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ACECHA CONFICKER

Advierten de virus que se activara el miérco-
les préximo; aprende cémo detectarlo v, si tu
maquina esta infectada, como eliminarlo. 8

DESARROLLAN VIDEOJUEGOS EN EL PAIS

ON_TALENTO MEXIGANO

Sacnicte Bastida

a innovacion en el desa-

L rrollo de videojuegos es-
ta presente en México.

Ya sea que formen parte

de un grupo académico, que

sean desarrolladores solita-
rios o que ya cuenten con su

propia empresa, resulta evi-

dente que en el Pais hay gen-
te emprendedora que trabaja
duro para abrirse camino en
el competido mundo de los

GRAFICO juegos. El

ﬂ resultado:

programas
de pelea, cientificos, de sus-
pensoy espionaje, pero todos
con un togue bien mexicano.
Aunque ain hay pocos

productos en el mercado,
muchos de estos proyectos
ya se encuentran terminados

y estan en busca de un esque-
ma de comercializacion. Co-
noce algunos de los juegos

que seguramente pronto po-
dras disfrutar en tu PC, celular
o consola, y que llevaranenel

empaque un orgulloso "Hecho
en México".

SHOOTER

ACUATICO

AUTOR: Alebrije Estudios
(Miguel Angel Olvera, Diego
Guerra, Joe Alanis, Jorge
Monterrubio, David Davila y
Judith de los Santos).

PARA: Juego en linea y consolas.

VIDEOJUEGO: “Microbiotics™
es un shooter en el que el
jugador se mueve en un
ambiente acuatico y no sélo
debe destruir enemigos, sino
administrar su energia.
ESTATUS: Estara disponible a
mediados de este afio.
alebrije-estudios.com

PELEADORES

CALLEJEROS
AUTOR: Ricardo Ceballos, ex
alumno de la Universidad de
Guadalajara.

PARA:Celulares.

VIDEOJUEGO: “Peleadores
Mexicanos 2009, un juego
estilo “Street Fighter” donde
cada uno de los protagonistas
representa a un estado de la
Republica, como Toridio, un
taquero del DF, y José, un
mariachi de Guadalajara.
ESTATUS: Estara disponible
pronto a través de esmas mavil.
www.ricardosoft.com

MARIO LOZANO press_start@reforma.com

Es buen momento para crear
una industria de videojuegos

El desarrollo de videojuegos en Méxi-
co esta creciendo poco a poco, pero la
realidad es que estamos todavia en pa-
fales en comparacién con otros pai-
ses por muchos factores entre los que
destacan la burocracia, falta de apren-
dizaje y muchas otras piedritas en el
camino que a la larga hacen que mu-

chos posibles creadores acaben por
desertar.

El factor mas importante que fal-
ta, obviamente, es el presupuesto, por-
que talento existe y mucho, ya sea en
estudiantes universitarios o jovenes
emprendedores con ilusiones de ha-
cer el juego innovador de garaje que

=

PARA NINOS
AUTOR: Hugo Morales,
estudiante del IPN.

PARA: PC.

VIDEOJUEGO: Atin no tiene
nombre, pero el jugador debe
diseriar una botarga y competir
contra otros tres usuarios.

Es para nifios de 9 afios en
adelante, ya que no es nada
complejo.

ESTATUS: Su intencion es lle-
varlo al Creanimax, evento que
se realiza en octubre, y contac-
tar a una empresa que se inte-
rese por su creacion.
fawkes.atomixblogs.vg

los lance hacia la fama.

En México existen varios apo-
yos para este tipo de desarrollos, co-
mo ProMedia, ProSoft, Conacyt y
ProMeéxico, por mencionar algunos.
Pero ahi es donde entra la burocra-
cia a poner piedritas que comien-
zan a detener el proceso de un jue-
go si es que le tiran a competir en las
grandes ligas.

Para desarrollar juegos también
hay niveles. Las grandes ligas signifi-
ca programar en C++ o lenguajes si-
milares, ya que todos los grandes ti-
tulos, como Gears of War o Halo, se
desarrollan en esta plataforma y casi
les asegura un espacio en el retail.

Los otros niveles son desarro-
llar en plataformas como Java, XNA
o Flash, por mencionar algunos len-
guajes, estos juegos, aunque pueden

PARA USUARIOS EXIGENTES

El prestigiado fabricante de relojes Ulysse Nardin anuncié6 su celular
Chairman, con pantalla multitouch de 2.8 pulgadas, Wi-Fi, y un rotor

TRINEOS

DE COMBATE

AUTOR: Ricardo Villarreal, de la
empresa Xibalba Studios.
PARA: PC y consolas.
VIDEOJUEGO: “Icebreakers”,
donde el usuario participa

en un torneo de trineos; el
objetivo no es llegar primero,
sino combatir a los deméas
vehiculos.

