musica.

El desarrollo de Internet como medio de distribucion
de contenidos y la popularizacion de la red y de los
programas P2P esta provocando que la pirateria se
incremente en paises como Espafia. Sin embargo,
una de las soluciones aportadas en FICOD para lu-
char contra este sistema ilegal son las plataformas
legales de distribucién digital.

No obstante, en la conferencia se quiso clarificar el
uso del P2P: “No se trata de un uso ilegal de la tec-
nologia, sino una alternativa mas, que se puede usar
legalmente o no”. José Manuel Tourné, director gene-
ral de la Federacion Antipirateria aclaré: “En Espafa
estamos trabajando en ello, ha habido muchos con-
tactos, pero todavia vamos un paso por detras de la
legislacion europea. Hay que educar desde la base en
la lucha contra la pirateria, pero para ello debe existir
una oferta legal”.

— El Ministerio publico un decalogo contra la
pirateria

El Ministerio de Cultura, dentro de su camparia “Si
eres legal, eres legal” contra la pirateria en Internet
colgd en su pagina web a finales de 2008 un decélogo
con “Las 10 mentiras mas difundidas sobre propie-
dad intelectual”

1 Lo que esta en Internet es gratis. jFalso! La
musica, el cine, las imagenes, los textos, los
videojuegos que estan en Internet han sido
creados por personas. Es a ellas a las que
corresponde disponer si su utilizacion es li-
bre y gratuita o, por el contrario, poner un
precio a su uso.

2 Bajarse musica o peliculas de Internet es
legal. jFalso! Cuando los duefios de conte-
nidos autorizan la descarga gratuita, si es
legal. Si la descarga no esta autorizada por
los titulares de los derechos, tiene lugar
una infraccién de la propiedad intelectual.

3 Sino aparece el simbolo © en un conteni-
do en Internet lo puedo utilizar. jFalso! La
ausencia del simbolo no indica que el con-
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tenido es de utilizacion libre. Para que asi
sea el titular lo ha tenido que hacer constar
expresamente.

Es legal copiar o utilizar un contenido de
Internet siempre que se cite al autor. jFalso!
Debemos mencionar la fuente y el autor
cuando utilizamos una cita en un trabajo
de investigacion o en un articulo. En estos
casos, el fragmento ha de ser corto y pro-
porcionado al fin de la incorporacion. Y si
no estamos citando, sino utilizando una
obra sin autorizacion, debemos obtener
una autorizacion del titular.

Cuando intercambio musica y conteni-
dos a través de programas peer to peer
(P2P), no necesito autorizacion. jFalso! La
utilizacion de estos programas supone la
explotacion de derechos de propiedad in-
telectual que no han sido autorizados, por
lo que constituye una infraccion de los de-
rechos de propiedad intelectual.

Los intercambios de archivos a través de las
redes P2P son legales. jFalso! Si estos inter-
cambios tienen lugar sin la autorizacion de
los titulares de los derechos de propiedad
intelectual, son actos ilegales.

Las redes P2P son seguras. jFalso! La se-
guridad es un grave problema ya que da-
mos entrada a nuestro ordenador a todos
aquellos que estén conectados a ella. Cual-
quiera puede circular libremente y acceder
a nuestros datos: IP, tipo de descargas que
estamos haciendo, nimero de teléfono y
otra informacion de seguridad que figure
en el ordenador.

La industria cultural y los artistas ya ganan
suficiente asi que no perjudico a nadie si
no pago. jFalso! Los autores, los artistas y
las industrias de contenidos de propiedad
intelectual tienen el derecho legitimo a ga-
nar dinero, triunfar y tener una carrera exi-
tosa, Como ocurre en cualquier sector pro-
fesional. No se justifica que a este sector se
le discrimine y se cuestione su derecho a
ser retribuido.

Las descargas ilegales promocionan a los ar-
tistas y a los autores, que ven difundidos sus
trabajos y se dan a conocer sin necesidad de
laindustria. jFalso! Detras de los autores y los
artistas hay una industria que les da trabajo,
los da a conocer e invierte en ellos.

10 El acceso a los productos culturales tiene
que ser gratis y eso es lo que consiguen las
redes P2P jFalso! Las infracciones de dere-
chos de propiedad intelectual realizadas a
través de Internet (descargas ilegales) no
pueden confundirse con el derecho de ac-
ceso a la cultura, una forma de libertad de
expresion o de desobediencia civil legitima,
ni tampoco como algo inevitable e intrin-
seco a la Red.

— Bruselas pide a los colegios que ensefien a no
piratear

En diciembre de 2008, el Parlamento Europeo pro-
puso adoptar la asignatura de Educacion Mediati-
ca como obligatoria en el las escuelas europeas. La
Eurocamara aprobdé a mediados de este mes una
resolucion sobre la “alfabetizacion de los medios
de comunicacién en un mundo digital” que inclu-
ye, ademas de la creacion de esta nueva asignatura,
la mejora del acceso a Internet en los colegios vy el
impulso a la educacién para adultos en materia de
nuevas tecnologias.

Los parlamentarios europeos consideran que estos
contenidos son fundamentales para aprovechar las
oportunidades de la “era digital” y recomienda que
Educacién Mediatica forme parte de los planes de
estudio en todos los niveles de educacién escolar.

Uno de los puntos mas novedosos de la resolucion
coincide con el discurso de las grandes entidades de
gestion, como la SGAE en el caso espafiol. La resolu-
cion recomienda que entre los contenidos de Edu-
cacion Mediatica figuren los derechos de autor que
implica el uso de los medios y la importancia de res-
petar los derechos de propiedad intelectual. De este
modo se educaria desde la infancia a los europeos
para que no utilicen Internet como medio para des-
cargarse videojuegos.
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Novedades 2008

en los grandes géneros del videojuego

1.1. Accidn

Tom Clancy’s Rainbow Six Vegas 2

Ubisoft fue la responsable de la secuela de la dltima in-
cursion de la franquicia Rainbow Six en las Vegas, Tom
Clancy’s Rainbow Six Vegas 2. Los nuevos motores
graficos implementados a lo largo de todos los titulos
que conforman la gran coleccién de Rainbow Six, le han
brindado un mayor realismo a lo largo del tiempo. La di-
namica y la tension se ha visto altamente favorecida por
la mayor cantidad de detalles que tiene cada escenario;
plagado de luces que crean ambientes de gran intensidad
dramatica, efectos de particulas mejorados y elementos
propios de cada lugar que reaccionan a los golpes.

Army of Two

de las contratas privadas de defensa. El videojuego se
enmarca en un mundo amenazado por el terrorismo
tras el 11-S y donde el mayor enemigo es Al-Qaeda,
un rival peligroso y casi invisible que amenaza los in-
tereses estadounidenses. Pese a que abunda el senti-
do del humor Army of Two se reviste con un toque
de verosimilicud en su argumento, que le otorga un
calado de mayor realismo.

Soldier of Fortune: Venganza

Las consolas de ultima generacion de Sony Computer
Entertainment y Microsoft dieron la bienvenida a la nue-
va entrega de Soldier of Fortune, distribuida por Activi-
sion-Blizzard. Esta entrega de la saga de accién en pri-
mera persona permite hacer del jugador un mercenario
de la organizacion conocida como The Shop y buscar a
criminales y terroristas por todo el planeta. En cuanto al
multijugador, el titulo ofrecera los modos de juego Dea-
thmatch, Team Deathmatch, Elimination, Team Elimina-
tion, Capture the Flag y Demolition, ademas de mapas
especiales y completas estadisticas.

Gran Theft Auto IV

on muchos los paralelis existentes
entre la evolucién de la sc gdad y ladel /

sector del videojuego. De hecho, analizando *

las tendencias del mercado, se pueden
describir 13 lineas de desarroll la

sociedad. Las encias, como los

S en materia de

ecologia, son un €j 0s lamzamientos
cubren las necesida mundo en

constante cambio, de suUSnguietudes’y
anhelos. ’

Army of Two, el juego de Electronic Arts, ha sabido
combinar todos los elementos del género shooter.
Se recorre parte de la vida profesional de dos mer-
cenarios en una empresa militar, la SSC, que lleva a
cabo misiones a lo largo y ancho del mundo bajo las
ordenes directas del gobierno de los Estados Unidos.
Army of Two muestra al jugador el peligroso mundo

Take Two lanzé al mercado una de las joyas del entre-
tenimiento del afio. Niko Bellic es un inmigrante de
Europa del Este que decidio viajar a Liberty City tras
haberse visto acorralado por unas supuestas deudas.
Niko es un personaje importante en el mundo sub-
criminal de su pais y domina el Krav Maga, un tipo de
pelea empleado por las fuerzas especiales israelies.

El videojuego tiene un reparto de mas de 15 perso-
najes principales. Un elemento nuevo que cabe men-
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cionar, es la aparicion de un teléfono movil, que se
puede personalizar y desde el que se van organizan-
do las citas con los distintos personajes del videojue-
go. El videojuego cuenta con mas de 100 misiones,
mas otras 30 horas. Ademas en esta entrega, se ha
introducido como novedad un modo online para 16
jugadores que esta a la par de la calidad del modo
un jugador.

Yakuza 3

Este titulo de SEGA cuenta una historia ficticia pero
anclada en un contexto historico. Asi, da un giro res-
pecto a las anteriores entregas basadas en el mundo
de la mafia japonesa, la yakuza, en nuestra época. El
argumento se desarrolla en la era Edo, el barrio de
Iromachi en Kyoto, donde el protagonista ejerce de
asesino a sueldo en la era medieval japonesa. El vide-
ojuego se divide en dos partes bien diferenciadas, que
se van intercalando: aventura y accion. En la parte de
aventura el jugador puede moverse por Kyoto libre-

mente, hablar con sus habitantes y profundizar en la
historia. El usuario encuentra, a medida que avanza el
videojuego, situaciones en las que debe luchar, ya sea
a pufio desnudo o con katanas.

Metal Gear Solid 4: Guns of The Patriots

Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots es el primer
videojuego de Kojima Productions para PlayStation®
3. Ambientado en un mundo dominado por com-
pafifas militares privadas (PMCs), las guerras ya no se
luchan en este paisaje entre naciones o ideologfas; en
su lugar, estan micro-controladas por PMCs.

Solid Snake vuelve al campo de batalla para enfren-
tarse a un rival que estd manipulando las guerras para
gue nunca se terminen. Para lograrlo esta equipado
con una nueva tecnologia y Metal Gear 4 presenta el
sistema OctoCamo, un traje que le permite fundirse
con su entorno. Snake viaja por todo el mundo arma-
do con nuevos objetos y habilidades para perseguir a
su gran enemigo, Liquid Ocelot. Las nuevas opciones
incluyen los Metal Gear Mk. Il droid controlados a
distancia y un sistema CQC (Close Quarters Com-
bat) mejorado.

El nuevo titulo de Electronic Arts, lanzado en el mes
de junio de 2008, sumerge a los jugadores en un con-
flicto Euroasiatico. Como parte de un escuadron de
cuatro soldados, los jugadores lo arriesgan todo en
una busqueda personal, haciendo su propia guerra
dentro de la batalla. Con un dramdtico argumento
pero con caracter, Battlefield Bad Company aleja a
los jugadores de las tradicionales primeras lineas del
frente de batalla guiandolos en una salvaje aventura
con un grupo de soldados renegados, que deciden
que, algunas veces, la gratitud de una nacién no es
suficiente.

Soul Calibur IV

Dos combatientes, un escenario y un solo vencedor
posible. Con este sencillo argumento y de la mano de
Ubisoft llegd en 2008 la Ultima entrega de la historica
saga de videojuegos de lucha Soul Calibur. Dotado
de un potente juego y un completisimo reparto de
personajes, en esta ocasion, ademas, se incorpora la
posibilidad de jugar online y una mejora grafica no-
table. La aparicion de nuevos personajes como Yoda,
Darth Vader o El Aprendiz y la ampliacion del reper-
torio de movimientos consiguen que la experiencia
de batalla dé una sensacion de juego que crece en
dificultad de manera progresiva.

Gears of War 2

Segunda entrega de la saga, Gears of War 2, un vide-
0juego tactico en tercera persona presentado por la
compania Epic Games en exclusiva para la consola
Xbox 360 de Microsoft.

El inicio de Gears of War 2 ocurre 6 meses después
de lo acontecido en Gears of War: Emergency Day. La
explosion de la bomba de masa ligera (una sustancia
liquida fluorescente), lo impregna todo y esta cau-
sando enfermedades mortales. Mientras los huma-
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nos intentan sobrevivir a esta amenaza, una horda de
Locust ha logrado hacerse con el control de algunas
capitales.

Entre las mejoras visuales de este nuevo titulo des-
tacan la mejora y optimizacion de luces y sombras,
incrementando notablemente el rango dindmico res-
pecto a su version anterior; la capacidad de desple-
gar cientos de personajes simultaneos en pantalla asi
como representar efectos climatolégicos.

Mercenaries 2: World in Flames

Con este titulo presentd EA la segunda entrega de
Mercenaries, un videojuego de accion hiperrealista
en el que el jugador, en la piel de un mercenario, debe
combatir a las tropas enemigas.

Con Venezuela como escenario, Mercenaries 2 intro-
duce al jugador en un pais gobernado por un malva-
do tirano que controla el suministro de petroleo de
medio mundo, ocasionando enfrentamientos entre
las comparifas petroliferas, la guerrilla y los carteles de
la droga. Con total libertad para explorar frondosas
selvas e ir a cualquier lugar, el videojuego muestra al
jugador numerosas localizaciones basadas en lugares
conocidos como la ciudad de Caracas o Isla de Mar-
garita.

Star Wars: El Poder de la Fuerza

De la mano de Activision-Blizzard y con la inestima-
ble cooperacién de George Lucas, llegd esta sorpren-
dente historia a caballo entre el Episodio lll y el IV
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en la que un nuevo personaje, el aprendiz secreto
de Darth Vader, debe dar caza a los Caballeros Jedi,
en paradero desconocido. Asi comienza esta atipi-
ca aventura basada en el universo Star Wars donde
Starkiller lucha de parte del Imperio y se sume en el
Lado Oscuro.

El videojuego cuenta con un tutorial donde aprender
a controlar la fuerza y familiarizarse con infinidad de
movimientos posibles. Como rasgo mas destacable,
esté titulo esta dotado de unos controles realmente
rapidos, sencillos e intuitivos con los que el jugador
puede hacer uso de la fuerza para coger y lanzar ob-
jetos o contrincantes.

God of War: Chains of Olympus

En 2008 también llego este titulo para la consola por-
tatil de Sony Computer Entertainment, PSP. Ready
at Dawn presentd la Ultima entrega de la saga God
of War, una secuela que muestra el nacimiento de
Kratos como dios de la Guerra y las pesadillas que
lo atormentan por sus acciones en el pasado. Para
complacer a los dioses y liberarse de su tormento,
Unicamente se pueden combatir las hordas de persas
gue han rodeado Atica con su monstruoso Basilisco.
En esta aventura, Kratos se ve envuelto en un viaje
que lo lleva por lugares que nunca imaginaria.

Desde Atica, pasando por el inframundo y el Tartaro,
“God of War: Chains of Olympus” es un titulo repleto
de accién y espectaculo.
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Darksiders Wrath of War

THQ lanz6 al mercado una nueva y prometedora
mezcla de accion y aventura que lleva al jugador a
un futuro catastrofico, con enormes ciudades devas-
tadas, donde ha estallado el Apocalipsis. Un poder
misterioso libera a los cuatro jinetes y estos azotan
al mundo con su poder, diezmando a la humanidad.
Asi, angeles y demonios comienzan una despiadada
guerra por las almas humanas, convirtiendo la Tierra
en un sangriento campo de batalla. La carta de pre-
sentacion del videojuego parte de un desarrollo en el
que exploracion, aventura y accion conviven en un
perfecto equilibrio.

Tom Clancy’S Endwar

Ubisoft presentdé Tom Clancy’s EndWar, una nue-
va marca dentro de la serie de videojuegos de Tom
Clancy. Enmarcado en el campo de batalla de una
Tercera Guerra Mundial, Tom Clancy’s EndWar da
empuje a las nuevas tecnologias, mostrando inteli-
gencia artificial, graficos y animaciones espectacu-
lares. Tom Clancy’s EndWar fue creado desde sus
inicios como un revolucionario videojuego de estra-
tegia de guerra para consolas next-gen. Un juego de
estrategia incomparable que permitira a los jugado-
res dirigir a sus propios ejércitos contra cientos de
adversarios en modo online y en localizaciones reales
en campos de batallas masivos situados en la Tercera
Guerra Mundial.

Far Cry 2

Ee

Ubisoft presentd en 2008 este juego de accion tacti-
ca en primera persona que cosecho éxitos y galardo-
nes en los certamenes de todo el mundo.

Un titulo de calidad grafica extraordinaria y texturas
desarrolladas al milimetro recrea con gran realismo el
paraiso tropical donde se enmarca.

El protagonista del juego es Jack Carver, un empre-
sario a cargo de un negocio de alquiler de barcos
en el pacifico sur. El juego comienza cuando Valerie
Constantine contrata a Jack para llevarla a una isla
“inexplorada” de Micronesia. Todo parece ir bien has-
ta que el barco en el que viajan es atacado por mer-
cenarios. A partir de este momento, el jugador toma
control del personaje y debe hacer todo lo posible
por sobrevivir.

Too Human

Too Human es el primer capitulo de una trilogia de
juegos de accion de Microsoft . El usuario en el papel
del dios cibernético Baldur debe combatir a un ejér-
cito de maquinas monstruosas que pretenden erradi-
car la vida humana.

El juego esta ambientado en un mundo en el que los
dioses, humanos mejorados mediante cibernética, se
enfrentan a maquinas con elementos organicos que uti-
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lizan a los humanos como alimento para abastecerse.

Un juego repleto de paradojas, filosofia y mitologia
noérdica en clave cibernética que promete infinidad
de horas de juego.

Resistance 2

Sony Computer Entertainment presentd en 2008
este videojuego de accion, secuela del videojuego del
mismo titulo.

La accion se sitla en los afios 50 de un pasado alter-
nativo en el que no tuvo lugar la Il Guerra Mundial
pero un virus desarrollado por la URSS infecta a toda
Europa mutando a los seres humanos en criaturas
abominables y violentas. El jugador controla el perso-
naje del sargento Nathan Hale, un soldado britanico
infectado por el virus aunque inmune a sus efectos,
el cual debe intentar matar a todos los infectados y
terminar asi con el virus. El videojuego trascurre por
multitud de escenarios tan dispares como una ins-
talacién militar en Islandia o una nave espacial, pa-
sando por el Chicago de los afios 50, gasolineras de
carreteras secundarias, pantanos y un largo etcétera
de localizaciones cuidadosamente recreadas.

James Bond 007 Quantum of Solace

Coincidiendo con el estreno de la pelicula del mismo
titulo, Activision-Blizzard presentd en 2008 su primer
videojuego basado en el agente secreto mas famoso
del Ml6.
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James Bond Quantum of Solace es un videojuego
de accion que combina las perspectivas en prime-
ra y tercera persona. Un shooter permite al jugador
controlar al personaje en modo sigilo para evitar ser
descubierto. Resulta muy destacable el realismo del
videojuego en cuanto a la consistencia y blindaje de
las coberturas, pues si en la realidad una valla de ma-
dera no detiene las balas, en el juego tampoco.

El videojuego viene a ser una recreacion de las dos ul-
timas peliculas, Casino Royale y Quantum of Solace.
En ellas, el agente al servicio de su majestad recorre
desde Italia hasta Uganda pasando incluso por una
fabrica de fuegos artificiales.

Como no puede ser de otra forma el jugador cuenta
con sorprendentes gadgets como un teléfono mévil
con GPS que indica la posicién exacta de las patrullas
enemigas.
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Saints Row 2

Con este titulo THQ presenté en 2008 la secuela de
Los Santos de Stilwater, un shooter de accion en ter-
cera persona que comienza justo en el momento en
que el personaje, tras la explosion de un yate se re-
pone de sus heridas en el hospital de la carcel.

Justo en ese momento el usuario toma control del
personaje y decide qué aspecto quiere que tenga. Un
macarra musculoso, una mujer escultural o un obeso
son sélo algunas de las infinitas posibilidades que el
editor ofrece para crear a su personaje eligiendo la
raza, el sexo, la edad, el color del cabello, la posicién
de los ojos, la voz, la intensidad del maquillaje o la
forma de andar, entre otros.

Una vez creado el personaje comienza el videojuego
en el que tras salir de la carcel el personaje se rein-
corpora a las filas de su antigua banda y comienza a
recibir misiones y encargos que debe realizar lo antes
posible y sobrevivir a los ataques de bandas enemi-
gas.

Dead Space

Dead Space es un shooter de accién en tercera per-
sona presentado por Electronic Arts para Ps3, Xbox
360 y PC, que aborda el género survival-horror con
una tematica que resulta muy familiar.

En el videojuego, el navio espacial USG Ishimura, una
de las naves mas grandes de la flota estelar, aparece
a la deriva en el espacio exterior sin dar sefiales de
vida. El usuario, en la piel de Isaac Clarke, uno de los
técnicos de ingenieria abordo de la pequefa nave de
rescate SC Kellion, recibe en el puente de mando un
comunicado grabado tiempo atras por Nicole Bren-
nan, un miembro del servicio médico del Ishimura, y
decide acudir en auxilio de la tripulacion de la nave.
Durante la maniobra de ataque un problema técnico
deja aislado a Isaac Clarke en el interior del navio de
combate y separado del resto del equipo de rescate.
Tras esto no tardan en aparecer las misteriosas criatu-
ras que pueblan el navio estelar y de los que el usua-
rio debe defenderse para sobrevivir mientras repara
los sistemas dafiados en la nave.

Mirror’s Edge

Con este titulo, Electronic Arts presento en 2008 un
revolucionario videojuego en primera persona a ca-
ballo entre los géneros de Accion y Plataformas.
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En la piel de Faith, una joven asiatica extremadamente
agil, Mirror s Edge pone al jugador en un mundo ur-
bano en el que la libertad es una mera ilusion. Como
si de una novela futurista se tratara, altas esferas de
poder controlan los flujos de informacion y Faith en
su papel de runner debe recorrer a toda velocidad las
azoteas de la ciudad para hacer llegar los mensajes a
su destino. Con agiles movimientos y saltos acroba-
ticos el jugador controla a su personaje huyendo del
sinfin de enemigos que le persiguen para darle caza.
El videojuego huye de los enfrentamientos cara a
cara y su protagonista jamas va armada aunque si es
capaz de defenderse con espectaculares movimien-
tos desarmando a cualquier adversario en cuestion
de segundos.

i
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Tomb Raider Underworld

Eidos Interactive confid a Crystal Dinamics el desa-
rrollo de la Ultima entrega de la saga de videojuegos
Tomb Rider. Tomb Rider Underworld es un videojue-
go de accién en tercera persona basado en la sensual
arquedloga Lara Croft.

Una vez mas, la famosa aventurera se enfunda el traje
de trabajo para vivir nuevas aventuras a lo largo de
medio mundo.

La historia comienza con un desconcertante prologo
con la mansion donde el usuario se hace con el con-
trol de la protagonista y se familiariza con su manejo.
Tras este atipico comienzo Lara comienza una aven-
tura relacionada con la figura de sus difuntos padres
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que le llevara desde las profundidades del Mediterra-
neo hasta antiguas ruinas en Tailandia pasando por
realistas escenarios urbanos.

Prince of Persia

Con este escueto titulo Ubisoft recuperd en 2008 la
histdrica saga de videojuegos del Principe de Persia.
Un videojuego con un estilo visual impresionante a
modo de comic y repleto de plataformas por las que
moverse haciendo uso de espectaculares acrobacias.
Mas de quince afios después del nacimiento de la
saga, el Principe de Persia regresa con una nueva
aventura en la que, como un viajero que vuelve a casa
tras un largo viaje, encuentra un nuevo alto en el ca-

mino que lo hace demorarse en su regreso. Mientras
vaga por el desierto, el héroe némada se encuentra
con una bella dama en apuros a la que rescata de
sus perseguidores. Juntos se refugian en una antigua
ciudad en ruinas donde se encuentran preso a Ahri-
man, dios de la oscuridad, el cual queda en libertad y
contra el cual el personaje debe luchar contando con
la ayuda de su acompanante, Elika.

A lo largo de la aventura el jugador conoce en pro-
fundidad a los personajes, lo que le ayuda a resolver
la trama y vencer a la oscuridad.

1.2 Historia

Silent Hunter 4: U-boat Missions

Assassins Creed

Se trata de la ultima entrega de la mitica saga de
simuladores de guerra submarina. Ubisoft ofrece la
posibilidad de tomar los mandos del histérico sub-
marino aleman U-Boat y abordar la Segunda Gue-
rra Mundial desde una perspectiva poco habitual.
Inmerso en plena campafia del Océano Indico en
Mayo de 1945 y aliados con los japoneses en bases
como Singapur, Penang, Jakarta y Surabaya, el juga-
dor puede participar en las misiones mas conocidas
de la contienda y tomar un papel decisivo en la ma-
yor flota de submarinos de la historia.

Assassins cuenta una historia que habla de caballeros
templarios, sociedades secretas de asesinos y demas
leyendas de la época mesianica, desde un punto de
vista de ciencia-ficcién. Ubisoft presenta este vide-
ojuego épico que no termina con la historia de Altair,
sino que tiene subtramas implicitas donde se siguen
desarrollando todas las historias que no tuvieron la
oportunidad de explicarse del todo en este primer
titulo. Los jugadores asumen el papel del personaje

principal, Altair, y trabajan para acabar con las hosti-
lidades del lugar suprimiendo las dos partes del con-
flicto y utilizando la experiencia del arte del clan de
los Assassin.
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evitarlo. Aparte de conocer la historia mediante el
transcurso de las fases propiamente dichas, multitud
de escenas cinematicas “renderizadas” amenizan los
encuentros.

Crusaders: Thy Kingdom Come

Sid Meier’S Civilization Revolution

Este titulo estratégico que lanzo Virgin PLAY cuen-
ta una historia enclavada en 1095, cuando el Papa
Urbano Il pidio liberar Jerusalén de las manos mu-
sulmanas, lo que llevo al lanzamiento de la sucesion
de las cruzadas para liberar Tierra Santa. Con ello co-
mienza la llamada Cruzada de los Principes en 1096,
voluntarios de todos los rincones de Europa intentan
conquistar territorios en la Tierra Santa. Los aconteci-
mientos conducen a los héroes de Constantinopla a
Jerusalén, incorporando el desarrollo de cada perso-
naje y un atractivo sistema de juego mision a mision
con un trasfondo histéricamente exacto. Una vez su-
peradas las 15 batallas como cruzado existen otras 4
en las que el jugador las podra jugar como musulman.
El usuario debera gestionar las tropas entre misiones,
aprende nuevas técnicas, aumentar la experiencia en
batalla y aprender nuevas habilidades.

