
� l ocio se ha convertido en la forma
de negocio m‡s rentable de nues-
tros tiempos. Cuando llegan fechas

como las de las pasadas navidades, el con-
sumo de regalos relacionados con el ocio
se dispara. Todos queremos diversi—n en
nuestras vidas, y esto se extiende tambiŽn
a nuestros ordenadores. Cada vez es
mayor la demanda de juegos que los usua-
rios quieren para sus plataformas, ya sean
desde m—viles hasta consolas de nueva
generaci—n, especialmente en fechas navi-
de–as; as’ la cantidad y calidad de los mis-
mos aumenta en consecuencia. Y, por fin,
Linux no es una excepci—n.

� �������	� 	
� �
� 	
Si bien es cierto que los videojuegos hab’-
an sido una asignatura pendiente para
Linux, en los œltimos a–os las cosas han
cambiado bastante. Algunos equipos de
desarrollo empiezan a ver el mercado
Linux como un mercado viable y la comu-
nidad est‡ muy activa con algunos proyec-
tos de juegos libres bajo licencias GPL o
similares. Por su parte las editoras, que
s—lo buscan beneficio a corto plazo,

siguen sin ver en Linux un mercado en
expansi—n y potencialmente rentable, y
sin su apoyo es muy dif’cil que un equipo
de desarrollo pueda abrirse camino en
este mercado tan competitivo. Pero es s—lo
cuesti—n de tiempo para que el creciente
consumo de juegos de Linux consiga que
las editoras m‡s importantes empiecen a
crear versiones Linux de todos sus t’tulos.


 	 � 	�� �� ���� � 	 � � � �
La situaci—n actual de los videojuegos en
Linux es algo confusa. Gracias a la organi-
zaci—n de la comunidad GNU/Linux, se
han generado varias l’neas de desarrollo
de juegos ajenas al habitual juego comer-
cial que podemos encontrar en las dem‡s
plataformas. As’ que vamos a clasificarlos
en 3 grandes grupos:

���� ����� �� ���� � �
En primer lugar encontramos los juegos
libres. Estos son programados por y para
la comunidad, no hay empresas detr‡s
que los financien ni el objetivo es obtener
beneficio alguno. Entre ellos podemos
encontrar grandes proyectos como

��������� �	�� 
���
 ���� ������� �	� ��	�� �� 	�� �����

� � ���� � ��	 
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Planeshift [1], un juego de rol masivo onli-
ne 3D; proyectos m‡s humildes como
puede ser el proyecto espa–ol Glest[2], un
juego de estrategia 3D; y juegos simples
como Chromium[3], un matamar cianos
2D de la vieja escuela.

Realmente el nœmero de proyectos de
juegos libres es impresionante: surgen
proyectos nuevos casi todos los d’as y
aunque s—lo un peque–o porcentaje se
completan, existe un m‡s que amplio aba-
nico de posibilidades donde elegir. El prin-
cipal problema de los juegos libres suele
ser el aspecto gr‡fico. Los gr‡ficos de un
juego requieren un equipo de dise–o tra-
bajando durante much’simas horas, y es
sumamente dif’cil encontrar un equipo de
dise–adores que trabaje 8 horas al d’a sin
cobrar nada a cambio. Sin embargo se
espera que la evoluci—n de las herramien-
tas de dise–o gr‡fico suplan esta falta de
mano de obra art’stica.

!��� ����� �� ��� � � � � �� � �
El segundo grupo en nuestro an‡lisis del
panorama de juegos en Linux lo forman
los juegos emulados (aunque en algunos

Aœn lejos del mercado de videojuegos que

hay en otras plataformas, el videojuego en

Linux acaba de iniciar un ascenso impara-

ble, creando a su paso nuevas formas de

negocio y comunidades de jugadores que

se han convertido en programadores y

creadores de sus propios juegos.

POR VICENTE CARRO
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de Windows en Linux con mejor o peor
resultado. Snes9x, Zsnes, Gngb, Visualboy
Advance y otros, hacen lo propio con jue-
gos de videoconsolas. Hay que decir que
las ÒemulacionesÓ de juegos de Windows
son problem‡ticas; por ejemplo en mi
experiencia personal, el porcentaje de jue-

gos de este sistema que he podido Òemu-
larÓ correctamente en Linux ronda el
15%.