ESTATUS: Actualmente el
creador esta en platicas

con algunos publishers para
lanzarlo, pero todavia no firma
con ninguno.
www.icebreakers.vg

llegar a tener mucha calidad, a lo
mas que pueden aspirar es a las com-
pras en linea por medio de las con-
solas o celulares.

Por lo tanto llegar a desarrollar
un juego para las grandes ligas re-
quiere de aprendizaje, y en Méxi-
co ese tipo de programacion es casi
nulo; tengo entendido que hace va-
rios afios si existian escuelas como el
Tec de Monterrey que daban clases
de lenguajes de alto nivel, pero fue-
ron sustituidas por otras de progra-
maciones menos complejas.

Hoy por hoy, aquellos que quie-
ran obtener conocimientos de C++
tienen que irse al extranjero para po-
der aprenderlo y asi, con suerte, en-
rolarse en las filas de alguna compa-
fifa conocida.

Pero debido a la crisis mundial,

MUCHA LUCHA
AUTOR: David Sanchez, de

la empresa Snake & Eagle
Studios.

PARA: Xbox 360.
VIDEOJUEGO: “Lucha” trata de
unos personajes que luchan en
escenarios mexicanos como
el centro histérico, el metro

o la camara de diputados.

Su intencion era hacer un
proyecto con carga cultural
fuerte y comercializarlo en
México.

ESTATUS: En platicas con
empresas de tecnologia
interesadas en publicarlo.
www.linaje.net

la competencia es cada vez mayor
en Estados Unidos. Cientos de com-
paiiias desarrolladoras desaparecen
y mes con mes los despidos son fre-
cuentes, dejando sélo a los mejores.

Asi que, en lo personal, creo que
es el momento ideal para explotar el
desarrollo de videojuegos en Méxi-
co, hacer nuestras propias creacio-
nes para el ptblico latino y activar
la economia con nuevas propuestas
de desarrollo.

Un punto a favor que tenemos
es la animacién en 3D; ahora exis-
ten varias escuelas y especialidades
que ayudan a crear buenos disefia-
dores si se deciden a trabajar en es-
ta industria.

También haria falta reactivar la
programacion C++ con profesores
extranjeros o incluso traer a uno de

cinético que ayuda a recargarlo usando su movimiento. No se revelé el precio. f

ZOMBIES

AUTOR: Emilio Macias, director
de la Universidad 3D MX en
Guadalajara, y sus alumnos.
PARA: Wii y PC.

VIDEOJUEGO: “VOLO” es una
historia de suspenso, en donde
un personaje se tiene que
defender de zombies. Tiene
graficos 3D desarrollados en
3D Max, una atmdsfera estilo
survival horror y jugabilidad al
estilo de los juegos de aventura.
ESTATUS: Esta atin en la fase de
programacion; los creadores
llevaron una demostracion al
Game Developers Conference
realizado en San Francisco

la semana pasada con la
intencion de venderlo a una
empresa grande; aunque

no firmaron contratos, hubo
interés de varias compaiiias.
www.3d.com.mx
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ESPIONAJE

AUTOR: Club desarrolladores de
videojuegos de la UNITEC en la
Ciudad de México.

PARA: PC.

VIDEOJUEGO: En “Cliquer” el
usuario es un agente que debe
evitar obstaculos y evadir
enemigos para ganar. Entre
otras situaciones, debe ir de un
punto a otro sin ser detectado,
rappelear en ventanas, deducir
combinaciones para abrir
puertas, disfrazarse o crear
artesanias mexicanas.
ESTATUS: Atin no buscan
comercializarlo.
www.cdvmexico.com

tantos programadores desocupados,
para que dieran asesorias a las uni-
versidades para crear nuevos pro-
gramas de estudio especializados en
videojuegos.

Escritores y musicos tenemos
de altisima calidad para crear histo-
rias y soundtracks localizados, nues-
tra cultura tiene mucha tela de don-
de cortar para crear grandes juegos
y nuestras historias de guerra y hé-
roes nacionales son mas profundas
e interesantes que cualquier nove-
la de Tom Clancy o titulo de Call
of Duty.

Asi que la realidad es que tene-
mos mucho de donde hacer, pero
poco de donde aprender. Estamos a
tiempo de crear nuestra propia in-
dustria, la cual puede llegar a ser
muy productiva y competitiva.