Codename: Panzers Cold War

Electronic Arts fue la compania responsable de que
Panzers: Cold War viera la luz en el mes de marzo
de 2008. El titulo quiere hacer mucho hincapié en el
argumento sobre el que se basan las casi 20 misiones
de la campafa principal, esta vez usando la ficcion
antes que cefirse a la realidad histdrica. Tras el fin de
la WWII, la Unién Soviética crece en poder conside-
rablemente. Por eso, en mayo de 1949 aprovechan un
incidente aéreo sobre Berlin para iniciar su ataque so-
bre sus antiguos aliados, amenazando de este modo
la supervivencia del mundo libre. El jugador debera

Take Two distribuyd Sid Meier’s Civilization: Revo-
lution. Se trata del Ultimo capitulo de la legendaria
serie de videojuegos de estrategia Sid Meier’s Civiliza-
tion, universalmente conocida por su caracteristico
sistema de juego “solo un turno mas”. Civilization: Re-
volution es un videojuego que ofrece a los usuarios
la posibilidad de vivir la épica experiencia de crear un
imperio de Civilization a través de un mundo accesi-
ble, veloz, visualmente fascinante y repleto de accion.
En Civilization, los jugadores luchan por el dominio
del mundo dirigiendo sus respectivas civilizaciones
desde el albor de los tiempos hasta la era espacial.
Empleando la guerra, la diplomacia y la investigacion
cientifica, se enfrentaran a los lideres mas importan-
tes de la historia. Existe la posibilidad de escoger una
de las 16 civilizaciones diferentes que ofrece el vide-
ojuego (de Africa a Espafia pasando por Estados Uni-
dos o China). Cada civilizacién contara con sus pro-
pios uniformes, para que sea mas facil localizar a las
fuerzas en la pantalla y dirigirlas en las operaciones.

Secret Files: Tunguska

Lo mejor del titulo de Friendware es que nos cuenta
una historia real que sucedié hace casi 100 afios y que
fue de un impactd importante en la sociedad. Todo
comienza el 30 de junio de 1908 cuando una explo-
sion con una fuerza equivalente a 2.000 bombas de
Hiroshima destrozo la region de Tunguska, afectando
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a mas de 6.000 kildbmetros cuadrados de arboles. La
explosidon se pudo oir a mas de 1.000 kilémetros y al-
gunos testigos hablan de un objeto cayendo del cielo,
iluminado por una luz azul. Segtin cuentan las croni-
cas de aquella época, los 3 dias siguientes no tuvieron
noche y toda Europa quedo totalmente iluminada.
Algunos hablan de la caida de un meteorito, una ex-
plosién nuclear, una nave alienigena que hiciese ex-
plosién antes de caer a la tierra o la interpretacién de
los nativos de la region, los ewenke, que dicen que
fue su dios Ogdy quién anunciaba el fin del mundo.
Ademas de estas teorias existen otras no menos inte-
resantes, como la antimateria o un pequefo agujero
negro. El videojuego da una oportunidad para inten-
tar desvelar lo sucedido en la Tunguska Siberiana.

Agon: Lost Sword of Toledo

Take Two acerca a los seguidores del género de aven-
tura el cuarto capitulo de las aventuras de Agon. El
titulo presenta una vez mas al investigador britanico
Samuel Hunt, en su blsqueda de informacién para
lograr descifrar un antiguo manuscrito. La accion se
ambienta en la ciudad de Toledo, sin perder su linea
temporal que nos sitla a principios del siglo XX. Esto
implica que, de los cuatro capitulos de la serie hasta
la fecha, este es el mas cercano a la realidad, ya que
incidira en muchas caracteristicas propias de la histo-
ria y la cultura de nuestro pais. Samuel llegaba a To-
ledo siguiendo la pista de un nombre, Salvador Diez
Palencia, personaje que, casualmente, habia muerto
un afo antes. En su lugar, conoce a la hija del falleci-
do, a la que se compromete a prestar ayuda mientras
sigue adelante con su blsqueda.

WWII: Battle Over The Pacific

Planeta DeAgostini Interactive lanzd en 2008 WWII:
Battle over the Pacific, un simulador aéreo para PSP
ambientado en la Segunda Guerra Mundial que recrea
fielmente los combates de la contienda del pacifico.

El videojuego permite al usuario trasladarse en el
tiempo y ponerse a los mandos de un avion aliado
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con el que debera enfrentarse a las fuerzas aéreas de
Japén para lograr la victoria y ser una leyenda de la
aviacion.

Ademas el usuario puede elegir entre distintos avio-
nes caza o bombarderos y desbloquear nuevos aero-
planos en las distintas misiones.

Brothers in Arms: Hell s Highway

En 2008 Ubisoft presento la tercera entrega de la co-
leccion Brothers in Arms. Hell * Highway es un shoo-
ter en primera persona basado en la division 101 de
paracaidistas del ejército americano. El videojuego
esta ambientado en la Europa de la Il Guerra Mun-
dial donde la compafia aerotransportada debe hacer
numerosas incursiones tras las lineas enemigas.

Como novedad, en el videojuego la mayorfa de ele-
mentos del entorno son destructibles por lo que si
los elementos de cobertura no son suficientemente
sélidos se desintegraran bajo el fuego enemigo. Ade-
mas, el comportamiento de las tropas alemanas es
mucho mas légico que en las anteriores entregas
del videojuego, asi, cuando los enemigos se sienten
rodeados retroceden de sus posiciones en busca de
cobertura. Todo ello dota de gran realismo al titulo
haciendo del videojuego una recreacion muy fiel a
la realidad.

1.3 Musica
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Guitar Hero. El ano del rock

High School Musical ;Vive el verano!

Activision-Blizzard presentd en 2008 numerosos éxi-
tos de la saga Guitar Hero.

Guitar Hero Aerosmith, es un videojuego
dedicado por completo a la mitica banda de
Rock, un homenaje al grupo de Boston tras sus
35 afios de historia. Incluye temas de grupos
con los que la banda ha colaborado y
clasicos que fueron su inspiracion.

Guitar Hero lll, Legends of Rock,

titulo pensado para PlayStation®3 y

Xbox 360, hace un extenso repaso por la

historia del rock con canciones de Ae-

rosmith, Guns ‘N’ Roses, The Rolling

Stones, Beastie Boys, Rage Against

the Machine, Pearl Jam, No Doubt

y Metalica. Ademas incluye un

modo batalla multijugador online
que ofrece interminables horas de concierto.

Guitar Hero On Tour, videojuego pensado en
exclusiva para la consola Nintendo DS concentra
todo el universo del rock en una aplicacion de
bolsillo. Consiste en un periférico acoplable a la
consola que la convierte en una autentica guitarra.
Las dos pantallas y la plia/puntero ofrecen una ju-
gabilidad inigualable. En el videojuego Guitar Hero
On Tour: Decades permite al jugador emular a los
artistas de los 70, 80 y 90.

Guitar Hero World Tour, es la Ultima entrega de
la saga y transforma por completo la experiencia
de juego convirtiéndolo en una experiencia coo-
perativa de grupo que combina los instrumentos
inalambricos mas avanzados con nuevos modos
de juego online. El videojuego incluye una guitarra
con un disefio muy cuidado, una baterfa electréni-
cay un micréfono, asi como un innovador estudio
musical con el que el jugador podra componer,
grabar y editar sus creaciones.

A lo largo de 2008 numerosos artistas se sumaron al
fenémeno Guitar Hero World Tour llenando el vide-
ojuego de temas de grupos como: The Police, Tool,
MC5, Métorhead, Sex Pistols, Smashing Pumpkins,
Beastie Boys Beatsteaks, Blondie, Bon Jovi, Coldplay,
Creedence Clearwater Revival, The Doors, The Eagles,
The Guess Who, Jane’s Addiction, Jimi Hendrix, Korn,
Lenny Kravitz, Linkin Park, Metallica, Michael Jack-
son, Modest Mouse, Nirvana, No Doubt, NOFX, Oa-
sis, R.E.M, Steve Miller Band, System of a Down, Tokio
Hotel, The Raconteurs, The Killers, Fito y Fitipaldis y
Van Halen entre otros.

Disney Interactive Studios permite al jugador meter-
se en el papel de los protagonistas de la pelicula High
School Musical. El titulo permite vivir una “aventura
musical” mientras se explora el complejo turistico Lava
Springs Resort. El jugador debe superar las pruebas ba-
sadas en todas las canciones de High School Musical 2.
Se puede elegir cualquier cancién y disfrutar de ellas a
través del reproductor que incorpora la consola.

Disney Interactive Studios presentd el nuevo vide-
ojuego de High School Musical “High School Musi-
cal:Vive el Verano!” para Nintendo DS™ “High School
Musical: jVive el verano!” permite a los fans de esta
exitosa pelicula de Disney Channel sumergirse en el
mundo de Lava Springs Resort, en un nuevo vide-
ojuego de aventura musical cuya historia va mas alla
de High School Musical 2. Por primera vez en Nin-
tendo DS, “High School Musical: jVive el Verano!”
incluye las 10 canciones de la pelicula y permitien-
do a los jugadores elegir cualquier cancion y usar la
Nintendo DS como un reproductor musical. Esta
caracteristica Unica permite a los jugadores disfrutar
de sus canciones favoritas de High School Musical 2
incluso cuando la Nintendo DS esté cerrada.

Singstar

Sony Computer Entertainment lanzd en 2008 varias
ediciones nuevas de Singstar:

Por un lado, Summer Party, un nuevo titulo que
recoge temas de moda como “Umbrella” de Rihan-
na, “You are beautiful” de Mika, o “Tears dry on
their own” de Amy Winehouse. El jugador debe
dar lo mejor de si mismo en las canciones que se le
proponen, puesto que sera puntuado segln lo bien
o mal que cante. También existe la posibilidad de
cantar por equipos o hacer batallas musicales.

Por otro lado, Singstar Operacion Triunfo de
SCE, basado en el conocido programa musical de
Telecinco. Este juego incluye 25 nuevos temas que
han sido interpretados por los jovenes talentos de
las sucesivas ediciones del famoso concurso de
television. Canciones de hoy y de siempre como
“Something”, “Sabor de amor” o “Corazén Latino’,
en las versiones de los concursantes mas conoci-
dos.

Por tltimo, el Singstar Vol. 2 que, gracias al modo
“Dueto a dos voces” permite a dos jugadores can-
tar distintas voces de una cancién al mismo tiem-
po y exhibir su talento armoénico.



Novedades 2008 en los grandes géneros del videojuego L

También Singstar Disney o Singstar ABBA com-
pletaron la coleccion del afio 2008

Hannah Montana

Disney Interactive Studios lanzd dos nuevos titulos
iMUsica a tope! y jUnete a su gira mundial! basados,
de manera innovadora en la musica de esta famosa
serie

La locura por Hannah Montana suma fans por toda
Europa.

Hannah Montana. jMdusica a tope! para Nin-
tendo DS, define el significado de la creatividad
musical en los videojuegos, los jugadores ayudan
a Miley Cyrus y su alter ego, Hannah Montana,
a aprender a tocar instrumentos musicales para
competir contra su rival, Savannah Star.

Hannah Montana. ;jUnete a su gira mundial!
para Wii y PS2, ofrece la posibilidad al jugador
de bailar con Hannah Montana en escenarios de
todo el mundo como Tokyo, Roma y Sydney y
cantar mas de 15 de sus éxitos.

Los jugadores controlan a Hannah sobre el escenario
para cautivar a sus fieles admiradores. Asi ganaran
puntos para ir de compras por algunas de las ciuda-
des mas conocidas del mundo. Fuera del escenario,
los jugadores pueden seleccionar entre toda la ropa
de Anay combinarla para disefiar los mejores mode-
los con los que deslumbrar en sus actuaciones. Los
fans también pueden interactuar con otros conoci-
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dos personajes de la serie, como Lilly, Oliver y Jackson
mientras Hannah viaja de gira por el mundo.

Rock Revolution

Siguiendo la tendencia al alza de los videojuegos mu-
sicales y el tremendo éxito de titulos como Guitar
Hero y Rock Band, Konami presentd Rock Revolu-
tion. En versiones para Wii, Xbox 360, PlayStation®
3y NDS, el jugador tiene a su disposicion de mas de
40 canciones que interpretar, y aunque ninguna de
ellas en versién original si podra contar con temas
musicales de actualidad. Como novedad, Rock Re-
volution ofrece la posibilidad de crear temas propios
en el modo libre e incluso compilar discos de hasta
ocho pistas en el estudio virtual.

Rock Band

Tras SingStar y Guitar Hero llegd Rock Band. Electro-
nic Arts y Mtv Games incorpora al mundo la bateria
y el microfono a los party games musicales para con-
vertir un simple videojuego en una auténtica banda
de Rock.

Siguiendo los pasos de sus predecesores, Rock Band
toma la estructura de un juego de Guitar Hero
ampliando las posibilidades de diversion con tres
modos de juego correspondientes a los distintos
elementos.

A pesar de ser un videojuego pensado para varios
jugadores, Rock Band permite al usuario disfrutar en
solitario con cada uno de los instrumentos o conec-
tarse online con otros usuarios.

Como rasgo mas destacable cabe decir que Rock
Band permite al usuario dar rienda suelta a la im-
provisacion en determinadas partes de las cancio-

nes.

1.4 Motor

Burnout Paradise

Gracias a este titulo que lanzo Electronic Arts, el ju-
gador tiene la posibilidad de descubrir los secretos
de Paradise City. La entrega ofrece total libertad para
que los participantes se muevan por la ciudad, desde
las transitadas calles del centro hasta las frenéticas
autopistas, pasando por las impactantes montafas.
Golpear, empujar y destrozar rivales en eventos ur-
banos son algunas de las acciones al alcance de la
mano de los jugadores que, ademas, deciden la ruta
mas rapida hasta la meta. Las rampas que hay conte-
nidas en los graficos permiten realizar espectaculares
saltos. Ademas, Burout Paradise permite quedar on-
line con mas amigos gracias al revolucionario sistema
EasyDrive.

Ferrari Challenge Trofeo Pirelli

El titulo de Koch Media explota todas las posibilida-
des que se pueden esperar de un simulador de con-
duccién que aprovecha la licencia de la prestigiosa
casa Ferrari. En relacién al propio videojuego, desta-
can los mas de 30 modelos de la reconocida marca
italiana y 13 circuitos oficiales entre los que figuran
Monza, Silverstone, Misano y Paul Ricard. Ademas,
cuenta con la posibilidad de jugar online para 16 ju-
gadores simultaneos, como opcion Unica para PlayS-
tation® 3. Bruno Senna (piloto de Formula Dos), so-
brino del gran piloto de Formula Uno Ayrton Senna,
participo en el desarrollo del videojuego.

Uaz Racing 4x4

El Uaz de Friendware no es un 4x4 cualquiera. Con el
control en sus manos, el jugador tiene la oportunidad
de pilotar toda una leyenda dentro del mundo de
los todoterrenos. Estos coches, fabricados en Rusia,
llegaron y siguen llegando a lugares donde la palabra
carretera no existe. Es el primer simulador consagra-
do totalmente a este modelo y donde el participante
pone a prueba sus dotes de conductor en las pistas
mas severas.

Twisted Metal: Head On Extra Twisted

La entrega, que distribuyd Sony Computer Entertain-
ment, adjunta una nueva fase exclusiva, asi como cua-
tro niveles que se desarrollaron para una secuela nunca
lanzada, la Twisted Metal: Black. Asimismo, se incluyen
nuevos contenidos, como secciones para jugar a pie
y videos de los finales del original de PlayStation®. En
la version para casa, a diferencia de la concebida para
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PSP, se afiadiran algunos extras como un documental
detras de camaras y escenas nunca antes vistas.

Need For Speed Undercover

En esta ocasion, el videojuego contara con una es-
trella internacional, Maggie Q, como la protagonista
de las secuencias que conduciran la historia “tras las
ruedas”. Need for Speed Undercover lleva de vuelta
a la franquicia a sus raices, y reintroduce las perse-
cuciones con los policias, los coches mas deseados
del mundo y espectaculares batallas por autopistas.
Need for Speed Undercover cuenta con una histo-
ria profunda y absorbente con el espectacular “estilo
Hollywood” que llevara a los jugadores al mundo fic-
ticio de Tri- City

~

Sonic Riders: Zero Gravity

SEGA vuelve a apostar por el erizo azul y las carreras
frenéticas con Sonic Riders: Zero Gravity, un titulo de
velocidad extrema que hara las delicias de los aficio-
nados al género de motor. La historia de esta nueva
carrera arranca tras la victoria del equipo de Sonic en
el anterior campeonato. Meses después, la llegada de
un misterioso meteorito revoluciona a todos los ro-
bots, que empiezan a “malfuncionar”. Tails descubre
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que dentro del meteorito habia una piedra de extra-
fo poder, que es lo que los robots persiguen. Sonic
comprueba entonces que, usando su poder, puede
cambiar la mismisima ley de la gravedad, anularla o
invertirla y usara un nuevo campeonato como labo-
ratorio para sus pruebas.

Gran Turismo 5 Prologue

La nueva generacion con la saga Gran Turismo de
cara a su quinta entrega para PlayStation®. En Pro-
logue cada coche oferta unas capacidades y unas
caracteristicas de manejo totalmente diferentes, fun-
damentalmente debido a la respuesta del vehiculo, a
su capacidad de viraje, al peso de la maquina o a la
traccion y suspension de sus ejes. Control del peso,
traccion, neumaticos o aerodinamismo son algunas
de las alternativas que cada jugador puede aplicar en
caso de querer personalizar cada vehiculo.

Death Track: Resurrection

Este titulo, editado por Koch Media (anteriormen-
te PROEIN), es un videojuego de carreras y accion
ambientado en un futuro no muy lejano en el que
los deportes tradicionales han sido reemplazados y
se han creado nuevas reglas de entretenimiento mas
trepidantes. La atencion de la poblaciéon mundial se
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centra en el principal evento del afio, “La Carrera de
la Supervivencia’, la mas importante del calendario.
Se trata de torneo mundial que tiene lugar en las
ciudades mas grandes del planeta y atrae a los ve-
hiculos mas poderosos, asi como a los pilotos mas
cualificados. El protagonista del videojuego es un co-
rredor novato pero de gran potencial que se inicia en
el campeonato. El objetivo del jugador es llegar a lo
mas alto.

Grid

La sobrecogedora emocioén de las carreras encontré
representacion gracias al lanzamiento de este titulo
de Codemasters. He aqui un videojuego de alta ve-
locidad, accién y emocion sin limites, maxima diver-
sion y aburrimiento cero. El jugador puede recorrer
Europa, Estados Unidos y Japdn para experimentar
la gama de deportes de motor mas amplia posible
en un solo videojuego. Cada region tiene una carac-
teristica de coche: en Estados Unidos los muscles; en
Europa los prestige; y en Japon los tuners. Grid com-
bina las carreras en circuitos oficiales con recorridos
urbanos. Existe la posibilidad de que el jugador con-
duzca en distintos equipos y ganar dinero para crear
el suyo propio.

Sbk-08 Superbike World Championship

THQ y Milestone presentaron la version 2008 del vi-
deojuego oficial de la competicion de Superbikes. La
nueva entrega de la saga presenta en esta ocasion me-
joras a nivel grafico que permiten a los usuarios sumer-
girse, todavia mas, en el campeonato oficial de WSBK.
No se puede pasar por alto el buen nivel de detalle de
las motos y el de las pistas, asi como el de las animacio-
nes y las magnificas repeticiones de las carreras. Todo
ello, como si se tratara de una carrera real emitida por
television. SBK-08 Superbike World Championship
aprovecha la potencia de las consolas de nueva gene-
racion para aumentar el realismo y acercar al usuario
el fascinante campeonato mundial. Por algo el titulo
cuenta con la licencia oficial de WSBK.
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Speed Racer

Autos Locos

Warner Bros. Interactive Entertainment presentd
Speed Racer, basado en la pelicula del mismo nom-
bre, escrita y dirigida por los hermanos Wachowski.
Este videojuego, de aventura y accién familiar, sigue
al joven piloto Speed con su espectacular vehiculo
Match 5, en su busqueda por la victoria y la gloria
dentro y fuera de la pista. Al igual que en la pelicula,
el videojuego ofrece numerosos personajes, como la
familia de Speed y su misterioso rival, Racer X, que
los seguidores de la serie reconoceran facilmente. Los
jugadores podran tomar el papel de los personajes
de la pelicula, para ponerse al volante de sus particu-
lares vehiculos y asi experimentar, de primera mano,
la adrenalina que desprende su combativo estilo de
carreras. La accién del videojuego, denominada Kar-
fu, representa fielmente el estilo de accién creado
por los hermanos Wachowski para la propia pelicula,
los cuales han colaborado en el desarrollo del video-
juego con materiales sacados del set de Berlin. John
Gaeta, colaborador de los Wachowski y supervisor
de efectos visuales de la pelicula, ha trabajado mano
a mano con Sidhe y Warner Bros. Interactive Enter-
tainment para ofrecer la maxima conexion estética
entre la pelicula y el videojuego.

Los Autos Locos es un titulo salvaje y divertido de
Koch Media (anteriormente PROEIN) que irrumpio
a toda velocidad en el panorama del ocio interactivo
en 2008. Con licencia de Warner Bros e inspirado en
los legendarios dibujos animados de Hanna-Barbera,
Autos Locos es un videojuego de carreras y accion
sin igual, con escenarios llenos de diversion, coches
chiflados y desternillantes personajes. El videojuego
incorpora todos los personajes y coches de la serie
de television, entre los que se encuentran clasicos
como el Superheterodino, conducido por Pedro
Bello, Mafio y sus Pandilleros en su Antigualla, Pené-
lope Glamour y Super Ferrari, conducido por Pierre
Nodoyuna y Patan.

Pure

Disney Interactive Studios anuncié el desarrollo de
un videojuego Unico de deporte extremo que rede-
fine el género de carreras de quads. Los aficionados a
las emociones fuertes se lanzan al vacio desde altas
cimas al tiempo que realizan saltos acrobaticos que
desafian todas las leyes de la gravedad en una exci-
tante competicidn contra otros expertos rivales.

Los jugadores empiezan seleccionando a sus pilotos
entre una gran variedad de personajes masculinos
y femeninos. Pueden también elegir su quad y per-
sonalizarlo a su gusto. Entonces, dan comienzo las
carreras frenéticas y las competiciones en estilo li-
bre por todo el mundo, donde el jugador compite
contra habiles oponentes de la Inteligencia Artificial
u opta por una competicion online de hasta 16 ju-
gadores.

Midnight Club: Los Angeles y Midnight Club: LA
Remix

Rockstar Games, sello editorial de Take-Two Inte-
ractive, anuncié el lanzamiento de la cuarta entrega
del titulo que cred un género y cosechd excelentes
criticas: Midnight Club. En este caso, Midnight Club:
Los Angeles cuenta con una nueva estructura que
otorga al jugador total libertad para correr por la
sin par ciudad californiana. La velocidad vertiginosa
y el derroche de adrenalina es una constante en este
nuevo desarrollo. Sin circuitos y sin tiempos de car-
ga, Midnight Club: Los Angeles, garantiza la méxima
flexibilidad. Por otra parte, Midnight Club: L.A Remix,
desarrollado por Rockstar London, ofrece también la
sensacion incomparable de velocidad y estilo por la
que es conocida la saga.
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MOTO GP 08

Ha sido el videojuego oficial de la temporada 2008 del
mundial de motociclismo. Presentado por Capcom,
cuenta con la presencia de todos los pilotos del mun-
dial y sus respectivas maquinas. Ademas el videojuego
incluye las competiciones de 125 y 250 cc. en las que
poder jugar notando las diferencias de peso y poten-
cia respecto a las cilindradas mayores.

Para comenzar a jugar el usuario debe realizar un tuto-
rial donde familiarizarse con los mandos y el compor-
tamiento de la moto. Después de dar varias vueltas al
circuito de Muguello, la maquina asigna al jugador un
nivel de dificultad (Arcade, Avanzado, o Simulador).

Cuanto mayor es el nivel de dificultad, el compor-
tamiento del videojuego gana en realismo y apare-
cen efectos como perdida de traccion, choques con
otros pilotos o derrapaje en la frenada.

El videojuego ofrece la posibilidad de modificar la
configuracion, asi como elegir las ruedas que se van
a utilizar en cada circuito.

Motorstorm Pacific Rift

Con este titulo Sony Computer Entertainment pre-
sentd en 2008 la segunda entrega del videojuego de
conduccion Motorstorm. Enmarcada en una paradi-
siaca isla del pacifico tiene lugar la carrera mas salvaje
y descabellada de todos los tiempos. Un rally muy su-
cio en el que vehiculos todo-terreno, motocicletas de
cross y camiones de carreras, luchan haciendo uso de
todos sus recursos para ser los primeros en cruzar la
linea de meta. Carreteras embarradas, saltos y acantila-
dos definen un total de 16 circuitos en los que el usua-
rio pude disfrutar de la naturaleza haciendo salvajadas
a toda velocidad.

1.5 Deporte
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Showtime Championship Boxing

Pro Evolution Soccer 2009

El titulo, que llegd de la mano de Virgin Play a los ho-
gares, permite al usuario ponerse los guantes de com-
bate y subir al ring. Asi, el jugador debe abrirse camino
en el ranking para llegar a lo mas alto. Los jugadores
pueden elegir entre 14 boxeadores y seis series de ti-
tulos, asi como personalizar los pantalones, guantes
y botas. Cada usuario tiene un combo de tres golpes
para ayudarle a controlar la pelea y dispone de opcion
multijugador para competir contra amigos.

FIFA 09

Electronic Arts Mobile lanzd en el mes de septiem-
bre este titulo que ya se ha convertido en todo un
mito para los aficionados al fatbol en el mundo del
entretenimiento electronico. FIFA 09, y al igual que
en ediciones pasadas, cuenta con distintos modos de
juego, ademas de las clasicas competiciones de Liga o
de Liga de Campeones. Los distintos modos de jue-
gos van desde amistosos hasta retos no relacionados
con partidos de futbol. Se han introducido emulacio-
nes de factores como el cansancio y las estrategias.