Adem‡s no pod’a terminar el an‡lisis de
este segundo grupo sin comentar que
algunos juegos ÒemuladosÓ van objetiva-
mente mejor en Linux que en su platafor-
ma original, aunque cueste creerlo, espe-
cialmente en lo referido a estabilidad y
fluidez del nœmero de im‡genes por
segundo.

" ��� ����� �� #� ��� ��	
� �
En el tercer y œltimo grupo de nuestra cla-
sificaci—n est‡n los juegos puramente
comerciales. Estos son creados por equi-
pos de desarrollo profesionales con el fin
de obtener beneficios. Normalmente una
editora compra los derechos del juego y se
encarga de su distribuci—n.
Lamentablemente este procedimiento est‡
repercutiendo en la calidad de los juegos,
ya que los plazos de entrega fijados (con
multas por retraso) impuestos por las edi-
toras obligan a lanzar al mercado juegos
que no est‡n del todo terminados o que
podr’an mejorarse sustancialmente.

Afortunadamente para nosotros, los
escasos juegos comerciales que salen para
Linux suelen estar m‡s elaborados, ya que
las pol’ticas de las editoras Linux son
menos restrictivas que las del resto de pla-
taformas.

Los videojuegos comerciales en Linux le
deben mucho a ID Software, empresa
creadora de las sagas Quake y Doom.
Estos caballeros han portado desde sus
inicios los ejecutables de dichos juegos a
Linux, a pesar de que si alguien quer’a
jugar, ten’a que comprarse el juego com-
pleto de otro sistema operativo. As’, desde
el Doom hasta los recientes Quake 4 y
Doom 3, los t’tulos de ID Software siempre
han tenido versi—n Linux.

Pero no son los œnicos. Otras compa–’as
han portado a Linux sus t’tulos m‡s
emblem‡ticos con m‡s o menos proble-
mas de distribuci—n.

Un caso reciente es el de Cold War [4],
t’tulo desarrollado por el estudio
Mindw are y que ha sido portado por ellos
mismos a Linux. Sin embargo su editora,
DreamCatcher, se negaba a publicar el
t’tulo en Linux sin una pr otecci—n de
copia segura, cosa harto dif’cil por otr o
lado. Finalmente, aunque todav’a no es
oficial, parece que ser‡
LinuxGamePublishing [5], la mayor edito-
ra de juegos Linux del planeta, la que se

casos realmente no estŽn tŽcnicamente
emulados). Algunos juegos de otras plata-
formas (casi siempre de Windows) se pue-
den ÒemularÓ para poder jugar en nuestro
sistema Linux. Programas como WINE,
WINEX o, su evoluci—n, Cedega son los
encargados de hacer que funcionen juegos

� � � � �  � ¥Juegos Comerciales

18 Nœmero 13 W W W . L I N U X - M A G A Z I N E . E S

����� �� �	� 
 � �� 
���� �� ���� �� � � �� ���� ���� �� �� �� ����� �� ������ � ������� � � � � �
����� � ����� �� �� � � ��

� � � ��� �� � ��� ����  �� ����� �� ! ��"� # � �� ��� �� $��� � ��� � � ��� ����� � ������� � %

����� �� &�	� ' � � � ��� &�(� )� � � �� �� ��� $��� � � ��� ��� � � �"��� �� ��� ��� ��� ���� * � �� �$������ �� �� � ��� ���

� � � ��� � � �"�� � ��� �� � %

017-022_JuegosComL13  02.12.2005  10:35 Uhr  P‡gina 18



lleve el gato al agua y consiga publicar
Cold War.

TambiŽn hay que decir que, de media,
los juegos comerciales Linux tienen
menos requerimientos de sistema y pue-
den correr en ordenadores modestos, aun-
que eso tambiŽn se traduce en una peor
calidad gr‡fica, pero de media repito; ya
que las versiones Linux y Windows de un
juego puntero y reciente como Quake 4
son exactamente iguales.