Desde que la saga se llamara como la conocemos
hoy en dia, han pasado ocho afos. En este tiempo
Pro Evolution ha marcado un antes y un después en
lo que a simuladores futbolisticos se refiere. Konami
Tokio presentd una entrega mas de su produccion.
Todo un despliegue de detalles al servicio de los fa-
naticos del deporte rey.

King Of Clubs

Planeta de Agostini Interactive es el responsable de
este original videojuego. Las desérticas tierras de Ne-
vada se convertiran en el escenario donde seis perso-
najes se someten al desafio de sus vidas superando
duras pruebas para la mente humana, todo ello con
una vestimenta ridicula que roza lo absurdo. Los pro-
tagonistas no saben por qué han accedido a la pro-
puesta de un peculiar director de cine.

Este argumento tan poco convencional es el pream-
bulo de un videojuego de golf. El jugador accede a un
atipico pero entretenido arcade del deporte élite. Las
reglas seran libres y lo mas importante sera acumu-
lar el maximo dinero posible para hacerse a nuevos
personajes y objetos, todo ello ambientado en unos
entornos de locura.

Pro Series Golf

Fifa Street 3

El titulo de Nokia para N-Gage proporciona al juga-
dor la emocionante rivalidad del golf de competi-
cion. Introduciéndose bajo la superficie de las simu-
laciones de golf tipicas, expone las entrafias de este
deporte de élite. Asimismo, posee un modo multi-
jugador en linea que permite la interaccion de hasta
cuatro participantes.

Electronic Arts Sports lanza FIFA Street 3, un video-
juego muy visual y rapido que permite que el video-
jugador se haga con los mandos de forma veloz e in-
tuitiva. La propuesta de FIFA Street 3 es la de ubicar al
jugador en diferentes lugares del mundo con equipos
de cinco que, sin reglas, se enfrentan entre si en espec-
taculares partidos de futbol callejero en estado puro.
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Los equipos estan compuestos por estrellas reales
de todo el mundo y los campos mezclan lugares tan
tradicionales como plazas de pueblo, plataformas
petroliferas o astilleros.

NBA LIVE 09

Electronic Arts presento este titulo para PS3 que ofre-
ce al jugador un abanico de posibilidades de disputa
en partidos rapidos de baloncesto. NBA 08 permite
disputar play-offs, liguillas o temporadas completas.
El videojuego cuenta también con entretenidos mi-
nijuegos de probado éxito y también ofrece la posi-
bilidad de crear a un jugador y llevarlo hasta lo mas
alto ganando experiencia para mejorar sus habilida-
des. El uso del color en los lanzamientos informara
con diferentes tonos de la dificultad del tiro.

Mario y Sonic en los Juegos Olimpicos

SEGA une por primera vez a Mario y Sonic como
protagonistas de un titulo ambientado en los Juegos
Olimpicos, compitiendo uno frente al otro. Los miti-
cos personajes no estan solos en su periplo hacia la
victoria, ya que cuentan con el apoyo de personajes de
las dos series como Luigi, Knuckles, Yoshi, Tails, etc.

Entre las pruebas que incluye esta la esgrima, el tiro
con arco, el tiro al plato, la gimnasia, el salto con pér-
tiga, etc.

Rtl Winter Sports 2008: The Ultimate Challenge

Activision-Blizzard apuesta por Winter Sports 2008:
The Ultimate Challenge, una secuela de RTL Win-
ter Games 2007, titulo que aparecio en el invierno
de 2008. Esta coleccion incluye 15 de las disciplinas
mas populares, que abarcan 9 deportes de invierno.
En el modo campafa para un jugador hay 42 mo-
dalidades, que recrean la atmosfera de una prueba
internacional de deportes de invierno, sin olvidar las
ceremonias de apertura y de presentacién final. Los
modos “hot SEAT” (para 4 jugadores) y pantalla di-
vidida (para 2 jugadores) tienen mdltiples opciones
de competicion donde batir récords y conseguir me-
dallas de oro.

J Novedades 2008 en los grandes géneros del videojuego anuario aDeSe 2008

SEGA Superstars Tennis

Top Spin 3

SEGA Superstars Tennis alina personajes clasicos en
un formato deportivo de All Stars. SEGA Superstars
Tennis se beneficia de una jugabilidad rapida, intrépi-
da y desenfadada. Uno de los principales atractivos
del videojuego reside en su elenco de protagonistas,
con hasta dieciséis personajes, los cudles suponen
una mezcla entre clasicos de la compafnia y héroes de
reciente creacion.

Everybody’S Golf: World Tour

Everybody's Golf World Tour es un nuevo capitulo
de la serie Everybody’s Golf que ofrece un nuevo ni-
vel de inmersion en el aspecto visual de la serie y ac-
cion de juego. Incorpora un elemento de control de
juego que introduce un sistema de lanzamiento que
se centra en el swing del jugador en vez de un medi-
dor de potencia. Y por si fuera poco, incluye mas de
15 golfistas y caddies, afade seis pistas nuevas a las
ya existentes, que van desde el mini golf hasta pistas
de 18 hoyos. Ademas, los jugadores podran jugar on-
line para crear torneos en los que podran participar
hasta 50 usuarios e incluso acceder a un contenido
descargable.

Take Two se aventura en la creacion de uno de los

titulos mas realistas relacionados con el tenis. Reac-
ciones y movimientos de jugadores tan logicos y rea-
listas como en los campeonatos reales son una de las
sefias de identidad de este titulo. Todas y cada una
de las reacciones del tenista conllevan un realismo
espectacular. Algunas de las estrellas “fichadas” para
esta entrega son Rafael Nadal, Roger Federer, Svetla-
na Kuznetsova, Amelie Mauresmo o Maria Sharapo-
va, entre otros.

Victorious Boxers Challenge

Victorious Boxers Challenge es el videojuego de
Ubisoft basado en un planteamiento muy sencillo y
aprovechando la licencia de la serie Fighting Spirit. El
videojuego acerca la historia de un joven aspirante
a campeodn de boxeo (Ippo Makunouchi) al que el
jugador acompana desde sus mas humildes orige-
nes como boxeador. Esta funcion es posible desde el
modo historia, plagado de frecuentes secuencias de
introduccién que a la vez que sorprenden con dialo-
gos, hacen apreciar el peculiar acabado grafico de un
titulo que consigue reflejar fielmente el espiritu de la
obra original.

UEFA Euro 2008

Electronic Arts lanzo el videojuego oficial de la Euro-
copa durante el pasado mes de abril de 2008. UEFA
EURO 2008 es un videojuego accesible en el que el
jugador puede elegir una de las 52 selecciones na-
cionales europeas y llevarlas hasta la gloria desde las
clasificaciones previas. “Batalla de las Naciones” es un
nuevo modo de juego online que consiste en una
competicidn que representara a cada pais contra ri-
vales extranjeros para conseguir la supremacia inter-
continental. Con un innovador sistema de puntos, el
rendimiento sera calificado, registrado y actualizado, y
todas las puntuaciones se tendran en cuenta. Es posi-
ble jugar con cualquier equipo y en cualquier posicién,
al tiempo que se obtienen puntos para mejorar el ren-
dimiento de la seleccion e incrementar el nivel.
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Football Manager 2009

Sega fue la encargada de la distribucién de Football
Manager, titulo perteneciente a la aclamada serie
de Sports Interactive. Mas grande, mas facil y mas
exhaustivo que nunca, Football Manager 2009 esta
lleno de novedades que permiten a los fanaticos del
deporte rey gestionar integramente su equipo de fut-
bol preferido. Una nueva manera de gestionar todas
las ofertas de traspasos y cesiones del club, tanto de
entrada como de salida, para que sea mas facil com-
parar las ofertas y rechazarlas o aceptarlas, es algu-
no de los ejemplos que se incluyen en el catalogo
de novedades. También esta actualizado el apartado
de finanzas para reflejar mejor el mundo en constan-
te evolucion del futbol moderno. En esta edicion, el
manager dispone de mas informacion, incluyendo,
entre otras cosas, ingresos corporativos del dia del
partido, noticias sobre el abono de temporada, fon-
dos de inversion, patrocinios, etc.
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Beijing 2008- El videojuego de los Juegos Olimpicos

Con motivo de la celebracion de los Juegos Olim-
picos de Pekin, en agosto de 2008, SEGA lanzo al
mercado el videojuego oficial del acontecimiento
deportivo por excelencia. El numero de pruebas que
recoge este titulo asciende a mas de una treintena.
Distribuidas en varias categorias, el jugador puede
disfrutar de las competiciones de atletismo, salto de
altura, lanzamiento de disco, martillo o jabalina, en-

tre otras. Ademas, a través del modo competicidn,
se puede jugar hasta cuatro personas en la misma
maquina, en varias consolas u online. Los deportistas
iran evolucionando en funcién de los resultados ob-
tenidos, de sus capacidades de agilidad, velocidad y
resistencia. Las disciplinas acuaticas se dividen en las
categorias de pruebas de natacién (implementada
con un sistema realista de control de los nadadores)
y la categoria de salto de trampolin.

Summer Athletics

Coincidiendo con la celebracion de los Juegos Olim-
picos de 2008, Koch Media (anteriormente PROEIN)
puso a la venta en julio este titulo. Con él, Koch Me-
dia alcanza un gran realismo en cuanto a simulacion
deportiva. Natacion, atletismo, lanzamiento de peso,
salto, tiro con arco y ciclismo en pista son algunas de
las 26 disciplinas en las que el jugador compite en la
lucha por el oro olimpico.

El videojuego, en formato PC, PlayStation®, Xbox 360
y Wii, permite al usuario disefiar y personalizar los
personajes. En todas las modalidades, la técnica y
la precision cobran gran importancia haciendo del
videojuego una plataforma donde no sélo la resis-
tencia del jugador influye. Graficamente muy bien
desarrollado, el entorno 3D del videojuego lo con-
vierte en una simulacidon sumamente realista y los
progresivos niveles de dificultad garantizan diversion
para todos publicos.

Tiger Woods, lider indiscutibles dentro y fuera
del green

Gracias al empefio de Electronic Arts por hacer de
todos sus titulos deportivos una simulacién lo mas
fiel a la realidad, Tiger Woods PGA TOUR 09 de EA
Sports es el Unico simulador de golf realmente serio
que se presentd en 2008.

En el videojuego como en la realidad al sumergirse
en un deporte como el golf lo primero es elegir la el
equipo mas adecuado y definir el aspecto del juga-
dor. Una vez hecho esto, el usuario debera entrenar
en un tutorial para familiarizarse con el manejo de los
palos y la importancia del swing.

Una vez preparado comienza la carrera como juga-
dor amateur participando a lo largo de un extenso
calendario de torneos. Segiin como el jugador vaya
ganando premios, mejora su nivel y su handicap, asi
Como sus ingresos y contratos de patrocinio.

El objetivo final de cada afio es superar los torneos
eliminatorios y disputar la Copa FEDEX.

Como extra al circuito oficial, el jugador puede par-
ticipar en el Desafio Tiger, que consiste en competir
contra nueve golfistas profesionales hasta llegar al
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propio Tiger Woods. Antes de conseguir un partido
contra uno de estos profesionales, el jugador debe
alcanzar una puntuacion minima en unas pruebas
previas.

Skate it! para Wii

En 2008 Electronic Arts presento en el E3 de Los An-
geles el que fue galardonado como el mejor video-
juego deportivo de la feria. Se trata de Skate it! y es
un simulador de skateboard.

Disponible desde 2007 para PlayStation®y Xbox este
videojuego aparecid en 2008 para la consola inte-
ractiva de Nintendo Wii. Este lanzamiento resulta
especialmente notorio por el hecho de que el usua-
rio puede jugar a Skate it! haciendo uso del Balance
Board, lo que hace de esta experiencia de juego algo
realmente divertido y agotador.

Simultaneamente a la presentacién del videojuego
para Wii también se presento la version para la con-
sola portatil de Nintendo DS, donde la dinamica de
juego reside en el control del personaje y las piruetas
a través del stylus en la pantalla tactica.

En ambas versiones la calidad de los graficos es algo
inferior a las aplicaciones para las consolas de Micro-
soft y PlayStation®.
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1.6 Fantasia y ciencia ficcién

El Universo en Guerra: Asalto a la Tierra

Warhammer

En El Universo en Guerra Asalto a la Tierra, que salié
al mercado de la mano de SEGA, el ser humano cede
el protagonismo a las tres facciones alienigenas que
aparecen en el titulo. En el afio 2012 la Tierra se en-
cuentra sometida a La Jerarquia, una raza alienigena
de afan expansionista que busca consumir todos los
recursos del planeta. El Universo en Guerra tiene en
su campafa a su principal modo de juego, y cuenta
con tres episodios y el prologo humano. Este titulo
cuenta con un excelente multijugador que da mas
dinamismo al argumento. Especialmente brillante re-
sulta el modo “Conquista el Mundo” que ofrece una
vista del globo y permite al jugador hacerse una por
una con todas las regiones, enfrentandose a diferen-
tes usuarios humanos.

En este videojuego de Virgin Play lleno de elfos, or-
cos, duendes... el jugador vuelve a disfrutar de las
batallas estratégicas mas famosas de todos los tiem-
pos. En el mundo Warhammer espera un mundo
devastado por los multitudinarios enfrentamientos
entre los ejércitos de seis razas diferentes. El jugador
debera ponerse al frente de cualquiera de estas razas,
y controlar todas sus unidades, antes y después de
las batallas, con un grado de detalle excelente y un
entorno de amplio tamafo. Cabe destacar que los
enfrentamientos son en tiempo real, con el acento
especialmente puesto en la accion. En el modo onli-
ne pueden participar 4 jugadores y es capaz de ofre-
cer batallas dignas del recuerdo. Una joya para todos
los aficionados de la estrategia en tiempo real.
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Valkirie Of The Battlefield

Command & Conquer: La Ira de Kane

Se trata de un videojuego de accion y estrategia de
SEGA con una mecanica peculiar y original y unos va-
lores visuales muy cercanos a la estética de una obra
de tipo anime. Tanto los graficos como la animacion
representan un salto adelante en el uso de esta téc
nica, mucho mas depurada y que ayudara al jugador
a comprender y disfrutar mas del argumento. La tra-
ma gira entorno a un pais, Gallia, que sin previo aviso
es invadido por un brutal ejército de un pais vecino.
Lejos de rendirse ante el poder militar del adversario,
los habitantes de Gallia toman las armas y se dispo-
nen a resistir hasta el final mediante la vieja técnica
de guerra de guerrillas, lo que sirve de trasfondo para
desarrollar una intensa historia de relaciones perso-
nales y elaborar diferentes ramas entroncadas en un
mismo argumento.

Command and Destroy

Virgin PLAY lanzé un emocionante titulo con un to-
tal de 24 misiones en el que los jugadores podran
decidir entre comandar las fuerzas terrestres para
defender el planeta, o bien mandar las tropas alie-
nigenas para la total destruccion de la Tierra. Los ju-
gadores decidiran en qué bando quieren estar, cada
uno con su campana de 12 misiones. Las tropas,
tanto humanas como alienigenas, tienen diferentes
unidades de infanteria, vehiculos, instalaciones y ar-
mamento pesado a su disposicion. El jugador tendra
que ajustar sus tacticas y decisiones para obtener
el mejor resultado en cada decision. Los jugadores
tienen que construir, mantener y defender su base
de ataques enemigos. Para ello, refinaran petroleo y
obtendran dinero a cambio, tras lo cual tendran que
decidir donde y como gastarlo.

Electronic Arts sacé al mercado este titulo de estra-
tegia cuya campafa se desarrolla, como su propio
nombre indica, desde la Unica perspectiva del bando
NOD. En el afo 2034, el jugador asiste a la reunifica-
cion de la hermandad del NOD tras su disolucion al
finalizar la Segunda Guerra del Tiberio, y encabeza los
primeros levantamientos protagonizando concreta-
mente el inicio en Rio de Janeiro de lo que el propio
Kane denomina como la resurreccion de su ejército.
La campania sigue los mismos canones del videojue-
go original y nos va llevando de una misién a otra
con varios objetivos que son modificados dinamica-
mente sobre la marcha, y con las clasicas y escenas de
video intermedias protagonizadas por actores reales.
El modo individual consta de 13 misiones. Las misio-
nes se desarrollan en localizaciones muy diferentes,
desde el comienzo en Sudamérica o la segunda mi-
sion en Australia a puntos de Asia, Europa y Estados
Unidos.

Penumbra: Black Plague

En este titulo de Friendware el jugador toma el con-
trol de Philip, un protagonista perdido en una extrafa
mina de Groenlandia. En los oscuros pasadizos des-
cubrird cierto numero de fendmenos inexplicables
que se resolveran durante el capitulo. El guién toma
un papel preponderante en el videojuego junto con
la ambientacion, asfixiante y tenebrosa, recreada a
través de la escasa iluminacién. El jugador se encon-
trard con momentos propios al mas puro “survival
horror”, con extrafios personajes que buscan cere-
bros. El participante se vera obligado a esconderse en
mas de una ocasién ya que no posee ningln arsenal
de armas reglamentarias para su defensa y solo podra
lanzar objetos que tenga a su alcance.
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1.7 Cine y televisién

Harry Potter y el Misterio del Principe

Los jugadores regresaran a Hogwarts para ayudar a
Harry a sobrevivir su terrible sexto afio. También ten-
dran la oportunidad de participar en emocionantes
duelos de magos, mezclar y hervir ingredientes magi-
cos para la clase de Pociones, y elevarse en el aire para
ayudar a obtener la victoria del equipo de Quidditch
de Gryffindor. Incluso, los jugadores podrian ser
apartados de su proposito por los enredos amorosos
de Ron mientras se acercan al dramatico climax para
descubrir la identidad del Principe Mestizo.

Perdidos: El videojuego

El videojuego en el que se recapitula los aconteci-
mientos de la serie desde la perspectiva de Elliott, un
superviviente que no aparece en la pequefa pantalla.
Se trata de un fotografo con amnesia, que ha estado
presente en la mayoria de eventos importantes del
argumento. Controlandole, el jugador tiene dos mi-

siones principales: recuperar la memoria y encontrar
una forma de salir de la isla. El juego esta dividido
en siete episodios y se basa en un guion de Damon
Lindelof y Carlton Cuse, productores ejecutivos de
la serie, con la participacion de Nicolas Eypert, de
Ubisoft.

The Abbey

Este videojuego de Friendware esta desarrollado por
Alcachofa Soft, el estudio espafiol conocido por sus
aventuras de Mortadelo y Filemén. Es un videojuego
inspirado en la mundialmente conocida novela de
Umberto Eco, “El nombre de la rosa”. The Abbey es
una aventura grafica que nos traslada a una abadia
en la que se han sucedido una serie de asesinatos. La
mision del jugador sera resolverlos. Uno de los deta-
lles que mas llaman la atencion es la gran calidad de
sus graficos, con un estilo de dibujos animados en los
gue apenas se aprecia que realmente estamos ante
modelos en 3D.

1.8 Rol

Final Fantasy XlI: Revenant Wings

Ultima entrega de la mitica saga de videojuegos de rol.
Square Enix presento su nuevo videojuego al mas puro
estilo de los juegos de rol clasico. Profundizando en
la historia mas que en las tacticas y con unos nifios
como protagonistas lleva al jugador a un continente
perdido en el cielo conocido con el nombre de Lemu-
rés, lugar controlado por unas fuerzas misticas mate-
rializadas en dos piedras.

Vaan, Penelo y el resto de nifios de esta fantastica his-
toria viajaran a un lugar de ensuefo donde deberan
explorar, combatir y realizar misiones que iran articu-
lando el relato de este videojuego de altos vuelos.

Lost Odyssey

Titulo perteneciente a
Microsoft Ibérica y ex-
clusivo para la platafor-
ma Xbox. Una tragedia
convertida en videojue-
go de rol que cuenta la
historia de un hombre
milenario que arrastra
en su memoria el re-
cuerdo de familiares,
amigos y amores perdi-
dos. El jugador toma el
control de Kaim Arponar y debera guiarlo a lo largo
de las distintas generaciones y combatir en batallas
épicas. Una aventura en la que el jugador es actor y
testigo de la historia.

Fallout 3

Tras diez afos de espera Ubisoft presenta la tercera
entrega de la saga Fallout. Continuando la linea ar-
gumental de las anteriores entregas, en 2077, tras una
guerra nuclear contra China fruto de la paranoia até-
mica de los afios 50, el mundo esta devastado vy los
Ultimos resquicios de la humanidad viven refugiados
en bunkers de enorme extension donde se forman pe-
quenas sociedades.

Con esta estremecedora narracion en voz en off y con
‘I don’t want to set the world on fire” como musica
de fondo comienza la introduccion del videojuego. El
papel del jugador se desarrolla en uno de esos bunkers
situado en el capitolio de Washington. El videojuego
comienza con el nacimiento del protagonista y una
personalizacién de su aspecto fisico. Sucesivos saltos
temporales permiten al jugador familiarizarse con el
manejo de los controles, adquirir habilidades y definir

J Novedades 2008 en los grandes géneros del videojuego

la personalidad del protagonista. Todo ello influira en
el comportamiento del protagonista durante el resto
del videojuego.

Diablo 111

Blizzard Entertainment, Inc. quiso expandir la historia
épica y los elementos de videojuego del universo Dia-
blo. Diablo Ill retoma la historia veinte afios después
de Diablo II. Mefisto, Diablo y Baal han sido derrota-
dos, pero la Piedra del Mundo, que antiguamente pro-
tegfa a los habitantes de Santuario tanto de las fuerzas
del Cielo como del Infierno, ha sido destruida y el mal
vuelve a circular por Tristan. Los jugadores, en su papel
de héroes de cinco clases diferentes, obtendran po-
derosos objetos, hechizos y facultades a medida que
exploren zonas nuevas y ya conocidas de Santuario y
luchen contra hordas de demonios para salvar el mun-
do de los horrores que han surgido.

Fable Il

Un juego de rol en tercera persona ambientado en
una oscura Edad Media en medio de un magico mun-
do de fantasfa.

Al comenzar la partida el jugador debe elegir el sexo
de su personaje y tras una introduccién que pone al
jugador en situacion, éste toma el control de su perso-
naje para emprender una misién, encontrar a tres hé-
roes legendarios para vengar la muerte de su hermana
a manos de un malvado sefior feudal.

Pese a la presencia de esa historia principal, el videojue-
go cuenta con gran numero de misiones secundarias
en las que realizar descubrimientos de lugares y nue-
vas amistades muy Utiles en la trama general del juego.
El videojuego comienza con un objetivo claramente
definido, la venganza, pero el trascurso del juego v las
oportunidades que surgen en el camino pueden cam-
biar el trascurso de la historia.

Casarse y formar una familia con la que vivir es una op-
cién de juego tranquila, pero que aleja al jugador de su
meta. En Fable 2, las decisiones son complejas e influ-
yen en gran medida en la resolucion del videojuego.

123



anuario aDeSe 2008 Novedades 2008 en los grandes géneros del videojuego L

1.9 Infantiles

Kun Fu Panda

De la mano de Activision-Blizzard, llegd a los hogares
el videojuego de Kun Fu Panda. En él los jugadores se
embarcan en una aventura épica a medida que van
dominando los estilos especiales del protagonista
de la historia, Po, el Panda, su maestro Shifu y los le-
gendarios maestros de Kung Fu conocidos como los
Cinco Furiosos. Los jugadores deberan superar los 13
niveles legendarios de la pelicula, ademas de otros,
moviéndose por tierra, mar y aire y convertirse asf en
el Guerrero Dragén. El objetivo final es derrotar a su
enemigo definitivo, Tai Lung, mientras se enfrentan a
diversos adversarios menores.

a las materias que aprenden en el colegio, ademas de
asegurar una auténtica experiencia de diversion a tra-
vés de la competicion y el reto junto con sus amigos
y familiares. Ademas, el titulo se concibid para que se
pueda repasar todo lo aprendido durante el curso de
una forma divertida y amena.

Dinos se trata del cuarto juego de la saga Buzz! Junior.
Esideal para los nifios, puesto que les reta a mejorar su
coordinacién y afinar sus reflejos usando los botones
de colores de los pulsadores en trepidantes juegos de
habilidad, rapidez y légica. Los jugadores se encuen-
tran en la época prehistérica de los dinosaurios, en
una tierra llena de volcanes, géiseres y charcas de ba-
rro. Hay 35 juegos multijugador para que los cuatro
personajes del juego se pongan manos a la obra.

Lego Indiana Jones

Las Cronicas de Narnia: El Principe Caspian

Activision-Blizzard lanza al mercado este titulo basa-
do en la pelicula que protagoniza Harrison Ford. Lego
Indiana Jones es un recorrido, en clave de humor, por
la trilogfa original dirigida por Steven Spielberg al am-
paro de George Lucas. Este permite controlar a varios
personajes de las peliculas, en torno a 60, para atrave-
sar intensas zonas de plataformas y resolver puzzles.
Desarrollado por Traveller Tales, el mismo equipo
responsable de Lego Star Wars, el videojuego inclui-
ra las tres peliculas de Indiana Jones hasta la fecha,
“En Busca del Arca Perdida’, “Templo Maldito” y “La
Ultima Cruzada”. El colorido y el toque que le da las
piezas de jugueteria de la marca Lego hacen de él un
titulo que gustara a nifos y adultos.

Buzz!: Escuela de Talentos y Buzz Junior Dinos

Sony Computer Entertainment Espafa anuncié la
firma de un acuerdo con el grupo editorial Santilla-
na con el fin de establecer una colaboracién para el
desarrollo del Buzz! Escuela de Talentos. Los alumnos
de entre 8 y 12 afos se someten a preguntas relativas

Los personajes de la inmortal fantasia literaria de C.S.
Lewis vuelven a tomar vida en esta nueva entrega de
la serie “Crénicas de Narnia” que lanzo Disney. Los
hermanos Pevensie se adentran de nuevo en el fan-
tastico mundo de Narnia donde se convierten en
protagonistas de una emocionante aventura en las
que se pondra a prueba su fe y su valor. Los cuatro
niflos se encontraran con un nuevo personaje, el jo-
ven Principe Caspian, heredero legitimo al trono de
Narnia, que se ha visto obligado a esconderse de su
tio Miraz, quien planea asesinarle para poner en el
trono a su propio hijo recién nacido. Con la ayuda de
diferentes personajes, los narnianos se embarcan en
un viaje para encontrar a Aslan, rescatar a Narnia del
yugo de Miraz y reinstaurar en el pais la magia.

Viva Pinata: Pocket Paradise

THQ lanz6 Viva Pifata: Pocket Paradise. El videojue-
go se basa en el exitoso producto de Microsoft Game
Studios, Viva Pifiata para Xbox 360. Con este titulo

los jugadores consiguen una interaccién directa con
el medio ambiente. Los jugadores pueden heredar un
jardin descuidado en la Isla Pifiata y convertirlo en un
Paraiso Pifata limpiando el jardin, cultivando y man-
teniendo la vegetacion, cuidando y criando pifatas,
asi como atrayendo a nuevas especies. El videojuego
presenta siete nuevas especies pifiata, cada una con
nuevas exigencias, casas y con escenarios de corte
singular. La nueva modalidad de juegos permite a
los jugadores crear un exhuberante jardin lleno de
emocionantes y exdticas pifiatas en un corto perio-
do de tiempo. Ademas, algunas pifiatas especiales se
pueden adquirir a través de conexion inalambrica,
donde los jugadores pueden transferir a sus amigos
elementos de su jardin.

My Sims Kingdom

Electronic Arts presentd al mercado una nueva en-
trega de la exitosa saga de los Sims. En My Sims King-
dom el jugador debe ayudar al Rey Raimundo a
recuperar el antiguo esplendor de su Reino y
pone al alcance del jugador la creatividad
necesaria para hacer de este algo digno de
admiracion. A lo largo de un épico viaje,
es necesario ayudar tanto a nuevos amigos
como a viejos conocidos, descubrir nue-
vas tierras y construir todo lo que se de-
see. El videojuego permite recorrer el Cas-
tillo, explorar sus tierras y conocer al Rey
Raimundo, la Princesa Mantequillay el Mago
Marlon. Una vez explorada toda la capital, el
jugador tiene la posibilidad de embarcarse en
un bote y descubrir que le espera en las tierras
mas alla del horizonte. Una de las novedades
del titulo es que el usuario puede disfrutar dise-
fando curiosos artilugios, ademas de novedo-
sas opciones de construccion
para superar los desafios
que se interpongan en el
camino como, por ejem-

plo, arreglar puentes.

MySims
Kingdom
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Sonic Unleashed

El erizo mas famoso del mundo de los videojuegos
comenzd una nueva aventura en Sonic Unleashed.
Desarrollado por el Sonic Team, la nueva entrega de
la saga iniciada con Sonic The Hedgehog embarcara
a los jugadores en un viaje a toda velocidad alrede-
dor del mundo.

Como parte de su dltimo plan maligno, el Doctor
Eggman ha dividido el mundo en varios pedazos, y
la responsabilidad de volver a reunirlos recae sobre
Sonic, que ha de reunir las Esmeraldas del Caos para
conseguirlo.

En Sonic Unleashed se recrean enormes y detallados
escenarios con multiples recorridos alternativos. Sonic
Unleashed ofrece una intensa experiencia de juego en
3D, al tiempo que mantiene viva la jugabilidad 2D.

Lego Batman: El Videojuego

Coincidiendo con el estreno de la tltima pelicula del
hombre murciélago Warner Bros. Interactive Enter-
tainment presentd este disparatado juego sacado
directamente de la factoria TT Games. Inmerso en el
universo Batman y con un toque LEGO muy diverti-
do esta aventura ofrece la posibilidad de jugar en el
modo Historia y cumplir distintas misiones con cual-
quiera de los personajes de la saga; Joker, Catwoman,
Mtr. Frio o el Espantapajaros.
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Las batallas cuerpo a cuerpo cobran gran importan-
cia en este titulo pero gracias al aspecto LEGO de
todo el juego, TT Games consigue convertir una pe-
licula de accion en una aventura realmente divertida,
apta para todos publicos.

Dragon Ball Burst Limit

Este videojuego de Atari destaca, entre otras cosas,
por contar con una fidelidad a la estética anime que
resulta dificil reconocer en él un videojuego. Da la
oportunidad de elegir entre cinco personajes juga-
bles: Goku, Yamcha, Tenshinhan, Vegeta y Nappa. El
escenario para la batalla es el de las montafas donde
se produce el primer encuentro con Vegeta. Los gra-
ficos proporcionan al jugador una nueva experiencia
de juego muy agradable. El jugador puede lanzar ata-
ques de tal potencia que incluso deformen el cuerpo
del contrincante. Cabe destacar la posibilidad que
tiene el jugador de, si se ve en apuros, llamar a un
personaje amigo que le asista y ayude. Mediante esta
opcion, recupera su energia mientras el colaborador
se encarga del enemigo. Después, puede volver a la
batalla con el personaje principal.

Fuente: gamerin vestments.com

Jack Keane

Jack Keane es una aventura grafica para PC con un
gran sabor a clasico. El trabajo, que llega de la mano
de FX Interactive, recupera el viejo espiritu de las
aventuras que tan buenos ratos ha hecho pasar a mi-
les de intrépidos aficionados de todo el mundo. El
sentido del humor y el respeto por los clasicos se de-
muestra en la propia historia del videojuego. En ella
se presenta Jack, un capitan de barco metido en mil y
un problemas, sobre todo de indole econdmica. Asi,
el joven sera contratado por la reina britanica, para
ayudar a transportar a un enviado de la corona a la
tropical zona donde él vive. A medida que el pro-
grama avanza, Jack descubrira el autentico proposito
que ha llevado a la corona britanica a interesarse por
aquel lugar.
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Fuente: Gamershell.com

Guiness World Records: El Videojuego

Warner Bros. Interactive Entertainmenty TT Games
sacan a la venta Guiness World Records: El Unico
videojuego basado en el mismo Guiness World Re-
cords. En él los jugadores deberan esforzarse para
poder llegar a ser poseedores de un record mundial
poniendo a prueba todas sus cualidades en las 36
pruebas que propone el videojuego. Los jugadores
podran competir incluso para llegar a ser titulares
del “Virtual Guiness World Record” mediante la pu-
blicacién de los marcadores de cada prueba onli-
ne comparandolos todos ellos en la competicion.
Aquellos que tengan la mejor puntuacion tendran
la oportunidad de ganar el Ultimo gran premio,
siendo inmortalizados en el libro oficial del Guiness
World Records.

El videojuego permite a jugadores de todas las eda-
des y habilidades crear y personalizar sus propios
personajes listos para participar en los retos de ac-
cion que podran jugar solos, por equipos o competir
en grupos multi-jugador. La mecanica sencilla que
utiliza el juego, exclusiva para los controles de Wi
y DS, permiten a cualquiera conquistar una gran va-
riedad de récords que van desde “las ufias mas largas
del mundo” y “el salto mas largo dado en moto” has-
ta “el mayor numero de flechas cogidas” o incluso “el
mas rapido en comerse un avion”.

1.10 Varios

Buzz: Concurso de Bolsillo

Tras haber arrasado en la plataforma PS2 con sus
multiples versiones del party game Buzz, SCE pre-
sentd “Buzz: Concurso de Bolsillo”, una version multi-
jugador para PSP que permite compartir la consola.

Como si de una patata caliente se tratara, en el modo
de juego “Pasala’, los jugadores deben hacer circular
la pequena videoconsola como parte de la dindmi-
ca del juego. En el modo "Anfitrion de concurso’, el
jugador es el que se encarga de formular oralmente
las preguntas a sus comparieros de partida e ir regis-
trando sus puntuaciones progresivamente. El tercer
modo multijugador permite al usuario conectarse
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con otras PSP para jugar online sin necesidad de que
los otros jugadores dispongan del disco en su dispo-
sitivo. En esta ocasion, el juego consiste en responder
lo mas rapido posible.

Los Sims

Electronic Arts presentd varios videojuegos de la
franquicia Sim:

Historias de naufragos: una aplicacion indepen-
diente de las anteriores entregas y sus respectivas
expansiones, pero perteneciente a la coleccion
Sims Historias. El videojuego incluye dos opciones
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de interaccion: El modo Historia, en el que el juga-
dor debera explorar la isla, construir un refugio y
aprender a buscar comida. Y el modo Clasico, en
el que podra desarrollar su vida libremente en un
paraiso inexplorado y hacer que ésta sea lo mas
divertida y comoda posible.

Los Sims 2 y sus hobbies: expansion del cono-
cido videojuego de simulacién Los Sims 2 que
aborda el tema del ocio y el tiempo libre en la piel
de los personajes. En esta ocasion Electronic Arts
ofrece la posibilidad de cultivar aficiones como la
mecanica, el aeromodelismo, la musica o la escri-
tura, ganando importantes premios de literatura
con novelas. De igual modo se podran cursar es-
tudios universitarios, jugar partidos de baloncesto,
asistir a clases de danza, participar en concursos
de reposterfa o construir maquetas de trenes.

Los Sims 2 mascotas: Electronic Arts Mobile
acercé a N-Gage, la portatil de Nokia el titulo Los
Sims 2: mascotas. Tras acudir a la universidad, vivir
la noche en el centro urbano y poner su propio
negocio, los personajes de Los Sims se dedican
ahora al cuidado de los animales. El jugador puede
elegir sus mascotas de entre perros, gatos, coba-
yas, pajaros, y un largo repertorio. También puede
comprarlos en una tienda asi como alimentarlos,
verlos crecer, envejecer y reproducirse.

Spore

Revolucionario videojuego desarrollado por Electro-
nic Arts que pone al usuario en el papel del creador
de la vida y permite ver evolucionar un sinfin de dis-
tintas especies desde organismos unicelulares hasta
seres inteligentes que se organizan en sociedades.

El videojuego se articula en cuatro fases evolutivas
por las que el usuario debe pasar y sobrevivir adap-
tandose a las exigencias del entorno.

A lo largo del juego el usuario va experimentando
distintos niveles de evolucién en los que es el mismo

usuario el que decide el aspecto de su creacion y en
los que debe alcanzar una serie de objetivos de inte-
rrelacion con otros seres para construir una sociedad.
El objetivo final del videojuego es alcanzar el nivel de
evolucion social maximo, viajar al espacio y llegar al
centro de la galaxia.

Bratz Kidz Party y Bratz Ponyz 2 Plataforma

The Game Factory, compafia dedicada a la edicion
de videojuegos para toda la familia, presentd con-
juntamente con Koch Media Bratz Kidz Party y Bratz
Ponyz 2, dos videojuegos inspirados en la prestigiosa
licencia Bratz y que conquistaron al publico femeni-
no mas joven.

El primero es una coleccion de pequefios juegos lle-
nos de sorpresas, con las populares mufiecas como
protagonistas. El segundo es una secuela del simu-
lador de mascotas que une la pasion por los ponis
y la moda.

De Blob

De la mano de THQ se presentd este revolucionario
videojuego para la consola Wii que viene a dar una
vuelta de tuerca mas a las infinitas posibilidades de
las consolas interactivas.

De Blob es un divertido videojuego que en un alarde
de imaginacion podria encajarse en el universo de los
videojuegos de plataformas. En el juego, el usuario
controla mediante el movimiento del mando a un
simpatico extraterrestre con forma de bola de gela-
tina que colorea todo lo que toca. Asi pues, en un
mundo inerte en blanco y negro controlado por la
corporacién INKT, los habitantes han tenido que
cambiar sus habitos de vida esclavos del monocro-
mo. Saltando de edificio a edificio y golpeando todo

lo que se pone a su alcance, este simpatico personaje
debe dar un toque de color a las distintas ciudades
de Chroma llenando de pintura todo lo que toca.

Uno de los aspectos mas atractivos del videojuego
es el poder combinar los tres colores primarios dis-
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ponibles (rojo, amarillo y azul) para obtener un color
secundario y asi cumplir las distintas tareas que se
ofrecen.
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En 2008, la industria del hardware de
entretenimiento lanzé una gran cantidad de
periféricos, dispositivos y consolas pensadas
para dotar al juego de mayor dinamismo e
interaccién. Esta tendencia da respuesta a
las nuevas exigencias del consumidor que
busca productos méas participativos, pero
ademas, es una de las mejores férmulas
para evitar la copia ilicita de sus productos.
De esta manera, la creacion de este tipo de
dispositivos y la renovacién constante de los
ya existentes es una tendencia que favorece
tanto a consumidores -que encuentran una
oportunidad para mejorar su experiencia de
juego- como a productores —que amplian su
oferta comercial-.
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En 2008 salieron al mercado un gran nimero de dispositivos tecnologicos pensados para ampliar las posibilidades de interaccion
de los videojuegos. Estos son algunos de los ejemplos mas destacados e innovadores.

Lentillas bionicas con monitor integrado

Wii Fit llega a Espaiia

Investigadores de la Universidad de Washington crea-
ron un prototipo de lentes de contacto que permite
reproducir imagenes digitales. Las lentes en cuestion
cuentan con unos diodos emisores de luz y una an-
tena que permite la transferencia de informacién des-
de un ordenador para proyectarla sobre la retina del
usuario y asi introducir a éste en el mundo virtual.

Segln los expertos, las futuras versiones de estas len-
tes podrian servir para navegar por Internet, visionar
peliculas y videojuegos en primera persona con un
realismo abrumador o incluso monitorizar las cons-
tantes médicas de un paciente durante operaciones
quirdrgicas.

Chaleco simulador de disparos

Se trata de un interesante periférico fabricado por
TN Games para los aficionados a los videojuegos de
accion en primera persona. El chaleco reproduce los
disparos recibidos a través de unos vibradores que
se activan de forma aleatoria. El dispositivo requiere
compatibilidad con el videojuego que se quiera emu-
lary, por ahora, la lista es bastante reducida. El precio
de cada chaleco es de 108 euros y se puede adquirir
a través de Internet.

Epoc de Emotiv, controla los videojuegos con un
casco y tu cerebro

La compaiiia Emotiv presentd un dispositivo para
controlar videojuegos usando sélo la mente, sin ne-
cesidad de hacer movimientos manuales. El artilugio
tiene el nombre de Epoc y tiene un coste de 300 do-
lares. Epoc lee las sefales eléctricas del cerebro vy las
interpreta convirtiendo los pensamientos del usuario
en ordenes que se transmiten al ordenador de forma
inalambrica.

El Epoc puede detectar mas de 30 expresiones facia-
les, lo que permite que el personaje virtual actle de
la misma manera que el usuario.

La revolucionaria aplicacién para la consola Wii ha
convertido el mundo de los videojuegos en una ac-
tividad que ya no tiene porqué ser sedentaria. Di-
vididos en cuatro areas de ejercicios (tonificacion
muscular, aerobic, yoga y técnicas de equilibrio) este
videojuego se practica con el hardware Wii Balance
Board, pensado para que el usuario sea consciente
de su forma fisica y empiece a trabajar para mejo-
rarla.

El primer paso es un breve examen que, teniendo en
cuenta la altura, el peso y el indice de masa corporal,
define el aspecto del personaje del videojuego a la
imagen y semejanza del usuario. El objetivo del vide-
ojuego es concienciar de la importancia del ejercicio
en la vida diaria.

El programa permite que hasta ocho personas hagan
un seguimiento de su evolucion mediante una serie
de graficos que se actualizan a diario con los parame-
tros y logros del usuario. Los dos entrenadores perso-
nales del programa explicaran cuales son los benefi-
cios de cada ejercicio, ensefian a realizarlos y animan
a los usuarios en los momentos mas duros.

Lanzamisiles con WebCam

Se trata de un dispositivo pensado para videojuegos de
guerra en linea disponibles con el servicio de mensaje-
ria de Microsoft. Sunombre es USB MSN Missile Laun-
cher y consiste en un pequeno lanzamisiles de goma
equipado con una WebCam con la que cada jugador
controla el lanzamisiles de su adversario pudiendo ob-
servarlo durante el juego y atacarle con los misiles. Para
hacerlo mas real, incorpora sonidos bélicos.

Nuevo mando Dualshock 3 para PlayStation® 3

SCE presentd en la feria E3 de Los Angeles el nue-
vo Dualshock 3 para PS3. Aunque a simple vista el
mando muestra pocos cambios respecto de la ver-
sion anterior, este nuevo dispositivo ofrece un buen
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numero de novedades. El nuevo mando de SCE es
inalambrico y funciona con una bateria recargable
mediante conexién USB con la consola. Los botones
L2 y R2 crecen en tamafo y pasan a ser gatillos de
corto recorrido, los sticks analdgicos también son li-
geramente mas grandes y tienen una sensibilidad de
10 bits (mayor que la del Dual Shock, que es de 8
Bits). Ademas, desaparece el botén Analog para dejar
sitio a una especie de boton guia.

Nuevo modelo PlayStation® 2

Pese a la aparicién de la revolucionaria PlayStation®
3, Sony sigue vendiendo centenares de videoconso-
las PlayStation® 2. Esto es debido, entre otros facto-
res, a la drastica bajada de precios dada la aparicién
de nuevas videoconsolas en el mercado. Es por eso
que Sony, en un afan por explotar nuevos mercados,
mejoro su ya asentada consola PS2 para relanzar las
ventas. La nueva consola reducia su tamafio y grosor,
con un restyling de sus lineas.

Microsoft y Sony actualizaron sus Xbox 360° y
PlayStation®

Microsoft empezo a distribuir en el mes de agosto
la videoconsola Xbox 360° con un disco duro de 60
GB. Esta videoconsola sustituyd el modelo anterior
de Xbox con tan sélo 20 GB. Asimismo, el modelo
“Jasper” se renovd con un chip grafico de 65nm; la
version “Valhalla” integra ahora CPU y GPU en un
Unico “superchip”. Por otra parte, Sony puso a la ven-
ta durante ese mismo verano la nueva PlayStation®
de 80 GB.

Nueva Sala Cinegames

La nueva sala Cinegames, abierta al publico en julio
de 2008 en el interior del centro comercial Islazul
(Madrid), ofrece a los aficionados a los videojuegos
en red y publico en general, la experiencia mas in-
tegrada en el mundo de los videojuegos. A efectos

132

como laser, niebla, flash, luz ambiental con variacion
de color y luz negra, se incorporaron efectos percep-
tibles por el olfato (humo, por ejemplo) y un nuevo
sistema de sonido digital surround 4.1+FX multicanal
en la propia butaca de cuero que incorpora tecno-
logia tactil. La sala esta pensada para que todos los
sentidos del jugador se sientan dentro del videojue-
go al que esta jugando. De este modo, cinegames 2.0
propone la experiencia mas completa que existe en
todo el mundo para disfrutar del videojuego.

Firmware 2.40 para la PS3

Sony puso a disposicion de los usuarios el nuevo
Firmware 2.40 para la PlayStation® 3, que ofrece dos
novedades principalmente: la activacion de XMB en
medio de las partidas y la consecucion de trofeos.
Estas dos caracteristicas permiten al usuario acce-
der al sistema operativo de la consola sin salirse del
juego. De esta forma, puede interactuar con otros
usuarios de PlayStation® Network, gestionar sus
descargas de PlayStation® Store o mandar mensa-
jes por mensajeria instantanea. Ademas, gracias a la
aparicion del Firmware 2.40, la PS3 también dispone
de un sistema de gestion de los llamados trofeos. A
medida que el jugador avanza, cosecha ciertos ob-
jetivos que le reportan logros y marcaran su perfil
de usuario.

Teclado de OCZ para gamers

OCZ presento en 2008 su gama de teclados Alchemy
Elixir, especialmente pensados para jugadores. El OCZ
Alchemy Elixir tiene un disefio ergonémico con un
conjunto de 10 teclas programables, divididas en dos
grupos de cinco, a izquierda y derecha del dispositi-
vo, asi como una docena de teclas de acceso directo
a funciones del sistema operativo. También integra un
botéon que intercambia entre el modo “uso normal”
y el “uso gamer”, activando o desactivando las teclas
programables.

gCubik, reproduce imagenes holograficas

Mide solo 10 centimetros cubicos, pero el hito que
supone el gCubik puede ser el comienzo de algo mu-
cho mas grande. Investigadores del Instituto Nacional
de Tecnologias de la Informacion y las Comunicacio-
nes de Japon (NICT) han desarrollado una pequefia
caja con lentes de cristal liquido (LCD), que proyec
tan una misma imagen desde tres angulos diferentes,
es decir, en 3D y sin necesidad de visualizarlo a través
de gafas especiales.

PCGamer Bike, un ejercicio activo

En 2008 aparecié en EEUU PCGamer Bike, un periféri-
co de ordenador destinado a aquellos que disfrutan
enormemente con los videojuegos pero desean ha-
cer ejercicio al mismo tiempo. El invento en cuestion
es una especie de bicicleta estatica que se conecta al
ordenador mediante un cable USB. El aparato se con-
figura con el videojuego al que el usuario va a jugar
de manera que el personaje del juego solo avanza si
el usuario pedalea hacia delante, y retrocede cuando
lo hace hacia atras.

Se trata de un producto muy facil de utilizar y tiene la
ventaja adicional de que registra automaticamente to-
dos los logros y parametros, permitiendo al usuario sa-
ber los tiempos, velocidad, distancia recorrida e incluso,
las calorias quemadas mientras se divierte jugando.

En Estados Unidos su precio es de 179 dolares, un pre-
cio relativamente accesible si se piensa en la comodi-
dad que ofrece al tener la posibilidad de jugar y hacer
ejercicio al mismo tiempo sin moverse de casa.

SideWinder X5, mayor comodidad

Con motivo de la celebracion de la Games Convention
de Leipzig, Microsoft presentd el ratdn SideWinder X5.

El SideWinder X5 es el Ultimo periférico de alta gama
especialmente disefado para su utilizacién con video-
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juegos y supone una revision del modelo original lanzado
en 2007.

El X5 dispone de 9 botones, 5 de ellos programables
y 2 de ellos laterales, un ajuste de la resolucion total-
mente personalizable y un disefio atractivo y enfoca-
do a ofrecer la maxima comodidad a los usuarios de
videojuegos de ordenador.

PSP-3000, Skype y Wi-Fi

En octubre de 2008 se puso a la venta la Ultima ges-
tién de la consola portatil de SONY PlayStation®. La
PSP-3000, muy similar en aspecto a su predecesora,
incorpora entre otros avances técnicos un micréfono
integrado y conexion Wi-Fi, lo que permite conec
tarse a Internet siempre que se tenga acceso a una
conexion wire-less y ejecutar programas de comuni-
cacion como el Messenger, el Skype o el GolCam, Go!
Ademaés PlayStation® ha mejorado la pantalla de la
PSP Slim con un sistema antirreflejos con mayor cali-
dad de imagen y una amplia gama de colores.

Nueva guitarra sin cables para Guitar Hero

Logitech puso a la venta en 2008 una guitarra eléctri-
ca sin cables para la saga de videojuegos Guitar Hero
de PlayStation® 2 y PlayStation® 3.

Se trata de una réplica muy conseguida de una Fen-
der Stratocaster. El mastil estd hecho de madera au-
téntica y rematado con algunas piezas de metal, los
botones son muy silenciosos a diferencia de las guita-
rras de plastico y tiene un precio de 200 euros.

Cabe destacar que esta disponible con controles es-
pecificos para Guitar Hero World Tour con un panel
sensible de deslizamiento y un interruptor dedicado
exclusivamente a activar el indicador de estrellas.

La sefial inalambrica tiene un alcance de 10 metros,
lo que aporta gran libertad de movimiento para to-
car por todo el escenario.
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d e]. m e rc a d. O ° “Las nuevas preferencias sociales impulsan el desarrollo de nuevas lineas de negocio”

/7 El afio 2008 se ha caracterizado por la consolidacion del movil y los juegos on line como plataformas de juego. El desarrollo de la
tecnologia lo ha hecho posible y la aceptacion del consumidor los ha consolidado como una nueva linea de negocio en la que
los productores estan mas que dispuestos a invertir.

También destaca en este afo el crecimiento de la representatividad femenina en los estudios de mercado sobre el perfil del con-

p a ra nu eVO S sumidor y el aumento de la confianza en estos soportes como herramienta educativa.
.
";'C—Qn Sumldore S Videojuegos y moviles

El mercado de las aplicaciones creadas para el teléfono movil -juegos, musica o video-, podria triplicar su
tamaiio en 2012, seguin un estudio realizado por Juniper Research. Los datos de esta consultora apuntan
un mercado con un volumen de negocio que pasara de los 20.000 millones de dolares en 2007 a los 64.000
millones dolares en 2012.

Los videojuegos para el movil se situaran en segundo lugar en importancia dentro de esta industria, impulsados
por la ola “casual gaming”, que esta acercando este tipo de aplicaciones a sectores de la poblacién donde antes no
llegaban.

Es por ello que desarrolladores de videojuegos tradicionales han adaptado su oferta para cubrir la creciente oportu-
nidad de negocio y confeccionan contenido para plataformas moviles a través de subsidiarias como Electronic Arts

mobile y THQ wireless, o mediante licencias de contenido como lo hacen Sega o Warner, entre otras.

Algunas de las novedades lanzadas en 2008 relacionadas con videojuegos y plataformas moviles:

Nokia relanza N-Gage, su plataforma de juegos en  Con la aplicacién N-Gage en su dispositivo, los usuarios

i ' _ ) movilidad pueden crear su lista de amigos, enviar y recibir mensajes
La revolucién tecnolégica ha influido privados y participar en chats del estilo de mensajerfa
notablemente en los hébitos y decisiones Nok!a Ianza,amvelmundml,}el servicio dquegqg moviles instantanea. Ad_emas, pued.erlw ganar puntos NjGage
. Nokia N-Gage, con nuevos juegos, compatibilidad con  para jugar y participar en actividades de la comunidad.
de compra de los consumidores, que diferentes dispositivos y una oferta online ampliada.

comienzan a regirse por unos parametros
bien distintos a los de hace algunos anos.
Las marcas ya no solo deben escuchar a los de alta calidad, directamente desde su terminal. Los ju-
expertos, sino exprimir todas las senales gadores también pueden concertarse entre sf a través

Gracias a este servicio millones de usuarios de dispositi-
vos Nokia pueden encontrar, probar y comprar juegos

del mercado pa¥po e caltar o niTen de la comunidad N-Gage Arena, reunirse con amigos,
p p p buscar compaferos para jugar partidas multijugador,

perfiles de consumidor. Es por esto que en charlar en los tablones de mensajes y chat en directo o
2008 se han multiplicado la oferta, tanto participar en torneos y competiciones organizadas.

<l QlV?l de contenidos como de soportes. El La plataforma cuenta con titulos exclusivos que se en-
objetivo es llegar a todos los sectores de la cuentran entre los juegos méviles mas ambiciosos y de

sociedad y convertir al videojuego en una mayor riqueza grafica jamas creados. Desde la estrategia
y los deportes hasta los videojuegos de tipo arcade y la

herramienta multifuncional. Desde el ocio accion, los principales editores de juegos estan creando
hasta formacién... en 2008 se han creado titulos para N-Gage de todos los estilos.

aplicaciones para cubrir todos los campos.
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Joystick Zeemote JS1

Se trata de un mini joystick para jugar con el movil.
El dispositivo se conecta al teléfono mediante blue-
tooth y posee un stick analégico y varios botones,
con lo que se pretende mejorar la experiencia de los
videojuegos moviles, a menudo muy limitada por el
control que ofrecen las teclas del terminal.