����� �� 	� 
	� #	 � � 	
Aparte de los citados 3 tipos de juegos,
hay un nuevo tipo que no encaja exacta-
mente en ninguna de las clasificaciones
anteriores: los juegos a la carta.

Esto es un nuevo modelo de negocio
basado en el software libre. Con Žl se pre-
tende que sean los usuarios los que solici-
ten un juego libre con determinadas carac-
ter’sticas y, si lo desean, puedan tambiŽn
participar en su desarrollo. Los costes
podr’an ser soportados por la comunidad,
como ya se hizo en su momento con el
programa de modelado 3D Blender. As’ un
proyecto de juego simple, de digamos
6000 euros de presupuesto total, podr’a
ser f‡cilmente costeado por una comuni-
dad de 100 usuarios con una inversi—n de
60 euros por persona.

Por supuesto estos tipos de desarrollo
no se podr’an dar si hubiese que progra-

mar cada juego desde cero, por lo que en
la pr‡ctica se opta por usar motores de
juegos libres prefabricados, que dan un
menor rendimiento que uno hecho espec’-
ficamente, pero reducen enormemente el
tiempo y los costes de desarrollo. Entre
este tipo de motores de juego libre pode-
mos se–alar el prometedor Raydium [6],
Crystal Space [7] o Ogre [8] entre otros
muchos.

Algunas empresas espa–olas, como
Guadagames [9], ya apuestan por este
modelo como el formato de juego del futu-
ro y, si las expectativas se cumplen, en 5
a–os podr’an estar cre‡ndose entre 5 y 10
juegos por a–o en Espa–a con este mode-
lo, lo que adem‡s significar’a la creaci—n
de puestos de trabajo gracias al software
libre.

A continuaci—n pasamos a un breve
an‡lisis de una selecci—n de juegos comer-
ciales para Linux.

� � � � 	
� !$� %&	� �� �&�� � 	��
Con este revelador t’tulo, Òcomparte el
dolorÓ, se presenta esta secuela del cl‡sico
Postal, un juego de acci—n en primera per-
sona con uso intensivo de la violencia.

Lo primero que llama la atenci—n de este
juego es que est‡ prohibido en numerosos
pa’ses y es que realmente es Òpol’ticamen-
te incorrectoÓ. Pero afortunadamente ahora
en Espa–a podemos disfrutar de Žl.

W W W . L I N U X - M A G A Z I N E . E S
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te violencia ataca el pueblo donde se des-
arrolla la acci—n, con lo que d’a a d’a ire-
mos teniendo m‡s y m‡s grupos y comu-
nidades persiguiŽndonos para acabar con
nuestra vida.

Las posibilidades de violencia expl’cita
e incorrecci—n que nos da este juego son
simplemente brutales. Podemos decapitar

a los transeœntes con una pala, hacer que
se orinen encima castig‡ndoles con un
taser, prenderles fuego, patearlos, amena-
zarlos, hacer que vomiten, y todo lo que a
nuestra retorcida mente se le ocurra.

A nivel tŽcnico el juego usa el conocido
motor Unreal con lo que el rendimiento es
muy alto y as’ el juego funcionar‡ muy
bien en casi cualquier ordenador. Los
comentarios que hace el protagonista del
juego son constantes a lo largo de la parti-
da y muy adecuados, con la importante
pega de que est‡n en inglŽs, como el resto
de los textos. Las mœsicas son s—lo
ambientales y con un punto de excentrici-
dad que los autores han usado para darle
un toque m‡s c—mico a todas las situacio-
nes.

Sin duda un juego muy recomendable
en esos d’as duros en los que tienes que
liberar tensiones, pero teniendo siempre
muy claro que s—lo es un videjuego y no
debe ni puede extrapolarse al mundo real
(no estar’a bien arrancarle la cabeza a
nuestro jefe con una palaÉÀverdad?). Y
por si alguien todav’a ten’a alguna duda:
s’, este juego es exclusivamente para
mayores de 18 a–os.