Electronic Arts adquiere los activos de Hands-On
Mobile korea

Electronic anuncié un acuerdo para adquirir los activos
de Hands-On Mobile Korea, un desarrollador y editor
movil coreano lider, mas conocido por su videojuego
de rol para dispositivos méviles, Heroes Lore.

El equipo anterior de Hands-On Mobile Korea pasé
asi a convertirse en Electronic Arts Mobile Korea y
desemperiar un papel estratégico en los planes de
crecimiento de desarrollo y publicacion de Electro-
nic Arts Mobile Asia.

Teléfonos moviles con pantalla tactil

Gameloft fue la primera compania del sector en dar
el salto a los videojuegos para moviles con pantallas
tactiles.

Estos videojuegos, ademas de evolucionar en el mis-
mo sentido que el mercado de la telefonia, ofrecen
la ventaja de mejorar un control que a veces resulta
complicado por el diminuto tamafio de las teclas.

Gameloft dispone de mas de 15 videojuegos para
pantallas tactiles en su catdlogo, entre los que se
encuentran Brain Challenge 2, Bubble Bash, Chess-
master, Miami Nights: Single in the City, Paris Hilton'’s
Diamond Quest o CSI Miami. Estos videojuegos fue-
ron desarrollados para los primeros teléefonos mo-
viles con pantalla tactil del mercado, entre ellos el
LG Viewty, el LG KS20, el HTC touch screen line, y
Samsung SGH-F700. El entretenimiento para pantalla
tactil de Gameloft fue inicialmente desarrollado en
Java, aunque algunos videojuegos utilizaran también
la plataforma Windows Mobile.

La Plataforma N-Gage arropada por un titulo es-
panol

0

Una de las “joyas de la corona” de esta plataforma
es el videojuego de lucha ONE, un titulo creado en
2008 por Digital Legends, un estudio procedente de
Barcelona. A través de siete escenarios, tres estilos de
batalla y multiples opciones de personalizacion para
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los luchadores, y sobre todo un modo online de lo
mas interesante, ONE estd llamado a ser el comité
de bienvenida perfecto para todos aquellos que bus-
quen iniciarse en la plataforma de Nokia.

2
0
A
3

Exelweiss ent presenta “Hamster Loco” para mavil

Exelweiss Ent lanzo su titulo para teléfonos moviles,
de nombre Hamster Loco bajo la marca Play2me.
Este videojuego funciona en la gran mayoria de los
moviles java.

Hamster Loco es un videojuego con base en la vieja
escuela que muestra unos sencillos controles que le
adaptan a todos los publicos. El jugador debera guiar
a un hamster algo chalado a lo largo de quince nive-
les, donde debera usar todo tipo de utensilios para
avanzar.

Jorge Lorenzo Pro Moto Racing

Vodafone Espafia y Gameloft presentaron el video-
juego Jorge Lorenzo Pro Moto Racing en exclusiva
para todos los clientes de la operadora y experimen-
taron la oportunidad de descargarse la aplicacion
para participar en el campeonato del mundo enfun-
dados en el mono del campedn.

El usuario puede jugar en el equipo Lorenzo’s Land
o en cualquiera de los oficiales, como Ducati, Hon-
da Gresini, Suzuki, Kawasaki y Pramac D’Antin. Para
triunfar, el jugador debe apretar a tope el acelerador,
trazar las curvas inclinandose al limite y ejecutar las
maniobras mas arriesgadas para adelantar a sus riva-
les y conseguir asf ser el primero en cruzar la linea de
meta.

Todo en nueve circuitos del campeonato del mundo,
como ltalia, Espafa, Francia, o Alemania, entre otros.
Ademas, entre carrera y carrera se pueden mejorar
las prestaciones de la moto, ajustarla y ponerla a pun-
to para el préximo circuito.

Mercenaries 2 para maviles

Mercenaries 2: World in Flames, de i-play Studios, se
basa en la historia ficticia de un dictador que gobier-
na Venezuela y las luchas internas en aquel pals. En
esta ocasion los mercenarios no trabajaran sélo por
dinero, sino por venganza. Tras la derrota de Solano,
Cervera toma el poder en Venezuela, que se vuelve
en contra de los mercenarios. El pais esta en conti-
nuos conflictos. El Ejército para la Liberacion del Pue-
blo de Venezuela (ELPV) se enfrenta a la policia y a
la Universal Petroleum. Es un videojuego de accion
para moviles que recuerda a clasicos juegos de guerra
de las recreativas. El jugador puede utilizar una gran
cantidad de armamento y luchar contra todo tipo
de ejércitos.
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usuarios puedan consultar informacion, modificar
los datos de su perfil, enviar mensajes, etc. Ademas,
también se podra integrar la agenda de Tuenti para
realizar llamadas desde el movil.

Spielberg y los videojuegos para movil

Electronic Arts Mobile lanzo el videojuego de puzzles
Boom Blox para moviles, un titulo que ha sido de-
sarrollado por el famoso director cinematografico
Steven Spielberg. El titulo propone al jugador el reto
de mover bloques de hielo, explotar piezas y utilizar
distintos artilugios para resolver los rompecabezas y
pasar de nivel. Ademas, la estructura del juego per-
mite compartir puzzles con otros usuarios a través
de Internet.

Pasapalabra para el movil

Los 10 videojuegos de moviles mejor valorados

Una empresa desarrolladora de software de Benal-
madena (Malaga) fue la encargada de llevar el céle-
bre concurso televisivo a un videojuego para movil.
La compariia malaguefa tuvo que ganarse la licencia
para el desarrollo de “Pasapalabra”. En este caso, el
objetivo era claro: conseguir plasmar de forma fi-
dedigna y absoluta las particulares caracteristicas y
pruebas -incluida la mas emblematica del formato, el
célebre rosco- del programa que emite Telecinco.

Tuenti en el movil

Dos de los principales operadores del mercado es-
pafiol, Vodafone y Orange, anunciaron acuerdos con
Tuenti, una de las redes sociales con mas éxito entre
los jovenes, para ofrecer los contenidos de esta red
través del teléfono movil.

Tuenti es una herramienta destinada a facilitar la
comunicacion entre amigos y contactos. Su version
para teléfonos moviles permite tener acceso rapido a
la red de Tuenti en cualquier momento para que sus

20minutos.es publico la lista de los titulos mejor va-
lorados por los internautas para plataformas mévi-
les. La informacién aparecia recogida en el blog de
Softonic, una de las principales webs de descarga de
aplicaciones y videojuegos.

M-SuDoKu: La moda del sudoku sigue entre
nosotros. Tan sencillo como una cuadricula con
numeritos pero sin necesidad de usar papel y boli,
solo el teléfono.

BlockAway: Un clon del fantastico Block Out, un
Tetris tridimensional visto desde arriba.

TopGun Navy Strike Fighter Tactics: Un video-
juego de aviones al estilo clasico, de avance ver-
tical y fases atestadas de enemigos y pequenos,
pero mortales, disparos.

Frozen Bubble: Una version gratuita del clasico
de las recreativas Puzzle Bobble, el adictivo rompe-
cabezas de las burbujas de colores.
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MiniBlaster: Otro clasico versionado, en esta
ocasiéon es Bomberman, con sus laberintos, sus la-
drillos cuadrados y sus peligrosas bombas.

Pman: Un comecocos basado en Pacman, en ver-
sion gratuita para teléfono movil.

Mobile Pet Il: Como los viejos Tamagotchis o los
mas nuevos Nintendogs, Catz, Horsez y demas,
este videojuego te invita a cuidar a una mascota,
en esta 0casién un mono.

Xtremeblocks: El clasico Arkanoid, el videojuego
de romper bloques con una bolita, en una version
actualizada para teléfono movil.

HexaVirus: Un puzzle en el que debemos asumir
el papel de “malos de la pelicula’, de virus que de-
ben invadir células hexagonales para ganar.

Zelda Mobile: Una aventura que imita a los miti-
cos Zelda de Nintendo protagonizados por Link.
No es oficial, pero recrea el universo de Zelda muy
fielmente y es gratuito.

Glu desarroll6 este juego como herramienta para en-
trenar el cerebro diariamente a través de una sencilla
y divertida aplicacion para moviles orientada a per-
sonas de todas la edades.

El videojuego tiene como primer objetivo entrenar la
mente del usuario a través de diferentes actividades
y usando imagenes. Consta de cuatro categorias de
pruebas destinadas a mejorar la agilidad mental: per-
cepcidén, memoria, calculo y logica.

Los ejercicios son sencillos, intuitivos y atrayentes.
Cada vez que el usuario juega, refuerza las cuatro
facultades del cerebro. El juego permite guardar los
resultados gracias al sistema de perfiles personales
avanzado. Asi, el jugador puede comparar su pun-
tuacion mental con la de otros jugadores y registrarla
en Internet.

“Entrena tu mente 2008” incluye, ademas, los juegos
Crosspix y Sudoku, con 65 puzzles distintos que re-
solver. Ademas, la aplicacion permite hacer fotos con
la camara del movil y utilizarlas como imagen en los
puzzles.

Second Life

Crash Bandicoot Nitro Kart 3D para iPhone

Un proveedor de servicios de “streaming” 3G llamado
Vollee comenzd a ofrecer una version beta de “Se-
cond Life” para moviles, que es compatible con unos
40 modelos y requiere conexién Wi-fi o tecnologia
3G.

En cuanto a las posibilidades, “Second Life” para mé-
viles las mantendra todas: sera posible visitar los ne-
gocios, volar, teletransportarse y “chatear” con otros
usuarios conectados.

Age of Empires Mobile

Age of Empires Il vio la luz para terminales moviles,
algo impensable tan sélo hace un par de afios. El ti-
tulo combina el atractivo de la version original y ofre-
ce al jugador un conjunto interesante. El videojuego
se centra en la camparia que tuvo que enfrentar el
ejército de Malta, los caballeros de San Juan, para
defenderse del Imperio Otomano a través de quince
misiones que llevan a los participantes defender po-
siciones del ataque enemigo.

“Entrena tu Mente 2008” ya en moviles

Glu Mobile y Mensa Espafia presentaron el videojue-
go para movil “Entrena tu mente 2008”".

Tras triunfar en consolas como PlayStation®, Xbox
360 y Wii (asi como en las portatiles y en los teléfo-
nos moviles), Crash Bandicoot dio el salto al iPhone.

El popular personaje de los videojuegos aterrizara en
el terminal tactil de Apple de la mano de la empresa
Polarbit. También se puede disfrutar en iPod Touch.
Crash Bandicoot Nitro Kart 3D es un titulo de carre-
ras de coches, al estilo de la exitosa saga Super Mario
Kart. El videojuego consta de doce circuitos diferen-
tes en los que correr escogiendo a los principales per-
sonajes de la serie. El jugador tiene a su disposicion
un gran repertorio de armas y objetos con los que
entorpecer a sus rivales. Todo vale con tal de ser el
primero en traspasar la linea de meta.

Hancock para moviles

Coincidiendo con el estreno de la taquillera pelicula
Hancock, se presento su videojuego para méviles. Glu
Mobile fue el desarrollador de la adaptacién donde el
carismatico superhéroe vuela esquivando arboles y edi-
ficios en busca de personas en apuros a las que salvar
con su peculiar toque personal. A medida que se avanza
en el juego, se pueden comprar todo tipo de accesorios
para el traje 0 conseguir nuevos patrocinadores.

En el videojuego todo gira en torno al medidor de re-
laciones publicas, que aumenta en funcion de la gen-
te a la que se salva y los destrozos que se ocasionan.

Frogger Music llega al mundo movil

Esta aventura de Frogger consiste en guiar a la rana mas
famosa de la historia de los videojuegos a través de un
mundo lleno de peligros. Para ello, es necesario cru-
zar carreteras en hora punta, maniobrar por ciénagas,
bosques y desiertos y esquivar cocodrilos hambrientos,
todo ello con mucho ritmo. Frogger sélo puede mover-
se al ritmo de la musica. Cuanto mejor sigue el ritmo,
mas se avanza a la caza de moscas y mariposas.

Beijing 2008 también en el mavil

Los Juegos Olimpicos celebrados en Pekin trajeron
consigo todo un universo de videojuegos, que como
no podia ser de otra forma, llegaron incluso hasta las
pantallas moviles.

Glu Mobile fue el encargado de desarrollar el video-
juego oficial de los Juegos de Pekin 2008 para movi-
les. En el videojuego se puede participar como atleta
en cuatro pruebas oficiales -100 metros, lanzamiento
de martillo, 200 metros estilo libre y tenis de mesa-
y elegir entre el modo rapido para batir récords o
competir en las refidas pruebas “A por el oro” para
obtener un hueco en el podio. Cabe destacar los in-
creibles graficos con los que cuenta el videojuego y
como dato anecddtico, el usuario puede elegir entre
32 paises participantes.

Gameloft desarrolla videojuegos para iPhone

Gameloft puso a la venta en la tienda App Store de
Apple seis titulos pensados especificamente para
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iPhone. Los disponibles en la tienda online son Reto
Mental, Bubble Bash, Chess & Backgammon Clas-
sics, Platinum Solitaire, Platinum Sudoku y Diamond
Twister.

Vivendi Games Moviles pega fuerte en el merca-
do movil.

Vivendi Games Mobile, division de Vivendi Games,
lanzo los videojuegos Crash Bandicoot Nitro Kart y
Las Crénicas de Spiderwick para moviles.

Los anteriores titulos de la multimillonaria franqui-
cia Crash Bandicoot ya vendieron en 2007 mas de
tres millones de unidades para méviles en todo el
mundo. Por su parte, Las Cronicas de Spiderwick se
basan en el estreno cinematografico homonimo de
Paramount Pictures y Nickelodeon Movies.

Atlantis Sky Patrol para moviles

Namco Bandai Networks lanzd este videojuego que
mezcla la habilidad propia del género arcade con video-
juegos de puzzles. Con estética afios 20, Atlantis Sky Pa-
trol tiene una marcada ambientacién que se deja ver en
todos los elementos del juego.

El objetivo, destruir los dispositivos Doomsday ha-
ciendo coincidir esferas del mismo color. Durante el
juego podremos recoger y utilizar variados power-
ups, como speed shot o power ball.

El videojuego mantiene el interés del jugador gracias
a su ajustado nivel de dificultad, y a la posibilidad de
mejorar nuestra nave a la vez que vamos superando
pantallas y recogiendo extras.

Lara Croft en la palma de la mano

Electronic Arts firmé un acuerdo con Eidos para lle-
var a los moviles un buen ndmero de videojuegos.

El acuerdo atafie a titulos como Tomb Raider Un-
derworld, Just Cause 2, California Games X y Mi-
nesweeper, aunque no se descarta la posibilidad de
afadir mas titulos en el futuro. El primer videojue-
go que aparecera fruto de este acuerdo es la version
para mévil de Tomb Raider Underworld.

El Caballero Oscuro también en méviles

En agosto de 2008, y coincidiendo con el estreno de
la pelicula de El Caballero Oscuro, Glu Mobile pre-
sento el videojuego de Batman para teléfono movil.
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En el videojuego, como en la pelicula, el caballero
oscuro se enfrenta al Joker utilizando infinidad de
movimientos de combate y una serie de sofisticados
artilugios.

Una de las novedades de este titulo es la posibilidad
de hacer uso del miedo para dominar a los variados
enemigos que se nos pongan por delante.

‘La ruleta de la suerte’ para maviles se conecta a
Internet

El exitoso programa de Antena 3 “La ruleta de la
suerte” llegd en su version a la plataforma movil de
la mano de Glu Mobile.

‘La ruleta de la suerte Deluxe’ cuenta con nuevos
efectos especiales en los paneles de resolucion, como
destellos luminosos o fuegos artificiales. Ademas,
ofrece nuevos personajes y transiciones entre los me-
nus, que han sido simplificados para que los nuevos
jugadores se habitten pronto al control.

La conexién online para méviles ofrece la posibili-
dad de actualizar el videojuego mensualmente para
ofrecer nuevos retos, lo que amplia notablemente la
duracion del juego.

Transformers también en el moévil

El nuevo titulo de Glu Mobile, “Transformers G1: El
comienzo” lleva a los jugadores de vuelta a los raices
de Transformers e incluye personajes, historias e ima-
genes de la serie original GENERACION 1.

En el juego, el usuario puede elegir combatir a los
Decepticons durante los 17 episodios del modo His-
toria, o luchar en batallas a pantalla completa en el
modo enfrentamiento.

Los videojuegos de Kukuxumusu en Orange

Orange puso a disposicion sus clientes en su portal
online un paquete de videojuegos de Kukuxumusu
desarrollado y distribuido por Animatu. Se trata de
7 juegos que el usuario puede descargarse al precio
de 3 € el videojuego. Los juegos son: Kukuxumusu
Way, Kukuxumusu San Fermin, Kukuxumusu Farm,
Kukuxumusu UFO, Kukuxumusu CELL, Kukuxumusu
Water y Kukuxumusu Halloween.

Wall-E: El videojuego para moviles

THQ Wireless y Universomo presentd el videojuego
adaptacion de la pelicula Wall-E para teléfonos mo-
viles.

Al igual que en la pelicula, el simpatico robot de
Disney-Pixar debe recoger y ordenar la basura aban-
donada por los humanos en la tierra hasta limpiar
el planeta por completo. Esta aplicacion consta de
diversos niveles por los que Wall-E avanza resolvien-
do puzzles, activando interruptores y creando plata-
formas.

SPACE
WADERS

Electronic Arts lanz6 Space Invaders para moviles

Con motivo del treinta aniversario de Space Invaders,
EA Mobile presentd una adaptacion del clasico vi-
deojuego de maquinas recreativas para la plataforma
con mayor difusion del planeta, los méviles.

Disponible para todos los operadores WAP de Espa-
fa, este clasico de los videojuegos de accién y arcade
es considerado uno de los videojuegos mas impor-
tantes de la historia.

iPhone revolucioné la industria de los video-
juegos en el movil

La aparicion en 2008 del dispositivo mévil de Apple
en el mercado espafiol revoluciond el concepto de
teléfono mévil como instrumento de comunicacion
para convertirlo en una plataforma multifuncion que
concentra en un Unico dispositivo acceso a Internet,
agenda electronica, GPS, reproductor de musica y vi-
deo, teléfono, gestor correo electronico y, como no,
videoconsola.

Los innumerables modos de conexion del iPhone, su
enorme pantalla tactil y el novedoso sensor de po-
sicibn y movimiento, convirtieron rapidamente este
dispositivo en una plataforma de juego con infinitas
posibilidades.

Esto no hizo sino despertar el interés de otros fabri-
cantes de telefonia movil y tecnologia de comuni-
cacion que, aun siendo lideres en ventas en sus res-
pectivos mercados, se vieron desbordados por un
dispositivo de estas caracteristicas lo que generd que
rapidamente aparecieran en el mercado otros dispo-
sitivos similares que pretendian competir con el afa-
mado teléfono.
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Por otro lado, la industria del videojuego, en su ver-
tiente destinada a los dispositivos moviles que poco
intereso6 a los grandes desarrolladores por las limita-
ciones de estos aparatos, supuso un hueco de mer-
cado para pequefios estudios de desarrollo. Estos su-
pieron aprovechar este vacio para hacerse un lugar en
el universo de los videojuegos con aplicaciones que
si bien no soélo son graficamente deslumbrantes, si
ofrecen posibilidades de ocio en movilidad y a muy
bajo coste.

Ahora, tras la aparicion del iPhone y su asentamiento
en el mercado, los grandes desarrolladores de video-
juegos vuelven a centrar su interés en el universo mo-
vil viendo en este dispositivo y sus semejantes dignos
oponentes a las otras consolas portatiles existentes
en el mercado.

Kroll, el primer videojuego espaiiol para iPhone

Digital Legends, estudio espafiol especializado en
desarrollar videojuegos para moviles, presentd en la
Worldwide Developers Conference de 2008 el video-
juego Kroll, un juego de lucha en tres dimensiones
adaptado para la plataforma de Apple.

El protagonista del videojuego es un guerrero que
quiere salvar a su hija prisionera del espiritu de un
mago. El juego consta de nueve niveles por los que el
jugador debe avanzar, maza en mano, para eliminar
escorpiones, cangrejos y gigantes que aparecen en su
camino.

Dado que iPhone no posee botones especificos para
jugar, Digital Legends adapto la pantalla tactil para
usarla como mando de control. A ambos lados de
la pantalla y sobreimpresos aparecen tres iconos que
al pulsarlos permiten avanzar, retroceder y efectuar
golpes y combos al presionarlos repetidas veces.
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Videojuegos online Comparativa de uso de videojuegos (en %)

(individuos que juegan, por lo menos cada quince dias)

Un estudio realizado en 2008 por Nielsen Games para la Federacion Europea del Software Interactivo 100
(ISFE.), que analiza las tendencias de I.os jl.lig,adores de v1det.)j’uegos.europeos, constata la creciente pre- = ONLINE TRADICIONAL
dominancia de las formas de comunicacion y autoexpresion online entre los grupos mas jovenes, ya 20 86,57
sea a través de blogs, mensajeria instantanea u otros medios. 80 81,52
72,93
Los datos de la investigacion de 2008 parecen sugerir también un auge de los videojuegos online como 70
medio social. 60 5954 61,90
Los jugadores online son fundamentalmente jévenes de 16 a 19 afos (seguidos de los de 20 a 24) y el 27% de 50 %71
estos ya indica como principal motivo de esta eleccion la interaccién social. De hecho, la predominancia de 40 41,10
los videojuegos online multijugador entre grupos jovenes sugiere que esta tendencia se mantendra hasta, al 3550 32
menos, 2010 y que el mundo online se desarrollara como un area de creciente interés para la industria. 30 26,92 23,70
20 20,44 20 :
Total de jugadores europeos que juegan online — desglose demografico: o ! 0
:Suele jugar solo online o con/contra otras persona? / Fuente: Observatorio del Videojuego. Informe elaborado por el Prof. Dr. Joaquin Pérez Martin.
Siempre juego por mi cuenta Juego por mi cuenta la mayor parte del tiempo
m A veces por mi cuenta / a veces con otras personas B Juego con otras personas la mayor parte del tiempo
u Slempre]uego con otras personas Dedicacién por partida (en horas)
100
20 —de 14a 17 aiios 45,00
80 de 18 a 24 aiios
70 de 25 a 34 aiios 40,00
de 35 a 44 aiios 35,00
60 34% B 27% — de 45 a54 afios
50 31% I 5,0 30% . — de 55 a65 afios 30,00
30% 29% 29% 65y mas 25,00
40 £ )
30 27% 30% 18% Il 27% 4 20,00
21% 20% 21% . El hecho de que en casi todas 15,00
20 [REA 19% po—y 14% las franjas, haya usuarios que ’
10 11% 12% 209 afirman emplear mas de 10 10,00
; m . s o s e st .
Ca que estan conectados casi ’
Todos los i:]ue 16-19  20-24 2529 30-39  40-49 Hombres Mujeres Jugadores  Jugadores Jugadores permanentemente a algunos 0,00 _ —
juegan online anos anos anos anos anos Basicos Medios  Intensivos juegos online. 1 5 3 4 5 6 7 3 9 Masde NS/NC
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/ Base: Todos los que juegan online / . -
Fuente: Observatorio del Videojuego. Informe elaborado por el Prof. Dr. Joaquin Pérez Martin.
— Habitos videojuegos online en Espaiia los jugadores que juegan solos es bastante limitada Uso compartido del videojuego online (en %)
, . ) . en KOdas |aS franJas de edad' CON DESCONOCIDOS B CON AMIGOS QUE M soLo CON AMIGOS EN RED I CON FAMILIARES Hl NS/NC
Seguin un estudio realizado por el Observatorio del CONOZCO PERSONALMENTE
Videojuego sobre “Usos y Habitos de videojuegos A pesar de que la mayor parte de los usuarios de 80
online en Espafa” los jovenes de 14 a 17 afios son los  videojuegos online acceden a las claves de forma 70 68
mas aficionados a este tipo de videojuegos. De hecho  legal, en las franjas de edad mas jovenes existen 61
el 86,57% juega a videojuegos on line al menos cada  porcentajes preocupantes de piraterfa. De hecho, 60 58
quince dias. Le sigue la franja de 18 a 24 aflos con un el 19,40% de los jovenes de 14 a 17 afios se descarga s0
44,71% de individuos que lo hacen. No obstante, es el videojuego de internet de forma ilicita. Esta pro- 45
destacable sefalar como los videojuegos online tam-  porcion va descendiendo progresivamente confor- 40 38 40
bién son un tipo de ocio popular en franjas de edad  me sube la edad del usuario. 2
superiores de 45 a 54 afios. Al menos el 20,44% juega 30 ”
por lo menos cada quince dias. Los jovenes de 14 a 24 afios son los que mas gastan 20 18 20 20
en este tipo de juego online, pese a que en la franja 16 16 15
En general, los usuarios de este tipo de videojuegos de edad de 35y 65 afios, el gasto es mayor propor- 10 7 - ¢ 9 88 LU 10 10
lo hacen interactuando con otros jugadores, ya sea  cionalmente pues cuentan con mayor poder adqui- 0 | ;.-3 1ii I_z.. X Il I I
desconocido, amigos y familiares. La proporcion de  sitivo y al regalo en forma de subscripcion. 14-17 ANOS 18-24 ANOS 25-34 ANOS 35-44 ANOS 45-44 ANOS 55-64 ANOS

/Fuente: Observatorio del Videojuego. Informe elaborado por el Prof. Dr. Joaquin Pérez Martin.
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Obtencion de claves para el juego online (en %)
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Fuente: Observatorio del Videojuego. Informe elaborado por el Prof. Dr. Joaquin Pérez Martin.

Gasto mensual en juego online

NADA

[J ENTRE 31Y 45 EUROS

MENOS DE 15 EUROS
M ENTRE 40 Y 60 EUROS

B ENTRE 16 Y 30 EUROS
M ENTRE 40 Y 60 EUROS

Los jovenes de 14 a 24 afos
son los que mas gastan en
juego online pese a que,

120 proporcionalmente, en los
jugadores de entre 35y
100 64 afos, el gasto es mayor
debido a un mayor poder
80 adquisitivo y al regalo en
forma de suscripcion
60
40
20 — r\'/\
—
0
14-17 aios 18-24 afos 25-34 afios 35-44afios  45-44 ainos 55-64 afios 65 afios
en adelante
% de poblacion 70,01 66,19 52,49 29,83 38,46 40,00 0,00
14 a 17 aiios 18 a 24 aios 25 a 34 afos 35 a 44 aios 45 a 54 afos 55a64afos 65 en adelante
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Nada 34,15 34,80 1,64 47,73 22,22 25,00 100,00
Menos de 15 euros 26,83 30,12 24,92 36,36 33,33 50,00 0,00
Entre 16y 30 euros 19,51 16,08 16,72 6,82 22,22 0,00 0,00
Entre 31y 45 euros 4,88 6,43 3,93 2,27 0,00 0,00 0,00
Entre 46 y 60 euros 4,88 3,51 4,59 2,27 0,00 0,00 0,00
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Fuente: Observatorio del Videojuego. Informe elaborado por el Prof. Dr. Joaquin Pérez Martin.

" 144

— Algunos ejemplos de videojuegos online

Age of Conan: Hyborian Adventures (online)

Age of Conan: Hyborian Adventures (cominmente
abreviado AoC) es un gran videojuego MMORPG
desarrollado por Funcom. El videojuego podria com-
pararse en su estilo y finalidad con grandes obras en
el género como World of Warcraft. Hyborian Adven-
tures es el primer episodio de la serie planeada Age
of Conan que cuenta con paquetes de expansion y
posibles secuelas. Age of Conan se ambienta en la Era
Hyboria, un fantasioso escenario creado por Robert
E. Howard. Este titulo acerca al jugador un revolu-
cionario sistema de combate que rompe con todo lo
visto anteriormente en el género. En Age of Conan se
encarna a un esclavo (Estigio, Cimmerio o Aquilonio)
que ha perdido su identidad y que, tras hundirse su
galera Estigia, llega a la paradisiaca isla de Tortage, el
punto de partida de las aventuras que se viviran pos-
teriormente en las bastas tierras de Hyboria.

Unreal Tournament 3

Unreal Tournament Ill es un videojuego de accién en
primera persona y multijugador online que desarrollé
Epic Games y la Ultima entrega de la franquicia tras
Unreal Tournament 2004. El videojuego forma parte
de la tercera generacion al emplear el motor Unreal
Engine 3. Al igual que en anteriores entregas de la
serie, se trata de un titulo multijugador online que
ofrece distintos modos de juego como son el modo
bélico, el de capturar la bandera o el de combate a
muerte. Incluye también un amplio modo campa-
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fia con argumento, pasando asi del simple torneo a
conceptos como la incorporacién de miembros de
equipo con sus propias personalidades. Su caracter
predominantemente multijugador se beneficia de
tener una extensa comunidad online.

Enemy Territory: Quake Wars

Desarrollado para PC, PS3 y Xbox 360 por Splash Da-
mag y distribuido por id Software, Enemy Territory:
Quake Wars es un videojuego de acciéon online en
primera persona y multijugador. El juego es del tipo
basado en clases, en las que se enfrentan dos bandos:
la GDF (Global Defense Force, en inglés, o Fuerza de
Defensa Global), compuesta por ejércitos humanos;
y los Strogg, una raza alienigena que invade la Tierra.
Por cada bando existen cinco clases diferentes, cuyas
funciones son equivalentes. Algunas de las funciones
de estas clases van desde asaltadores, médicos para
curaciones o ingenieros para dar soporte. Las clases
de la GDF son: soldado, médico, ingeniero, operadores
de campo y operadores de cubierta. Las clases respec-
tivas de los Strogg son: agresor, técnico, constructor,
opresor e infiltrador. Dependiendo de los mapas que
se jueguen, un bando debe conquistar el territorio del
bando contrario, cumpliendo una serie de objetivos
en un limite de tiempo, de modo que si este tiempo
se agota, el equipo que esta a la defensiva, gana la par-
tida. También existen submisiones, como destruir obs-
taculos o reparar estructuras, que pueden facilitar el
progreso de cada partida. Hasta 16 jugadores pueden
participar de forma conjunta gracias al modo online.

Pirates of the Burning Sea

Atari lanzd al mercado “Pirates of the Burning Sea’,
un juego de rol masivo online completamente en
espanol que llevara al jugador a capitanear su pro-
pio barco y explorar territorios apasionantes y peli-
grosos. Su ambientacion resulta original y sumerge
a los usuarios en el Caribe colonial del siglo XIX. Lo
primero que debe hacer el jugador es escoger entre
los candidatos disponibles a quien prometer lealtad
y elegir pertenecer a la nacién francesa, espafiola o
inglesa. También se puede elegir entre ser oficial na-
val, un emprendedor comerciante, corsario o pirata.
El videojuego hace gala de un original sistema econo-
mico manejado por el jugador, que permite al mismo
ser realmente un verdadero empresario y gestionar
minas, aserraderos, astilleros y demas operaciones
a gran escala para producir las toneladas de bienes
que se necesitaran para satisfacer las necesidades de
todos los jugadores. El sistema de creacion de per-
sonajes no solo permite la total personalizacion de
los mismos, ya que el jugador también podra disefiar
sus propias velas y banderas e, incluso, inventar los
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propios barcos. Graficamente, el videojuego destaca
sobre otros titulos online masivos: el sistema Pixel
Shader 2.0 luce realista en cada batalla, los barcos son
recreaciones fieles y se puede mover la camara por
ellos en cualquier posicion.

Warhammer online: Age of reckoning

Warhammer Age of Reckoning se presenta como un
juego de rol global en el que poder luchar y morir una
y otra vez para defender el reino de los ataques ene-
migos como si del clasico juego de mesa se tratase.

Activision-Blizzard y Electronic Arts presentaron el
afamado juego de rol en su versién online donde
todo se ha adaptado al modo multi-jugador aun-
que, eso si, conservando la esencia de las miniaturas
a través de unos personajes que se dividiran hasta en
72 especialidades para no dar lugar al aburrimiento.
En el videojuego, enanos, imperio, altos elfos, pieles
verdes, fuerzas del caos y elfos oscuros son las seis va-
riadas y divertidas facciones que el jugador puede es-
coger segln sus pretensiones de orden o destruccion.

Lo mas importante dentro del videojuego sera de-
fenderse de los ejércitos enemigos gracias a la fuerza
de un grupo capaz de superar las situaciones mas
comprometidas.

Tom Clancy da el salto al mundo de los
videojuegos

Ubisoft se hizo con todos los derechos de explota-
cion de la licencia para comercializar todo tipo de
videojuegos, merchandasing o peliculas de Tom
Clancy y anuncio su intencién de crear un videojue-
go masivo en linea.

Bella Sara, Online

Codemasters obtuvo los derechos para introducir
Bella Sara, el galardonado coleccionable de intercam-
bio de cartas y mundo online para nifias, al mercado
de videojuegos. La publicacion de estos videojuegos
surge como parte de un acuerdo con Granada Ven-
tures -la division de merchandising, licencias y edito-
rial de la mayor emisora televisiva del Reino Unido-,
ITVplc y Hidden City Games.

Bella Sara es todo un fendbmeno entre las nifas de
entre 5y 12 afios. Cada tarjeta de Bella Sara incluye
una ilustracion de un caballo de cuento de hadas,
ademas de un mensaje positivo para nifas pequefas.
Las tarjetas llevan un codigo que activa un caballo
virtual que se puede cuidar en el mundo online de
Bella Sara en www.bellasara.com. La pagina web in-
cluye videojuegos casuales, casitas personalizadas,
puzzles, libros para colorear e historias interactivas.

Curiosidades de World of Warcraft: la primera
epidemia online

El mundo de las epidemias hizo su primera aparicion
en este popular videojuego online el 13 de septiem-
bre de 2005. Por aquellas fechas, uno de los jugadores
0s0 acercarse a los dominios de Hakkar, el Dios San-
gre, y enfrentarse a él. Este participante fue castigado
con Corrupted Blood, una enfermedad que, poco
a poco, drena la energia del personaje. Lo peor del
asunto es que, por el solo hecho de estar entre otros
jugadores, acab6é con mas del 80% de los habitantes
de la ciudad en menos de dos horas. Sus efectos fue-
ron extrafiamente similares a los de la peste negra en
Europa. Al final y tras grandes esfuerzos, la epidemia
fue controlada mediante areas de cuarentena y una
severisima ley marcial que impedia a los afectados
por esa peste moverse hacia la gente sana.

Hasbro lanzo “el auténtico” del Scrabble para ju-
gar online

El editor de juegos estadounidense Hasbro puso en
Internet el juego Scrabble, tras protestar durante
meses contra una exitosa imitacion titulada “Scra-

bulous”. La compafifa, en asociacién con el editor de
videojuegos Electronic Arts (EA), lanzé una version
del Scrabble para EEUU y Canada en el site de Fa-
cebook y en la web de videojuegos Pogo.com que
pertenece a EA.

Hasbro posee los derechos de este videojuego solo en
esos dos paises. Los derechos para el resto del mundo
pertenecen a su rival Mattel, que ya puso en Internet su
propia version autorizada del Scrabble en Facebook.

Los Juegos Olimpicos asumen el reto online

Desde siempre, los videojuegos basados en los Juegos
Olimpicos son unos auténticos clasicos. Cada cuatro
afos una nueva cita olimpica deja tras de si un elen-
co de videojuegos para distintas consolas. El pasado
2008 esa tarea corrié a cargo de Sega, que posee la
licencia oficial de los Juegos Olimpicos.

Beijing 2008, el Videojuego Oficial de los Juegos
Olimpicos, consta de 38 pruebas en las que la preci-
sion o la coordinacién son los elementos clave para
subir al podium.

En esta ocasion y por primera vez en la historia, el
videojuego oficial de la cita olimpica incluye una op-
cion de videojuego online que permite a los jugado-
res competir hasta con siete de todo el mundo y de
forma simultanea en cada categoria disponible.
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Dark Orbit online desde el navegador

Videojuego de accion online permite participar des-
de el navegador sin necesidad de descargar el video-
juego ni de instalarlo. Para jugar el internauta Unica-
mente debe entrar en la Web oficial del videojuego y
registrarse gratuitamente.

A partir de aqui, el usuario elige el bando al que quie-
re pertenecer y se pone a los mandos de una nave
con la que recorrera el espacio recogiendo recursos
que vender para mejorar su nave. Entre tanto el juga-
dor debera sobrevivir a innumerables ataques ene-
migos que intentan destruir su nave y hacerse con
el botin.

El Senor de Los Anillos online: Minas de Moria

Codemasters presento la segunda entrega de la saga
de videojuegos basados en el universo Tolkien. Este
nuevo titulo, Minas de Moria, introduce al jugador
en el fascinante mundo de los enanos de la Tierra
Media donde tendran lugar numerosas aventuras
combatiendo orcos y otros enemigos a traves de seis
escenarios diferentes. Minas de Moria consta de un
total de 60 niveles. Ademas el nuevo sistema avanza-
do de objetos permite al jugador forjar sus propias
armas y equipamiento para personalizar el personaje
al méaximo.
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Videojuegos y mujeres
El mundo del ocio interactivo como fenémeno social arrastra a millones de personas en todo el mundo.

El nuevo rol de la mujer es un aspecto que no escapa al mundo de los videojuegos, hasta el punto de que
se han convertido en usuarias activas y potentes de este tipo de entretenimiento y, de esta manera, han
dado un giro al perfil clasico del jugador, tipicamente masculino.

En palabras de Enrique Diez, doctor en Ciencias de la Educacion y profesor de la Universidad de Ledn “la mayoria
de los videojuegos comerciales reproducen estereotipos sexistas y estan pensados para un imaginario masculi-
no, y esto condiciona la concepcion de la realidad, sus creencias y valores”.

Seglin un estudio que analiza los habitos de los videojugadores europeos, elaborado en 2008 por Nielsen Games
para la Federacion Europea del Software Interactivo (ISFE), las mujeres representan cada vez una proporcién mas
destacable del mercado de los videojuegos.

Angustias Bertomeu, fundadora de Artefinal Studio, comentaba en el encuentro anual Sare: espacios y tiempos
para la igualdad que “cuando las mujeres descubren el poder de comunicacion y que tienen herramientas como
Internet y los videojuegos, se convierten en lideres del proceso de creacion de contenidos y quieren mas”

En el caso del Reino Unido, uno de los mercados mas maduros de Europa, hasta el 29% de las mujeres de entre
16y 49 afios juegan a videojuegos, sobre todo sociales, que son la principal preferencia de este grupo de con-
sumidoras. Asimismo, los datos proporcionados por la Asociacion de Software de Entretenimiento (ESA) sobre
el mercado americano apuntan a que mas de un tercio de los jugadores en EEUU son mujeres. Esta proporcion
asciende si tomamos en cuenta los llamados casual gamers: videojuegos faciles de aprender pero dificiles de
dominar, que se pueden jugar en sesiones cortas y repetitivas.

Lasjugadoras dedican una media de 7,4 horas a la semana realizando estas actividades y se inclinan mas por con-
solas pequenias y por videojuegos casuales o relacionados con lo social. Los hombres, en cambio, se inclinan mas
hacia los videojuegos de deportes, carreras y accién. Sin embargo y, seglin los datos de la ESA, la participacion de
las mujeres en el desarrollo de titulos todavia sigue siendo marginal (sélo ostentan el 12% de la industria).

Las mujeres de mediana edad: reinas de los video-  Ellos obtienen mas satisfaccion de los

juegos de entretenimiento online

videojuegos

Los datos aportados por Casual Games Association
también apuntan que en Estados Unidos, el 74% de
los jugadores de los videojuegos de pago disponibles
en Internet son mujeres.

De hecho, esta es la actividad, junto con la compra
de productos, en la que las mujeres prefieren gastar-
se mas dinero, y no solo en EEUU sino también en
Europa.

Esta tendencia es importante, pues aporta un pu-
blico femenino creciente que tiene sus propias ne-
cesidades. Saben que es indispensable incorporar,
asimismo, a profesionales femeninas que puedan
aportar a esta industria una vision clara sobre lo que
las mujeres buscan cuando consumen videojuegos y
videojuegos online y cuando estan dispuestas, ade-
mas, a pagar por ello.

Sin embargo, parece que todavia son los hombres los
que obtienen mas satisfaccion con los videojuegos.
De hecho, la Escuela de Medicina de Stanford pu-
blicd un estudio en el que se afirma que el género
masculino es mas proclive a verse atraido u obtener
satisfaccion al jugar con videojuegos.

En la investigacion, se reunid a un equipo de 22 adul-
tos (11 hombres y 11 mujeres) que jugaron varias
rondas a un videojuego creado por los propios in-
vestigadores. Los participantes jugaron en intervalos
de 24 segundos, mientras estaban conectados a un
aparato que media su actividad cerebral.

En el posterior analisis de las imagenes obtenidas, los
investigadores descubrieron que los participantes te-
nian activado el centro mesocorticolimbico del cere-
bro, la region asociada a la recompensa y la adiccion.
El cerebro de los participantes masculinos mostraba

Chun-Li.

una mayor activacion, en una cantidad directamente
relacionada con el éxito obtenido en el videojuego.
Mientras ambos sexos disfrutan de los videojuegos
por igual, para los hombres supuso una mayor “sen-
sacién de recompensa”,

Algunas curiosidades sobre videojuegos y mujeres

El mundo de los videojuegos ha evolucionado de
forma espectacular durante los ultimos afios y no
solo gracias a grandes héroes épicos con valentia y
nervios de acero, sino también por sus protagonistas
atractivas y de armas tomar.

El portal ya.com saco en 2008 una lista de las heroi-
nas de videojuegos mas relevantes de la historia de
los videojuegos que reflejamos a continuacion:

1. Chun-Li

El primer mito dentro de los videojuegos en lo que se
refiere a la figura femenina.

El personaje, que vino de la mano de Capcom, se
convirtié en la puerta de todo el desfile de mode-
lados y supuso un mayor protagonismo de mucha-
chas atractivas frente a tipos musculados de pies a
cabeza.

Chun-Li ha mantenido su aspecto completo en to-
das las partes de Street Fighter, pero siempre adap-
tandose a los tiempos modernos en cuanto a grafi-
cos y, sobre todo, aportando una gama mas amplia
de movimientos, manteniendo los clasicos.

Mai Shiranui.
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2. Mai Shiranui

Considerada una version de Chun-Li mucho mas
atrevida, los semidesnudos de Mai Shiranui en los
combates han sido uno de los alicientes que abrie-
ron puertas a otros videojuegos como Dead Or Alive.
Esta muchachita de traje rojo, al igual que la creacién
de Capcom, poco ha evolucionado tanto en vesti-
menta como en disefio, aunque su rapidez de mo-
vimiento es ahora mas natural y con atributos feme-
ninos mas generosos. Sin Mai Shiranui el panorama
actual de los videojuegos basados en mujeres seria
muy distinto.

3. Felicia

Felicia es uno de los personajes mas atipicos dentro
del mundo del papel femenino de los videojuegos.
Esta mujer gato se ha convertido casi en un icono del
cosplay por su magnifico disefio.

Felicia sigue hoy en dia con el mismo disefio que
cuando nacio6 en Darkstalkers, una gatita con el pelo
azul que detras de la ternura de sus ojos esconde una
fiera salvaje que despelleja a sus enemigos. También
se dejé ver por otros titulos de Capcom como Mar-
vel vs Capcom.

4. Lara Croft

La princesa, la reina, la emperatriz.. Si las anteriores
marcaron una referencia clara, Lara Croft, de Tomb
Raider, marcé el camino a seguir que ha continuado
hasta nuestros dias. Lara, el Unico personaje feme-
nino de los videojuegos que cambid su concepcion

Felicia.



anuario aDeSe 2008 Tendencias del mercado L

de “personaje” a auténtico icono de los 90, ha sido
toda una revolucion para esta clase de personajes.
También una de las chicas mas sexys dentro de este
mundillo en un juego que cada dia se va pareciendo
mas a sumodelo masculino (del que toman mas que
una referencia) Indiana Jones. No se puede olvidar
el gran elenco de modelos que han sido elegidas en
algin momento para retratar en imagen real a esta
intrépida arquedloga.

5. Ada Wong

Uno de los personajes se-
cundarios y casi co-pro-
tagonista de la historia
de Ledn Kennedy en Re-
sident Evil 2. En Resident
Evil 4 tiene una aparicion
sorprendente, sobre todo
por el final del anterior
videojuego, mucho mas
natural humano y oscuro,
lo que le ha convertido
en uno de los personajes
Mas atractivos.

6. Tifa Lockhart

Final Fantasy VII tiene el
personaje Tifa Lockhart
que, a pesar de ser uno
de los que no aparecia
en el guién original de
FFVII, al final se incluyo
en la historia.

7. Aya Brea

Aya Brea, la protagonista de la saga de Parasitive, es
otra de las heroinas femeninas miticas de los video-
juegos.

8. Nozomi

Esta chica no destaca por ser una de las mas atrac-
tivas de esta lista, pero si lo hace por aparecer en el
videojuego Shenmue. Este nos ensefi¢ cémo debfa
ser un humano en un videojuego y mostro las expre-
siones y rasgos faciales tan detallados que hasta hoy
en dia darfan un buen nivel, y estamos hablando de
un videojuego del afio 2000.

9. lvy

Namco saco Soul Calibur, un videojuego en el que
este personaje aparecia por primera vez. Una de las
heroinas mas sugerentes.

10. Kasumi

El mayor logro que han conseguido desde Lara Croft
las chicas en los videojuegos ha sido cruzarse con Ita-
gaki, un genio en todo juego que crea. Las chicas que
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observamos en sus juegos son muy “mangakianas” ya
que son como mufiecas de porcelana con figura per-
fecta. De hecho, a pesar de la multitud de personajes,
ellas son las que se han hecho con todo el protago-
nismo de la saga Dead or Alive.

11. BloodRayne

Sin lugar a dudas, uno de los casos mas impactantes
en los videojuegos.

12. Peach

Peach puede resultar menos espectacular, pero ha
sido un personaje bastante influyente dentro del
mundo de los videojuegos. Ademas es uno de los
primeros personajes femeninos que, al igual que
Mario, pasé de ser una madeja de pixels al modelo
poligonal de la princesita encantada que hoy co-
nocemos.
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Una consola para ellas

Boogie SuperStar, un videojuego para chicas

Giochi Preziosi fue la responsable de la creacion y
lanzamiento de MyLife, una consola que ellos mis-
mos definen como la primera para nifias preadoles-
centes. Con este dispositivo, la jugadora puede crear
su propio alter ego, con los rasgos fisicos y la persona-
lidad que desee. Asi, la participante puede escoger en
tener un look fashion, romantico, urbano, deportista
o rockero, ademas del color de pelo, los ojos, la na-
riz. Una vez creado el personaje, el siguiente paso es
escoger un escenario, como el colegio o el gimnasio
para hacer vida social con amigos.

La novia perfecta

Sega anuncié la comercializacién de una novia robot
de 45 centimetros denominada EMA (Eternal Maiden
Actualization), entre cuyas cualidades se encuentran
bailar, cantar y hasta simular caricias, cuando se opta
por el Love Mode. También se menciona la posibi-
lidad de que la robot acabe siendo compatible con
diversas consolas e incluso funcionando a modo de
extra con algln juego.

Moda para videojugadoras embarazadas

Las chicas “geek” -enamoradas de los ordenadores,
la tecnologia, los gadgets o los videojuegos- que se
encuentren en estado de buena esperanza pueden
acceder desde 2008 a una moda muy acorde con sus
gustos y preferencias. Todo esto, a través de la tien-
da online de Maternal Youth. Este sitio web puso a
la venta una camiseta que refleja a la perfeccion la
esencia de los grandes seguidores, en este caso segui-
doras, del ocio interactivo. La prenda cuesta 35 dola-
res y en ella se puede leer: “Currently Downloading.
Operating System. Estimated Completion... 9 mon-
ths” (descargandose en estos momentos. Sistema
operativo. Tiempo aproximado para completarse...
Nueve meses).
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Electronic Arts (EA) presento el pasado afo Boogie
SuperStar, un videojuego muy dinamico y femenino
para la consola Wii de Nintendo. El nuevo titulo res-
ponde al estilo party, con una mezcla de Singstar y
Dance Revolution, con la musica y el baile como los
dos elementos fundamentales del videojuego. Las ju-
gadoras podran elegir canciones de Rihanna, Britney
Spears, Maroon 5 o Alicia Keys para competir entre
cuatro participantes.

Paramount adaptara peliculas “femeninas” para
consola

Paramount anuncio el pasado afio que esta desa-
rrollando una linea de videojuegos basados en sus
mas exitosos chickflicks, pelis para chicas. Se prevé
que tengan un precio aproximado de 20 dolares
y que se lance mas tarde la versién para consolas
portatiles.

Por las peliculas escogidas, parece que la intencién
esta clara: Paramount busca el factor nostalgia de
las jugadoras que fueron al instituto en los ochenta
(La chica de rosa), los noventa (Fuera de onda) y a la
vuelta del milenio (Chicas malas). Del desarrollo de
los videojuegos, considerados “casual” para jugado-
res poco habituales, sélo se sabe que las estrellas de
las peliculas no intervendran en el proyecto.

Impactante campaiia de Ps3 dirigida a las mujeres

Una vez mas, y siguiendo el camino marcado, Sony
PlayStation® presentd esta llamativa campafia de
publicidad destinada a captar la atencién del publi-
co femenino. Con esta original idea de mufeca rusa
Sony Computer Entertainment apela al dicho popu-
lar de que si todo hombre lleva dentro una mujer,
porqué no van a ser ellas también aficionadas a los
videojuegos.

Educacién y formacién

EDUCACION

Los educadores cada vez reconocen mas la utilidad
de la aplicacion de los videojuegos con fines educa-
tivos y encuentran en ellos un potencial real como
herramientas de nueva generacion para aplicar a la
ensefanza.

En EEUU son muchos los ejemplos de aplicacién de
videojuegos para fines didacticos y esta tendencia se
va ampliando cada vez a mas paises. La Asociacién de
Educacién Nacional Americana, por ejemplo, puso
en marcha en 2008 un programa para preparar a los
profesores a incorporar los videojuegos a las clases.
En la Universidad de Wisconsin, tras aplicarlos en un
estudio, concluyeron que los videojuegos conforman
una técnica de aprendizaje mucho mas efectiva que
la memorizacion.

Asimismo, es interesante mencionar las aplicaciones
del videojuego SimCity de Electronic Arts para ayudar a
los estudiantes a resolver problemas y mejorar sus apti-
tudes analiticas. Por ejemplo, algunos estudiantes de in-
genierfa participaron en una competicion a lo largo del
afo para disefiar las mejores 2.150 metropolis SimCity.

Otro de los videojuegos que esta ganando una cre-
ciente popularidad como herramienta educativa es
“GXB Learning Series”. Disefiado por profesores, in-
cluye contenido del sistema educativo americano
para uso tanto en la escuela como en casa.
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Durante 2008, el Dance Dance Revolution (Dancing
Stage en Europa) también fue utilizado por 1.600 es-
cuelas estadounidenses en sus planes curriculares de
Educacion Fisica.

También existen cada vez mas ejemplos de em-
presas que emplean videojuegos para formacién y
training de los empleados. The Apply Group estima
que para el afio 2012 entre 100 y 135 empresas del
Global Fortune 500 adoptaran videojuegos para fi-
nes educativos.

Games2Training, por ejemplo, ha desarrollado video-
juegos que se han aplicado para formar personal de
American Express, Bank of America, IBM, JP Morgan
Chase, Nokia y Pfizer. Adicionalmente, Canon utiliza
un videojuego en el que los técnicos pueden des-
montar y reparar una fotocopiadora para ensefiar a
los empleados.

Otro ejemplo lo tenemos en el videojuego “United
Nations World Food Programme” creado por Food
Force, disefiado para concienciar y educar a los nifios
sobre el hambre en el mundo y con el que han juga-
do mas de 4 millones de personas. Por otro lado, en
Visa Incorporated y su videojuego “Financial Footba-
[I” se ensefa a los adolescentes a manejarse con la
economia doméstica.

bHHD §a$@® &HHP

Dance Dance Revolution.
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Aprender jugando con Electronic Arts

La iniciativa puesta en marcha con éxito por parte de
Electronic Arts y la Universidad de Alcala ensefi¢ a
los nifos y nifias de los colegios CEIP Henares y CEIP
Ciudad de Jaén de Madrid a pensar, crear e imaginar
jugando con videojuegos como Los Sims, Harry Pot-
ter y NBA Live en sus clases.

El videojuego se aplicd para ensefar a trabajar en
equipo entre compaferos, profesores y padres, en-
tender mejor el lenguaje de los sonidos y las image-
nes, tan importante en la vida diaria y distinguir la
ficcion y la realidad.

El Gobierno Vasco impulsa la creacion de video-
juegos para los escolares

El Departamento de Educacion del Gobierno Vasco
puso en marcha la creacion de un grupo de investi-
gacion sobre videojuegos a partir del curso “Video-
juegos: educacion, socializacion e innovaciéon’, que
tuvo lugar en los Cursos de Verano de la UPV.

Su primer objetivo fue preparar materiales que puedan
ser utilizados por los jévenes y que permitan compagi-
nar el trabajo en el aula con el tiempo de ocio en casa
0 en los ambitos de reunién de los estudiantes. Con
esta nueva iniciativa, se pretendié integrar los video-
juegos en el tiempo educativo de los estudiantes y uti-
lizar todo el potencial del juego para construir valores
de civilidad, convivencia y afectividad.

Aprender a reciclar con videojuegos

El colegio madrilefio San Agustin puso a disposicion
de sus alumnos de 6 a 8 aflos dos videojuegos para
ensefarles a reciclar y ahorrar energia.

Los videojuegos forman parte de un proyecto desa-
rrollado por el Consistorio madrilefio y la Fundacién
C&A, y cuentan la historia de unos simpaticos ex-
traterrestres que huyen de su planeta a causa de la
contaminacion y que viajan a la tierra para ensefar
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a sus habitantes la importancia de frenar el cambio
climatico.

Los extraterrestres, “Los Sostenibles”, ensefian a los ni-
fos sencillos trucos faciles de entender y que abordan
su sensibilidad fomentando las buenas practicas.

El Ayuntamiento de Madrid tiene previsto extender
esta iniciativa a otros centros docentes durante el
curso 2009-2010.

Perfil de riesgo, un videojuego educativo disefna-
do en Argentina

La  Administracion
Federal de Ingresos
Publicos (AFIP) de
Argentina desarrollo
en 2008 un video-
juego gratuito para
nifos y adolescentes
en el que una heroina
combate la evasion
tributaria y defiende
los valores de ser un
buen contribuyente.

El videojuego, el primero que desarrollaba un orga-
nismo publico argentino con fines educativos, fue
presentado oficialmente el dia 28 de julio de ese afio
en una feria de literatura infantil.

Perfil de riesgo, nombre de este videojuego, tiene
como protagonista a Martina, la heroina de ficcion e
investigadora de casos especiales de la AFIP que na-
cié en un cémic también desarrollado por la agencia
tributaria.

La AFIP distribuyd en las escuelas un CD con el jue-
go.

Activa la mente gracias a los videojuegos familia-
res 505 Games

505 Games presentd un completo catalogo de titu-
los para estimular el cerebro. Célculo, ortografia y un
sinfin de puzzles de colores son algunas de las apli-
caciones que 505 Games presentaron para Nintendo
DS. El lapiz tactil aporta una gran jugabilidad y senci-
llez en el manejo de las distintas aplicaciones.

Videojuegos en la escuela

En el colegio Tokyo Joshi Gakuen de Japdn se ha in-
corporado el uso de un videojuego como parte de

un programa piloto para mejorar el aprendizaje de
inglés.

Seglin parece, el método funciona y los estudiantes
estan mucho mas motivados para estudiar. Eso si,
una vez terminada la clase, la prohibicion vuelve a
estar activa y ya no se puede jugar.

Videojuegos para prevenir conductas antisociales

La Asociacion de Investigacion de la Industria del
Juguete (AlJU), con sede en Ibi, participara en el de-
sarrollo de un videojuego para prevenir conductas
antisociales de los jovenes.

La participacion de la asociacion surgio a partir de un
proyecto financiado por la Comision Europea cono-
cido como REPLAY.

REPLAY tiene como objetivo disefiar una plataforma
de juegos que permita transmitir a los jovenes eu-
ropeos valores adecuados para prevenir conductas
antisociales.

El proyecto estara coordinado por la empresa Brains-
torm Multimedia que llevara a cabo el desarrollo del
entorno del videojuego.

Un videojuego para innovar en clase de Historia

También existen videojuegos que pueden utilizarse
como apoyo para aprender jugando. Xavier Vilella,
miembro del grupo de investigacién pedagdgico F9
de la Universidad de Barcelona, mantiene que deter-
minados titulos no sélo contribuyen al aprendizaje
de aspectos histéricos, sino que ademas desarrollan
destrezas relacionadas con las tecnologfas de la infor-
macién. Un buen ejemplo es la saga Civilization, cuya
Ultima entrega, Civilization Revolution, se ha conver-
tido en un clasico de los videojuegos de estrategia
con contenido histérico.
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Uno de los valores mas llamativos de los videojuegos
de estrategia histérica son los denominados con-
trafacticos, los acontecimientos que no sucedieron
pero que siempre han despertado el interés de los
aficionados.

Our Courts educa a los alumnos sobre la ley

Sandra O'Connor, la primera mujer en acceder al Tri-
bunal Supremo de EE.UU, participé en el desarrollo
de un videojuego para ensefiar a los nifios como fun-
ciona el sistema judicial norteamericano.

El proyecto se titula “Our Courts” (nuestros tribuna-
les), esta disefiado por la Universidad de Georgetown,
va dirigido a nifios de 12 a 14 afios y es accesible de
manera gratuita a través de Internet.

El papel de los videojuegos en la educacion

Derrick de Kerckhove, investigador sobre el impacto
de las nuevas tecnologias en la cognicion y profesor
de la Universidad de Toronto defiende una nueva era
en la educacién en la que los videojuegos juegan un
papel esencial.

En palabras de Kerckhove los videojuegos van mas
alla del ocio sin sentido llegando a convertirse en un
“neurodeporte” que hace que los nifios activen su
funcion “multitarea” y se acostumbren a pensar en
muchas cosas a la vez.

Hay estudios que demuestran que las personas que
utilizan unos videojuegos especificos desarrollan una
destreza superior y una velocidad de respuesta un
20% mayor que los que no lo hacen.

Respecto a los videojuegos como instrumentos para
el aislacionismo, los hechos demuestran que cada vez
mas desarrolladoras apuestan por los juegos multiju-
gador y la posibilidad de jugar online, lo que propi-
cia la comunicacion entre individuos con centros de
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interés. La interrelacion entre de lo virtual y lo real es
positiva, ya que es parte de la educacién en la socie-
dad de la informacion.

Con relacién a los videojuegos de simulacion, estas
aplicaciones permiten explicar con gran sencillez
efectos como la gravedad, la inercia o la resistencia al
aire y fendmenos que resultan mucho méas complica-
do entender con base en teorias enunciadas en libros
de matematicas y fisica.

Por otra parte, los jévenes de hoy desarrollan méto-
dos de estudio en los que la memoria no es un recurso
clave, pues en la sociedad actual resulta mucho mas
Gtil saber buscar la informacion a través de palabras
clave en Internet que disponer de esa informacion
en la memoria. Por eso, el objetivo de la educacién
actual debe ser desarrollar la capacidad de busqueda
y ensefiar al alumno a utilizar herramientas de ges-
tidn de contenidos en lugar de transmitirselos.

Videojuegos que ensefian

Siguiendo en la linea de los videojuegos bélicos ba-
sados en historias reales, la empresa Legend Studios
presentd en 2008 la ampliacién del videojuego Som-
bras de Guerra: La Guerra Civil Espafiola; una aplica-
cion ambientada en el conflicto del 36 y que supone
la recreacion mas real que existe del enfrentamiento
bélico mas relevante de la historia de Espania.

Aplicaciones como esta permiten al jugador realizar
un aprendizaje pasivo a la vez que pasa infinitas ho-
ras de juego. No obstante se debe tener en cuenta
que muchos de estos videojuegos dan libertad de
movimiento al jugador y pese a recrear contiendas
histéricas y batallas épicas, dejan el final abierto para
que cualquiera de los bandos pueda resultar vence-
dor o vencido. Esta por ver si esa educacion pasiva
hara mella en la cultura popular haciendo de los ju-
gadores menos duchos en historia, una sociedad mas
culta o un conjunto de perfectos ignorantes.

Erase una vez el hombre: Del Antiguo Egipto a la
Roma Clasica

Con este titulo presentaron en 2008 Planeta de Agos-
tini Interactive y Mindscape un videojuego educati-
vo destinado a los mas pequerios de la casa.

Siguiendo la linea de la popular serie de television
Erase una vez el hombre, este titulo permite al usua-
rio acompanar a los personajes de la serie en su viaje
por la historia de la antigliedad y conocer a persona-
jes como Pericles, Alejandro Magno o Tutankamon o
bien participar en los Juegos Olimpicos tal como se
celebraban en la Antigua Grecia.
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El videojuego solidario Food Force

El Programa Mundial de Alimentos y la Fundacion
Ciudad del Saber de Panama presentaron en San Sal-
vador, durante la Cumbre Iberoamericana, un video
juego llamado Food Force para sensibilizar a nifios y
jovenes sobre el hambre y como combatirlo.

Food Force es una alternativa de diversion para nifios
y jovenes que muestra de una forma interactiva qué
se necesita para erradicar el hambre en el mundo. En
el videojuego, el usuario debe integrarse en un equi-
po de atencion de emergencias y llevar a cabo distin-
tas misiones como volar en helicoptero para detectar
refugiados que escapan de una guerra o estan afecta-
dos por catastrofes naturales.

El jugador también puede preparar raciones de ali-
mentos, lanzar cargamentos de provisiones en zonas
pobladas con personas hambrientas o liderar un con-
voy de camiones cargados de alimentos que transita
por zonas peligrosas.

El videojuego en castellano esta basado en otra apli-
caciéon del mismo titulo que fue lanzada en 2005.
Para jugar el usuario Unicamente tiene que descargar
gratuitamente de Internet la aplicacion.

Music Hero, un videojuego educativo de éxito

El proyecto “Music Hero, emprende tu reto”, impul-
sado por la Consejeria de Innovacion, Ciencia y Em-
presa, fue presentado en 2008 como un caso de éxito
en el ambito de la tecnologia aplicada a la educacion
durante el congreso ITworldEdu 2008 para el uso de
las Tecnologias de Informacion y la Comunicacién en
la ensefianza.

“Music Hero, emprende tu reto” es un videojuego
online disefiado por la Fundacion Red Andalucia
Emprende como herramienta educativa para fomen-
tar habilidades emprendedoras entre los jovenes. El
juego es en una competicion online en tiempo real,
donde los jugadores deben gestionar una banda mu-
sical y aumentar su numero de seguidores.

Mientras juegan los participantes aprenden a hacer
uso de sus propias habilidades para establecer una
estrategia de juego rentable y a establecer una red
de relaciones que les permita ganar seguidores mas
rapidamente que sus competidores.

Las partidas tienen una duracion de dos meses en se-
siones de juego de 15 minutos al dia durante los que
el jugador debe conseguir que el grupo evolucione
hasta convertirse en un mito de la musica. Para ello,
debe elegir la apariencia del grupo, planificar los ensa-
yos, realizar conciertos y grabar discos.

FORMACION EN VIDEOJUEGOS

Alo largo del 2008, se pusieron en marcha nuevas ini-
ciativas formativas dedicadas especificamente al sec-
tor de los videojuegos. Cada vez aparecen mas cursos
y formacién especifica de softwares de este tipo.

Il Edicion del curso “Creacion de Videojuegos”,
Universidad de Murcia

La Universidad de Murcia organizo la segunda edicion
de este curso del 3 marzo al 30 de abril de 2008, un
total de 30 horas presenciales de clases sobre video-
juegos, equivalentes a 3 creditos reglados dentro del
marco universitario. Destinado a los miembros de la
comunidad universitaria, centré sus contenidos en
ensefar al alumno los pasos necesarios para crear un
videojuego y comprender mejor el sector del ocio
electrénico.

Curso de Creacion de Videojuegos en Malaga

Legend Studios y EMedialab impartieron el curso mo-
nografico “Creacion de videojuegos”. El programa for-
mativo se desarrolld en Malaga del 10 al 14 de marzo
de 2008 y contd con la colaboracion de la Fundacion
AVA, Fnac y Planeta DeAgostini. El curso lo imparten
tres profesionales de la empresa de videojuegos para
PC y consolas Legend Studios, con una duracion de
20 horas lectivas.

SCEE y Santillana lanzan un videojuego para repa-
sar el curso en verano

Sony Computer Entertainment Esparia desarrollé un
videojuego en colaboracién con la editorial Santillana
para ayudar a los nifios a repasar las materias de prima-
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ria con la videoconsola PlayStation® 2. Se trata de una
version de los juegos Buzz!, de preguntas y respuestas,
que se denomina en esta ocasion Escuela de Talentos.

Cuenta con mas de cinco mil preguntas adaptadas
segun los temarios oficiales de los libros de estudio
de Santillana, que incluyen las asignaturas de lengua
y literatura, sociedad y cultura, matematicas, cien-
cias, geografia historia e inglés. El videojuego permite
concursar por equipos o en solitario y personalizar
determinadas areas de conocimiento por cursos o
edad.

El videojuego crea escuela

La Universitat Pompeu Fabra (UPF) y el Instituto
de Educacion Continua (IDEC) iniciaron la primera
escuela de verano de videojuegos Bcn-Play. En ella,
se impartieron cursos y talleres sobre programacion,
animacion, disefio y narrativa interactiva de video-
juegos. Los cursos iban dirigidos tanto a estudiantes
como a profesionales que buscaban actualizar sus
conocimientos técnicos. Ademas de talleres de pro-
gramacion de videojuegos para moviles, los cursos
estrella fueron los de lenguaje XNA, necesario para
programar en la consola Xbox 360.

Curso online sobre videojuegos

La Universidad de Salamanca impartio, dentro de su
programa de “Cursos de Verano 2008" la segunda
edicién del curso online “Aprendizaje y videojuegos:
herramientas didacticas en el ambito escolar”. Este
curso trata de mostrar a sus participantes que los vi-
deojuegos también pueden ser elementos de ayuda
al aprendizaje.
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El mundo del videojuego es, para muchos,
un estilo de vida. Algunos juegos y soportes
se han convertido en iconos de las ultimas
décadas del siglo XX y la aceptacion que
estan teniendo los nuevos lanzamientos
hace prever que este fenémeno se
mantendra en los proximos anos.

En 2008, la industria del videojuego

ha servido de fuente de inspiracion en
muchos sectores empresariales. La moda

o la hosteleria son algunos de los mas
destacados, pero no los Ginicos, y €s que, los
videojuegos han llegado, incluso, a ponerse
al servicio de la politica.

J Curiosidades anuario aDeSe 2008
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“Noticias mas insolitas de 2008”

Crean el récord Guiness de personas disfrazadas
de un personaje de videojuegos

Un grupo de 80 personas se reunieron en marzo de
2008 en el Millenium Bridge de Londres para estable-
cer el récord Guiness de mayor nimero de personas
disfrazadas de un personaje de videojuegos, Mario. El
récord, que no existia hasta el momento, fue afiadido
a la lista de la edicion especial de videojuegos de los
récords Guiness. Mario, Sonic y los héroes de Final
Fantasy fueron algunos de los disfraces mas vistos en
tan peculiar concentracion.

Concurso de cosplay de Japon

En agosto de 2008 tuvo lugar en la ciudad de Nago-
ya (Japon) el concurso de disfraces de la Conferencia
Mundial de cosplay.

El cosplay consiste en jugar a ser personajes de video-
juegos, peliculas, cdmics manga. Los participantes del
concurso debian ir disfrazados y actuar lo mas fiel-
mente posible a la imagen de sus héroes de ficcion.

Catorce equipos de todo el mundo, ganadores de las
ediciones de sus concursos nacionales, compitieron
en Nagoya por el titulo mundial, que finalmente fue
destinado al equipo de Brasil; el equipo Chino quedo
en segundo lugar. Los equipos competidores pro-

cedian de ltalia, Francia, Alemania, EE. UU, Espafa,
China, Tailandia, Singapur, Brasil, México, Dinamarca,
Corea del Sury Japon.

Junto al campeonato, se organizé ademas un desfi-
le durante el fin de semana en el que participaron
cerca de 300 personas disfrazadas de sus personajes
favoritos. La participacion en este evento ha crecido
de forma espectacular desde su primera edicion en
2003, a la que acudieron tan soélo cuatro personas.

Un informatico pide matrimonio a su novia a
través de un videojuego

Un joven informatico de New Jersey tuvo la original
idea de pedirle matrimonio a su novia de una forma
un tanto especial. La declaracion en cuestion consis-
tia en manipular el videojuego “bejeweled” (enjdyate/
addrnate), el favorito de su amada, de tal forma que
llegado el punto en el que la afortunada alcanzase una
puntuacion determinada, apareciese en pantalla la
proposicion de matrimonio. La tarea de reprograma-
cién le llevo a Peng alrededor de un mes. Y s, la novia
jugd, jugd bieny, tras alcanzar la puntuacion necesaria,
dijo “Si, quiero”. Los invitados a la boda recibieron una
copia del videojuego como recuerdo.

Chapas de videojuegos, estilo geek

Alexander Pfaender de
Augenbluten/ITF tuvo la
ocurrente idea de hacer
un particular tributo a las
videoconsolasdesde 1977
hasta el 2006. La idea en

! cuestion consiste en un
L .- serie de 22 simpaticas

chapas con cdmicas ima-
\\- " genes de las videoconso-

las mas recordadas.

Corsé de Super Mario

Sorprendentemente, hay quien encuentra la ele-
gancia en los lugares mas insospechados. Haciendo
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referencia al refra-
nero popular, sobre
gustos no hay nada
escrito y en eso de-
bia estar pensando
el disefiador de este
corsé cuando vino
a su mente la idea
de crear una prenda
muy colorida, con
imagenes del perso-
naje en el frente y en
la trasera, y telas con
lunares a los lados. Este, como todo corsé, cuenta
con un lazo que ajusta la vestimenta para lograr la
cintura sofiada.

o i

Videojuegos para el adiestramiento

El alto coste de las maniobras de entrenamiento vy las
limitaciones legales para la realizacion de ejercicios en
campo abierto han llevado a los mandos militares a
buscar nuevas posibilidades para la formacién de las
tropas. El Ejército de Tierra lleva varios afios emplean-
do simuladores para el entrenamiento en el manejo
de maquinaria de guerra y constantemente se bus-
can nuevos entornos tecnoldgicos que amplien las
posibilidades de adiestramiento. Dada la velocidad
abismal a la que avanza el sector de los videojuegos,
el ministerio de defensa ha centrado su mirada en
esta industria como fuente de inspiracién y como un
recurso para la formacién con simuladores.

El programa “Steel Beasts” permite el adiestramiento de
tripulacionesy la coordinacién entre secciones dotadas
de medios acorazados. En diversas bases y acuartela-
mientos hay aulas donde se realizan ejercicios virtuales
con un coste muy reducido y de los que se obtiene un
resultado muy satisfactorio para la instruccion.

Actualmente se esta estudiando dotar a las unidades
de un simulador de combate urbano, donde com-
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Zapatos para reciclar la Game Boy

Desde Japdn llega esta curiosa coleccion de calzado
en la que Game Boy es la estrella. Ultima moda entre
los mas jovenes, aina el gusto por la moday el gusto
por los videojuegos. Muy Util en salas de espera o en
momentos de aburrimiento, ya que ademas de ser
un elemento decorativo, las pequefas videoconsolas
funcionan a la perfeccion.

Resulta muy beneficioso que la marca nipona deci-
diese en su dia editar la GameBoy Color con carcasas
de diferentes colores, pues evita tener que pintarla
para hacerla combinar con los distintos modelos.

batientes a pie podran realizar ejercicios en entornos
virtuales muy complejos que incluyen la presencia de
fuerzas enemigas que actlian de forma inteligente.

Una boda con sabor a videojuegos

Una carismatica boda
en la que los novios, dos
fans de los videojuegos,
quisieron darle un to-
que muy "jugdn”. En lu-
gar de la clasica marcha
nupcial, la novia entré
al son de My Neighbor
Totoro y el novio al del
tema de Zelda. La me-
lodia elegida para la
salida no podia ser otra
que el clasico tema de
Super Mario Bros.

Para rematar, el pastel de boda estaba inspirado en
el universo Mario Bros y las figuras eran dos Mii de
los novios.
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Midway convierte a Barcelona en el escenario de
su videojuego “The Wheelman”

Barcelona se convirtié en el escenario de este trepi-
dante videojuego de accién y persecuciones prota-
gonizadas por Vin Diesel. Con Wheelman, Midway
pretende recrear un videojuego de carreras en el que
el trafico y los peatones se comporten de manera
realista en un escenario en el que se pueden identifi-
car emblemas como la Sagrada Familia, el Maremag-
num o el monumento a Colén.

Medio siglo encajando piezas

El fabricante danés Lego celebrd en 2008 el medio si-
glo de existencia de sus populares bloques de plastico
interconectables, un juguete con el que la compafnia
calcula que se divierten unos 400 millones de nifios
al afio y del que se fabricaron unos 19.000 millones
de piezas en 2008. Coincidiendo con el aniversario
de los famosos juguetes se presentaron los video-
juegos LEGO Indiana Jones: The Original Adventures
y LEGO Batman.

Greenpeace invit6 a derribar el hotel
de Algarrobico a través de un videojuego

La tecnologia al servicio de la ecologia. La organiza-
cion Greenpeace lanzé un videojuego para concien-
ciar sobre la amenaza que representa para las costas
el urbanismo desmedido. En concreto, los activistas
invitan a destruir virtualmente el hotel ilegal que em-
pez6 a construirse hace cinco afios en Algarrobico,
en pleno Cabo de Gata.

Antes de empezar la partida, los internautas reciben
la concerniente explicacién sobre el edificio ilegal,
emblema de la barbarie del ladrillo. Bidones, cascotes,
delfines y balones son los elementos del juego, en el
que dos activistas intentan derribar el hotel desde un
bote lanzandole pelotas. Al finalizar, la organizacion
agradece a los participantes el derribo simbélico de
la construccion, exhortando a enviar el videojuego a
mas personas para hacer visible la campana.

Treinta anos de Space Invaders

En 1978, Taito Corporation presentd Space Invaders,
uno de los videojuegos mas populares de todos lo
tiempos. Han pasado 30 afos y la industria del soft-
ware de entretenimiento ha sufrido varias revolu-
ciones, pero el que fuera uno de los primeros video-
juegos de “marcianitos” se hizo tan popular que aln
hoy sigue siendo considerado como un icono de la
historia de los videojuegos y de la cultura pop.

En su momento, la gran novedad del juego fue que
carecia de temporizador e introducia una nueva for-
ma de jugar basada en puntos y en un aumento pro-
gresivo de la dificultad. La motivacién elemental del
videojuego consistia en acumular puntos para esta-
blecer nuevos récords en la memoria de la maquina.

El éxito del videojuego fue enorme y se transformo
en un fendmeno comercial, de ahi que al cabo de
poco tiempo fue posible comprar todo tipo de mer-
chandising relacionado con esta creacion, como li-
bros, discos, camisetas, mufiecos, posters, etc.

Space Invaders fue un éxito absoluto, llegando a
provocar que el Gobierno nipén cuadriplicara la
produccién de monedas debido a la escasez que el
videojuego estaba provocando. Pero el videojuego
no fue sélo un éxito en Japon, ya que en América
cosechd idénticos resultados. Segtn Taito, Space In-
vaders ha facturado mas de 500 millones de ddlares
alo largo de su historia.

Alone in the Dark cumplio 16 afios

Censo electoral via Xbox

Han pasado 16 afios desde que, en 1992, Infogames
presentd su primer survival, Alone in the Dark. Para
celebrarlo en 2008, siete afios después de la anterior
entrega, Atari (el nuevo editor de la serie) se decidid
a distribuir la quinta entrega de esta mitica saga, “La
semilla del mal”. El videojuego esta ambientado en el
conocido Central Park de New York, un lugar accesi-
ble a cualquiera y que puede llegar a convertirse en
toda una pesadilla.

Coincidiendo con la Convencion Nacional Demé-
crata en Denver que tuvo lugar el pasado 2008, los
aproximadamente 12 millones de usuarios de esta
Xbox tuvieron la oportunidad de inscribirse en el
censo de votantes desde el sillon de su casa a través
de Internet.

Rock the Vote, una organizacion que fomenta la par-
ticipacion politica de los mas jovenes, en colabora-
cion con Microsoft puso en marcha esta novedosa
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iniciativa que, ademas, permitié que mas de dos mi-
llones de usuarios menores de 30 afios (aproximada-
mente el 18 por cien del electorado) participase en
foros politicos y encuestas electorales.

“Final Fantasy XIll” es moda

Square Enix y Roen firmaron en 2008 un acuerdo
para comercializar una linea de moda para hombre
basada en el afamado videojuego “Final Fantasy XIII".

No se trata de disfraces baratos, sino de una linea de
ropa perfectamente disefiada por Roen, quien ya co-
labord con Square Enix para disefiar la ropa de los
personajes del videojuego.

Novelas escritas para el movil

Un fendmeno surgido hace un par de afios en Japdn
que gana fuerza dia a dia revolucionando la literatura
tradicional.

Los textos se descargan de Internet y entusiasman al
publico femenino japonés mas joven. Se trata de his-
torias no demasiado extensas, repletas de emotico-
nos, neologismos y un lenguaje coloquial y urbano.

Los criticos califican los personajes de planos y
poco profundos, y los lectores se apasionan con
las historias proximas y cercanas. Tanto es asi que
las principales editoriales niponas han entablado
conversaciones con los autores de estas peculiares
novelas para llevarlas al papel e incluso rodar mini-
series televisivas.

El mas exitoso de estos best seller telefénicos es una
novela titulada “Koizora” (Cielo de Amor) que ya
ha sido leida por 25 millones de personas en sus
moviles.

El éxito de este fendmeno podria estar causado en
cierto modo por el hecho de que en un pais en el que
el 99% de la poblacion vive conectada constante-
mente al movil, curiosamente esta prohibido hablar
por teléfono en el metro, lo que convierte este medio
de transporte en un lugar especialmente silencioso
pese a ir siempre repleto de viajeros.
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Gafas para jugar a videojuegos

La compania Gunnar Optiks especializada en pro-
ducir gafas para informaticos presenté en 2008 un
nuevo modelo para un tipo de usuarios que fuerzan
especialmente la vista.

Las gafas en cuestion, ademas de tener cristales que
protegen de la elevada iluminacién y la radiacion del
televisor o la pantalla del PC, estan disefiadas para
conservar la humedad alrededor de los ojos y evitar
la sequedad.

Son especialmente ligeras y estan disefiadas para ga-
rantizar la comodidad incluso utilizando auriculares
con micréfono. Su precio es de 1895 y estan disponi-
bles en varios colores.

Los disenos Guitar Hero solidario

Activision-Blizzard puso a la venta en el portal de su-
bastas e-bay una coleccion de guitarras customiza-
das por destacados personajes del mundo del cine, la
musica y la moda, como colofén al proyecto Guitar
Hero Solidario.

El importe de subasta fue donado a la Fundacién
Theodora, cuya misién es aliviar el sufrimiento de los

nifios hospitalizados a través de la risa, organizando
y sufragando las visitas de los Doctores Sonrisa a los
nifos hospitalizados.

Las 4 mejores ciudades de ficcion

La celebracion de los premios Breakthrough 2008
acogid una conferencia del gurd de los videojuegos
Will Wright (creador de los videojuegos Sim City,
Sims y Spore entre otros) sobre disefio de ciudades
en videojuegos y donde se eligieron Metro City (Final
Fight), la isla de Myst, Rapture (BioShock) y Liberty
City (Grand Theft Auto IV) como las cuatro mejores
ciudades de ficcion aparecidas en un videojuego.

Vinilos decorativos inspirados en videojuegos
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Teclado enrollable Space Invaders

Este original teclado fue presentado en 2008 por Ben-
di Board, empresa dedicada al disefio de teclados de
ordenador. El teclado esta fabricado en silicona y lle-
va serigrafiados motivos que evocan al mitico video-
juego Space Invaders. Se trata de un teclado portatil
enrollable con conexion USB. Se comercializa a través
de Internet y su precio es de 19,95 libras.

Entrenador de videojuegos, el nuevo empleo de
los jovenes chinos

Con 221 millones de internautas, China es el caldo de
cultivo idéneo para un empleo a tiempo parcial de lo
mas curioso: el de entrenador de videojuegos online.

Este empleo se ha convertido en un verdadero fe-
némeno en poblaciones como Wuhan, capital de
provincia de Hubei (en el centro del pais). Estos téc-
nicos trabajan mas de 10 horas diarias con el Unico
objetivo de mejorar la habilidad de sus pupilos con
el teclado, el mando del ordenador o la consola de
videojuegos. El puesto cuenta con un atractivo unico
para uno de los paises con mayor numero de jovenes
internautas y ademas de permitir a su titular unos
ahorros extra, supone una buena excusa para disfru-
tar de los videojuegos. El salario se sita en torno a
los 100 yuanes (9,5 euros) por dia de entrenamiento,
aunque el prestigio y el dominio del videojuego que
se trabaje pueden aumentar las ganancias.

SCE Japon anuncio Internet gratis para todas las
PSP del pais

La empresa Vinyl Designe puso a la venta en 2008
una coleccién de coloridos vinilos decorativos inspi-
rados en los clasicos videojuegos de los afios 80.

Space Invader, Pacman o Tetris son algunos de los video-
juegos que sirven de inspiracion a estos adhesivos idea-
les para decorar la habitacion de los mas pequefios.

El precio de estos originales motivos decorativos os-
cila entre 14 y 35 euros y se pueden adquirir en la
web de la empresa disefiadora.

Sony Computer Entertainment Japan anunci6 en mar-
zo de 2008 un acuerdo con la empresa internacional
de WiFi FON para establecer conexiones PSP-FON de
manera gratuita. De esta forma, Sony Computer Enter-
tainment ofrece un servicio especial a los poseedores
de PSP en Japdn con el que dichos usuarios pueden
conectarse a Internet desde la consola de manera to-
talmente libre, jugar online, descargar demos, videos o
visitar paginas web desde la portatil.

Asi, los propietarios de
una PSP disfrutan de vi-
deos, fondos de panta-
lla o personalizando el
software de su PSP gra-
cias a los mas de 44.000
puntos de acceso FON
que existen en Japon,
incluyendo los mas de
2200 puntos FON que
cubren todo el centro
de Tokio.
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_ Premios otorgados a videojuegos
N en 2008 en Espana

\
O tO rga d O S “La industria del videojuegos recibe el reconocimiento del sector”

Los principales medios de comunicacién especializados en videojuegos realizan anualmente un sondeo entre sus lectores y los

° °
a v1 e OJ u e go S . principales criticos del sector para otorgar premios a los mejores lanzamientos de la temporada.
- i |

Estos premios son, junto con los Premios Desarrollador_es -organizados anualmente por la Asociacion de Desarrolladores de

Software Interactivo (DOID)-, los Premios Gamelab -que se celebran en 2008 por primera vez- y los Galardones aDeSe, algunos

: de los mas reputados del sector.
en 2008
e n E S p a fl a 1 Premios Campus Party 2008

Campus party organiza anualmente junto a las Asociacion de Desarrolladores
Campus de Software Interactivo (DOID) los Premios Desarrollador_es, que se otorga-
Pﬂr‘tym ron en agosto en el transcurso de la Campus Party de Valencia.

Premios Campus Party 2008

MEJOR VIDEOJUEGO AMATEUR Easter Avenger (Chrono Twins y Sir Fred)
MEJOR SONIDO Commandos Strike Force (Break Quest y War Times)
MEJOR DISENO ARTISTICO Commandos Strike Force (Scrapland y Break Quest)
MEJOR BANDA SONORA ORIGINAL Commandos Strike Force (Yume e Imperial Glory)
MEJOR TECNOLOGIA GRAFICA Imperial Glory (One y Dracula Twins)
MEJOR GUION Scrapland (Yume y Fallen Lords)
MAYOR INNOVACION Sonoro TV (One y La insula de Sancho)
) : : MEJOR COMPANIA DISTRIBUIDORA FX Interactive (Koch Media y Planeta de Agostini On Games)

Los fabricantes de videojuegos se enfrentan

lideres de opinién -medios de comunicacién MEJOR VIDEOJUEGO Scrapland|(ImperiallGlory y/One)

y expertos- del sector en Espana. Las -

revistas siguen cediendo al usuario la PREMIO ESPECIAL HONORIFICO Antonio Arteaga (Stratos)

palabra y publican los resultados de
encuestas valorativas entre sus lectores.

De esta manera, y aunque los indices de
ventas son el indicador mas objetivo a la
hora de evaluar a un juego o dispositivo, los
sigulentes premios si pueden considerarse
un buena pauta de control sobre las
tendencias del mercado.

~ COMMANDOS

oIAIKE FORGE
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2 Premios Gamelab 2008

El “Congreso sobre la Industria del Videojuego - Gamelab 2008” puso en mar-

q gamElab cha, como novedad, los premios Gamelab que se conceden a las mejores
iniciativas creativas y divulgativas del sector. Los galardones se entregaron du-
rante la gala de clausura del Gamelab 2008, en el Casino de Asturias.

Premios Gamelab 2008

MEJOR VIDEOJUEGO PARA PC Runaway 2 (Pendulo Studio y FX Interactive)

MEJOR VIDEOJUEGO PARA MOVIL Furby Island (LemonQuest)

MEJOR PORTAL DE VIDEOJUEGOS ONLINE Minijuegos.com

MEJOR PUBLICACION Hobby Consolas

MEJOR PUBLICACION ONLINE Meristation Magazine

MEJOR VIDEOJUEGO PARA CONSOLA Jericho (MercurySteam y Codemasters)

MEJOR VIDEOJUEGO PARA CONSOLA PORTATIL Horsez (Virtual Toys/Ubisoft)

MEJOR ESTUDIO 2007 Virtual Toys

PROFESIONAL MAS INFLUYENTE 2007 Xavier Carrillo (Digital Legends Ent.)

PREMIO HONORIFICO Gonzo Suarez

Jericho

3 Premios EME

(&)

Premios EME 2008

J Premios otorgados a videojuegos en 2008 en Espafa

7.200 videoadictos participaron desde el 1 al 28 de febrero en las votaciones a
través de Internet para otorgar los premios EME a los mejores videojuegos del afio
2007. Los premios EME los organiza desde 1.997 la revista online Meristation.com

EME AL MEJOR VIDEOJUEGO DE ACCION

EME A LA MEJOR AVENTURA DE ACCION

EME AL MEJOR VIDEOJUEGO DE ACCION
EN PRIMERA PERSONA (FPS)

EME AL MEJOR VIDEOJUEGO DE ARCADE

EME A LA MEJOR AVENTURA GRAFICA

EME AL MEJOR VIDEOJUEGO DE DEPORTIVO

EME AL MEJOR VIDEOJUEGO DE ESTRATEGIA

EME AL MEJOR VIDEOJUEGO DE PLATAFORMAS

EME AL MEJOR VIDEOJUEGO DE ROL

EME AL MEJOR VIDEOJUEGO DE SIMULADOR

EME AL MEJOR VIDEOJUEGO DE PUZZLE

EME AL MEJOR VIDEOJUEGO DE CONDUCCION

EME AL MEJOR VIDEOJUEGO DE SONY PSP

EME AL MEJOR VIDEOJUEGO DE NINTENDO DS

EME AL MEJOR VIDEOJUEGO DE PlayStation® 3

EME AL MEJOR VIDEOJUEGO DE PlayStation® 2

EME AL MEJOR VIDEOJUEGO DE XBOX 360

EME AL MEJOR VIDEOJUEGO DE Wii

EME AL MEJOR VIDEOJUEGO DE PC

EME AL MEJOR PRODUCTO MULTIMEDIA

EME AL MEJOR PRODUCTO PERIFERICOS
Y COMPONENTES

God of War Il: Divine Retribution (SCE) - PS2

Assassin’s Creed (Ubisoft) - PS3, 360

BioShock (Irrational Games) - PC, 360

Guitar Hero IlI: Legends of Rock (Neversoft) - 360 Wii PS2 PC PS3

Runaway 2: El Sueiio de la Tortuga (Pendulo Studios) - PC

FIFA 08 (Electronic Arts) — 360, PS3, DS, PS2

Command & Conquer 3 Tiberium Wars (Electronic Arts) - PC, 360

Super Mario Galaxy (Nintendo) - Wii

Mass Effect (Bioware Corporation) - 360

Silent Hunter 4: Wolves of the Pacific (Ubisoft) - PC
Mas Brain Training (Nintendo) - DS

Project Gotham Racing 4 (Bizarre Creations) - 360
Metal Gear Solid: Portable Ops (Kojima Productions)
The Legend of Zelda: Phantom Hourglass (Nintendo)
Uncharted: El Tesoro de Drake (Naughty Dog)

God of War IlI: Divine Retribution (SCE Santa Monica)
BioShock (Irrational Games)

Super Mario Galaxy (Nintendo)

Crysis (Crytek Studios)

PoW GeForce 8800 GTS 512 MB (Point of View)

Logitech G9 (Logitech)




anuario aDeSe 2008 Premios otorgados a videojuegos en 2008 en Esparia L J Premios otorgados a videojuegos en 2008 en Espafia anuario aDeSe 2008

4 Hobby Premios 5 Premios Nintendo Accién
En el mes de marzo de 2008, Axel Springer Espafia celebro la octava edi- La revista oficial de la compariia de videojuegos Nintendo en Espafa, fundada
cion de sus Hobby Premios, unos galardones que se conceden a partir de Nin s% en 1992y que edita Axel Springer, publica anualmente una lista de mejores vide-
los votos que envian los lectores de las revistas Hobby Consolas, Playmanfa, : Pﬁ"d D ojuegos, compafifas y profesionales del sector.

Nintendo Accion, Computer Hoy Videojuegos y Micromania, lo que repre- En 2008, se hizo oficial la lista de premiados correspondiente a 2007.
senta en torno a un millén de jugadores habituales de consolas y PC.

Premios Hobby 2008 Mejores videojuegos absolutos

CONSOLA DEL ANO 2007 Playstation3 (SCE) MEJOR VIDEOJUEGO ABSOLUTO 1. Super Mario Galaxy

VIDEOJUEGO DEL ANO 2007 Assassin’s Creed (Ubisoft) 2. Dragon Ball Budokai 3

COMPANIA DEL ANO 2007 Nintendo Espafa 3. Pokemon Perla y Diamante
VIDEOJUEGO DEL ANO PARA Wii 1. Super Mario Galaxy

2. Dragon Ball Budokai 3

3. Pokemon Battle Revolution

VIDEOJUEGO DEL ANO PARA DS 1. Zelda Phantom Hourglass
2. Pokemon Perla y Diamante

3. Mario Party

Assassin’s Creed

MEJOR CONSOLA 1. Wii
Mejores videojuegos absolutos
2.DS
VIDEOJUEGO DEL ANO 2007 para PlayStation® 2 God Of War Il (Sony Computer Entertaiment) MEJOR COMPARIA Nintendo

VIDEOJUEGO DEL ANO 2007 para PSP Silent Hill Origins (Konami)

VIDEOJUEGO DEL ANO 2007 para PlayStation® 3 Assassin’S Creed (Ubisoft)

VIDEOJUEGO DEL ANO 2007 para PC Crysis (Electronic Arts)

VIDEOJUEGO DEL ANO 2007 para NINTENDO DS Zelda, Phantom Hourglass (Nintendo)

VIDEOJUEGO DEL ANO 2007 para NINTENDO Wii  Super Mario Galaxy (Nintendo)

VIDEOJUEGO DEL ANO 2007 para MOVILES Pro Evolution Soccer (Konami)

VIDEOJUEGO DEL ANO 2007 para XBOX 360 Halo 3 (Microsoft)

Premios especiales:

FENOMENO DEL ANO WWE Smackdown Vs Raw 2008 (THQ)

PREMIO ESPECIAL DE LA REDACCION Teresa Nuiez, Relaciones Publicas de Virgin

PREMIO A LA TRAYECTORIA PROFESIONAL lIgnacio Pérez Dolset, Consejero Delegado de Pyro Studios.

5 PaL (Nintendo)

68 169"

Jay
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5 Premios Micromania

Los mejores videojuegos por géneros

PLATAFORMAS 1. Super Mario Galaxy . . , . ! .
La revista Micromania publica anualmente un reportaje especial sobre los
2. Los Simpson videojuegos mas valorados por los lectores. Estos son los que mejor valo-
3. Super Paper Mario racion recibieron en la votacion correspondiente al 2007:
DEPORTIVOS 1. Mario y Sonic en los Juegos Olimpicos
2. Mario Strikers Charged Football
3. FIFA08
VELOCIDAD 1. Need for Speed Prostreet VIDEOJUEGO DEL ANO Crysis (Electronic Arts)
2. Diddy K Raci
Iddy Rong Racing Finalistas Command & Conquer 3. Tiberium Wars (Electronic Arts)
3. Excite Truck
AVENTURAS 1. Zelda Phantom Hourglass The Orange Box (Electronic Arts)
2 et 2 s Lo 51 MEJOR VIDEOJUEGO DE ESTRATEGIA World in Conflit (Vivendi)
3. Pokemon Ranger -
ROL . ke e e MEJOR VIDEOJUEGO DE ACCION Crysis (Electronic Arts)
2. Final Fantasy 1l MEJOR VIDEOJUEGO DE ROL The Witcher (Atari)
3. Lost in Blue 2 i
MEJOR VIDEOJUEGO DE VELOCIDAD Need for Speed. Prostreet (Electronic Arts)
SOCIALES 1. Mario Party DS
2. Mario Party 8 MEJOR VIDEOJUEGO ONLINE World of Warcraft. The Burning Crusade (Vivendi)
3. Rayman Raving Rabbids 2 MEJOR VIDEOJUEGO DEPORTIVO Pro Evolution Soccer 2008 (Konami)
ESTRATEGIA 1. Heroes of Mana
. MEJOR VIDEOJUEGO DE AVENTURAS Runaway 3: El Suefio de la Tortura (FX Interactive)
2. Ages of Empire
3. Theme Park MEJOR VIDEOJUEGO DE SIMULACION Silent Hunter 4. Wolves of the Pacific (Ubisoft)
LUCHA 1. Dragon Ball Budokai 3 . . .
MEJOR VIDEOJUEGO DE INTELIGENCIA Brain Trainer (Planeta Interactive)
2. Pokémon Battle Revolution
3. WWE Smackdown vs Raw 2008 MEJOR COMPANIA DEL ANO FX Interactive
ONLINE 1. Pokemon Battle Revolution
2. Zelda Phantom Hourglass
3. FIFA08
INTELIGENCIA-PUZZLE 1. Mas Brain Training
2. Big Brain Academy
3. Zendoku Sudoku
ACCION-SHOOTER 1. Metroid Prime 3 Corruption
2. RE Umbrella Chronicles
3. Prince of Persia Rival Swords

Premios especiales:

PREMIO A LA TRAYECTORIA PROFESIONAL Ignacio Pérez

PREMIO AL FENOMENO DEL ANO WWE Smackdown vs Raw 2008

PREMIO ESPECIAL DE LA REDACCION

Teresa Nuiez, Virgin Play

Need for Speed. Prostreet
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7 Premios PlayStation® 2008

- Se trata de los mejores videojuegos de 2007 seglin los lectores de PlayStation® Revista
PIayStatlon Oficial, del Grupo Zeta. En esta edicion se recibieron alrededor de 4.000 votos.

Premios Micromania

MEJOR VIDEOJUEGO DEL ANO PARA PlayStation® 2

MEJOR VIDEOJUEGO DEL ANO PARA PlayStation® 3

MEJOR VIDEOJUEGO DESCARGABLE DE PlayStation®

NETWORK

PREMIO ESPECIAL REDACCION

MEJOR VIDEOJUEGO DE 2007 PARA PSP

MEJOR VIDEOJUEGO DE ACCION DE 2007

MEJOR VIDEOJUEGO DE DEPORTES 2007

MEJOR VIDEOJUEGO DE CONDUCCION 2007

MEJOR VIDEOJUEGO DE LUCHA 2007

MEJOR VIDEOJUEGO DE SHOOTER 2007

MEJOR VIDEOJUEGO DE ROL 2007

MEJOR VIDEOJUEGO PARTY GAME 2007

MEJOR VIDEOJUEGO PARA JUGAR EN RED 2007

PREMIO AL RECONOCIMIENTO PROFESIONAL
DEL SECTOR DEL VIDEOJUEGO

God Of War Il

Uncharted: El Tesoro De Drake.

Tekken Dark Resurrection Online

God Of War Il

Silent Hill Origins (Konami)

Assassin’s Creed (Ubisoft)

FIFA 08 (EA Sports)

Need For Speed Prostreet (Electronic Arts)

Dragon Ball Z Budokai Tenkaichi 3 (Atari Ibérica)
Call Of Duty 4: Modern Warfare (Activision-Blizzard)
Final Fantasy XIl (Koch Media)

Guitar Hero Il (Activision-Blizzard)

Call Of Duty 4: Modern Warfare (Activision-Blizzard)

Mercedes Rey, Directora de Koch Media

GALL

y MODERN WARFARE

DUTY4
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8 Premios 2008 Zoom Net

Cinco son los videojuegos elegidos como finalistas para los premios “Las mejores mi-
radas de Tras La 2" La redaccién del programa Zoom Net (que emite La 2 de TVE)
galardond cinco propuestas muy diferentes:

Premios Zoom net

Little Big Planet SCE

Dead Space Electronic Arts
Boom Blox Electronic Arts
Grand Theft Auto IV Take Two Interactive
Spore Electronic Arts

Boom Blox
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9 Premios Hardgame?

Premios Hardgame2

MEJOR VIDEOJUEGO DEL ANO PARA PC

MEJOR VIDEOJUEGO DEL ANO PARA PS3

MEJOR VIDEOJUEGO DEL ANO PARA XBOX 360

MEJOR VIDEOJUEGO DEL ANO PARA PSP

MEJOR VIDEOJUEGO DEL ANO PARA PS2

MEJOR VIDEOJUEGO DEL ANO PARA Wii

MEJOR VIDEOJUEGO DEL ANO PARA NINTENDO DS

MEJOR VIDEOJUEGO DEL ANO PARA N-GAGE

MEJOR ADAPTACION CINEMATOGRAFICA

MEJOR PR

MEJOR PR

MEJOR PR

MEJOR PRODUCTORA

Grand Theft Auto IV (Rockstar Games)
LittleBigPlanet (SCEE)

Grand Theft Auto IV (Rockstar Games)
God of War: Chains of Olympus (SCEE)
Yakuza 2 (SEGA)

Super Smash Bros. Brawl (Nintendo)

Final Fantasy IV (Square-Enix/Koch Media)
One (Nokia)

James Bond Quantum of Solace (Activision-Blizzard)
Susana Martin

José Valero

Ménica Garcia

Electronic Arts
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aDeSe

Constituida en octubre de 1997, la asociacion espafiola de distribuidores y editores de software de entreteni-
miento (aDeSe) es la patronal del sector de los videojuegos en espaiia.

Integra a las empresas cuya actividad consiste en la produccion, edicidn, importacion y/o distribucion de soft-
ware de entretenimiento en todo tipo de materiales y formatos.

Objetivos de la asociacion

aDeSe representa los intereses de sus asociados ante
las instituciones publicas y privadas. Entre sus objeti-
vos fundacionales figura el desarrollo de la industria
del software de entretenimiento, asi como el estable-
cimiento de relaciones y colaboraciones, con el fin de
incrementar la incorporacion de nuevos miembros,
asociaciones, confederaciones etc, tanto nacionales
COMO extranjeros.

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

== Proponer y solicitar a los organismos publicos y se-
mipUblicos cuantas resoluciones se juzguen necesarias
para la defensa y desarrollo de la industria y comercio
del software de entretenimiento, aportando ante dichos
organismos cuantos informes y datos se consideren ne-
cesarios para la resolucion de los problemas 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
sobre temas y problemas que afecten a la industria del
software de entretenimiento.

— Establecer y mantener relaciones y colaboraciones
0, si se considera oportuno, la afiliacién, unién o adhe-
sion con todo tipo de federaciones, confederaciones,
asociaciones o cualesquiera otras entidades, constitui-
das o que se constituyan en el futuro, tanto de ambito
nacional como autonémico o internacional, conside-
radas convenientes para la mejor defensa y promocién
de los intereses de los asociados.

— Representar los intereses y derechos de los asocia-
dos en los casos de usurpacion, defraudacion y/o falsi-
ficacion de la Propiedad Intelectual o Industrial.

Organizacioén

La Asamblea General, el Comité Directivo y el Se-
cretario General son los organos 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 votacién secreta, personal y directa.

Las empresas integradas en aDeSe estan represen-
tadas en la Asamblea General, 6rgano superior de
la Asociacion, entre cuyos miembros es elegido el
Comité Directivo. Cada una de las compafifas aso-
ciadas a aDeSe cuenta con un voto, de manera que
todos sus miembros ostentan la misma capacidad
en la adopcioén de las decisiones relativas a la repre-
sentacion, gestion y defensa de los intereses de la
Asociacion.

El Comité Directivo, cuyo mandato tiene una dura-
cion de un afio, esta formado por:

Presidente
- D. Alberto Gonzélez Lorca (ATARI)

Vicepresidente
- D. James Armstrong (SCE)

Tesorero
- D. Bertrand Caudron (ELECTRONIC ARTS)

Vocales

- D. Antonio Temprano (UBISOFT)

- D.2 Fernanda Delgado
(ACTIVISION-BLIZZARD)

- D.2 Francesc Armengol (KOCH MEDIA)

- D. Miguel Canut (THQ)

- D. Pablo Ruiz (FX INTERACTIVE)

Secretario general
- D. Carlos Iglesias (aDeSe)
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Empresas integradas
en aDeSe

En2008, aDeSe estaba compuesta por las empresas
que figuran a continuacion, que representan mas del
90% de las unidades de videojuegos distribuidas en el
mercado espafiol.

A —
ACTIVISION-BLIZZARD
ATARI
CODEMASTERS
DISNEY INTERACTIVE STUDIOS
ELECTRONIC ARTS
FX INTERACTIVE
MICROSOFT IBERICA
NOKIA
PLANETA DE AGOSTINI INTERACTIVE
KOCH MEDIA (anteriormente PROEIN)
SEGA
SONY COMPUTER ENTERTAINMENT
TAKE TWO INTERACTIVE
THQ
UBISOFT
VIRGIN PLAY

WARNER BROS. INTERACTIVE
ENTERTAINMENT

DIGITAL BROS

Acerca de ISFE

Entre los objetivos de la Interactive Software Federa-
tion of Europe (ISFE) destacan:

- La representacion de la industria de software
interactivo a nivel internacional.

— La promocioén de la industria del software a ni-
vel europeo y mundial y la proteccién de sus dere-
chos conforme a la legislacion efectiva.

== La participacion de sus miembros en iniciativas
politicas y legales de instituciones internacionales
europeas en campos como la propiedad intelec-
tual, el comercio electronico, la lucha contra la
pirateria, las negociaciones de la OMC, la protec-
cion de los menores o la proteccion del medio
ambiente.

= La generacion de conocimiento acerca de la in-
dustria europea de software como elemento clave
de la economia y como nuevo vector de la cultura
europea.

— La proteccion de los menores, proporcionando
informacion a los potenciales compradores sobre
el contenido de los productos de la industria y
sobre las diferentes categorias de edad indicadas
para su consumo responsable.

— La obtencion de datos de investigacion de
mercados y desarrollos legislativos y técnicos de
todas clases como fuente de informacién para sus
miembros. Asi como, la difusion de informacion
acerca de la industria de software a partir de co-
municados de prensa y seminarios.

J aDeSe

Fuentes y agradecimientos

Documentacion

— aDeSe: Resultados Industria del Videojuego

2008

— PEGI (Pan European Game Information)

— Informe Anual 2007-2008

— ISFE Interactive Software Federation
of Europe

— IEAA (Interactive Entertainment Association

of Australia)

— SELL (Syndicat des Editeurs de Logiciels
de Loisir

— BIU (Federal Association of Interactive
Entertainment Software)

— ESA Association of Canadé

Documentacion grafica

aDeSe agradece la colaboracion de los sitios Web El
Correo Digital.Com, Hard2game, Rincon, Bp1.Blog-
ger.Com, Aranezero.Net, Google Images, Gamerin-
vestments.Com, Gamershell.Com en la recopilacion
de imagenes para su Anuario 2008

Nuestro agradecimiento ademas a las revistas Meris-
tation, Hobby Consolas, Playmania, Nintendo Ac-
cion, Computer Hoy Juegos, Micromania, Computer
Hoy Juegos por cedernos sus logotipos para el apar-
tado de premios del anuario.

Realizacién del anuario aDeSe
2008

C&IC Comunicacion y RRPP, Agencia de Comunica-
cién de aDeSe.