%��
� � ���
Los aficionados al snowboarding est‡n de
enhorabuena con este juego. Soul Ride es
el œnico juego de su tem‡tica en Linux y
adem‡s tiene algunos puntos fuertes. Su
Principal baza est‡ en que cuenta con
monta–as reales de los EEUU, que han
sido levantadas en 3 dimensiones y repro-
ducen con total fidelidad la geograf’a del
terreno. Por supuesto eso no quiere decir
que el juego se vea exactamente igual a
las monta–as reales, ya que algunos ele-
mentos como los tremendamente simples
‡rboles no tienen nada que ver con los
reales. Pero aun as’ este juego har‡ las
delicias de los snowboarders.

En lo que respecta a la jugabilidad, se
ha compensado el riesgo en la vida real a
tener un accidente con un aumento de la
dificultad, cosa que nos har‡ pensarnos
m‡s de una vez si de verdad queremos
intentar hacer un salto acrob‡tico cuando
estamos a punto de terminar un descen-
so. TambiŽn es rese–able que las partidas
se pueden grabar en un aparato de v’deo
virtual par a poder ver las repeticiones de
los mejores descensos. Otra caracter’stica
que entusiasmar‡ a los fans del snowbo-
ard es la del Òheli-dropÓ, que consiste en
que, a vista de p‡jaro, elegimos un punto

El juego nos pone en el pellejo de un
programador que tiene que realizar tareas
bastante habituales en el d’a a d’a de cual-
quier persona. Estas tareas van desde
comprar la leche, conseguir un ‡rbol de
navidad o incluso ir al mŽdico a que nos
den algo para una infecci—n de orina. Pero
no pod’a ser tan f‡cil y una ola de crecien-
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aleatorio de cualquiera de las monta–as y
un helic—ptero nos dejar‡ ah’ a nuestro
libre albedr’o. La mayor’a de las veces
acabaremos hundiŽndonos en la nieve o
cayendo en un grupo de rocas desnudas,
pero es una herramienta genial para los
locos del snowboard, ya que pueden
hacerse una idea aproximada de lo que
van a encontrar en ese descenso que quie-
ren probar por si mismos en el mundo
real.

El objetivo del juego es completar los
distintos descensos de las monta–as
que tenemos disponibles, pero estos
descensos est‡n puntuados y todas las
acrobacias que podamos realizar nos
ayudar‡n a mejorar nuestra puntua-
ci—n. En el apartado tŽcnico destaca
que el juego est‡ hecho con un humilde
motor libr e, y ya conocemos las venta-
jas de este tipo de motores. De hecho la
distribuidor a del juego en Espa–a ya ha
hecho una traducci—n al espa–ol as’
como algunas mejoras al motor aprove-
chando que Žste se puede modificar.
Lamentablemente el motor no es gran
cosa, y se limita a cumplir correcta-
mente su trabajo sin introducir ningœn
efecto gr‡fico destacable.

El juego viene con varias pistas de audio
que nos har‡n mucho m‡s emocionantes
los descensos y tambiŽn se nos pone en
situaci—n con un buen repertorio de efec-
tos de sonido, que aunque no sobresalen
en calidad, realizan su tarea correctamen-
te.

Un juego muy recomendable para los
aficionados al deporte en general y al
snowboard en particular.

'	(� � � �$� )�
�
La estrategia est‡ representada en este
an‡lisis por Majesty: Gold, juego adicti-
vo donde los haya. Majesty es un juego
de estrategia en dos dimensiones y vista
isomŽtrica. Su principal caracter’stica
diferenciadora con los dem‡s juegos de
estrategia es que en este juego no se
puede controlar a los individuos y a que
aqu’ no somos un dios, sino un simple
rey. As’ que el enfoque cambia de Òdar
ordenesÓ a Òmotivar accionesÓ, y estas
motivaciones no pod’an venir en otra
forma que monedas de oro y recompen-
sas por matar a tal monstruo o por ir
hasta tal punto.

Para darle m‡s acci—n, nuestro reino
ser‡ constantemente atacado, bien por
guerreros de otros reinos o bien por mons-

truos de todo tipo, que incluso pueden
aparecer de las cloacas de las ciudades.

La jugabilidad queda condicionada en
principio por el idioma, y a que todo el
juego est‡ en ingles y esto puede resultar
un handicap importante para muchos
jugadores. Aparte de esto , la curva de

dificultad est‡ bien ajustada y si las pri-
meras fases parecen f‡ciles, las œltimas
nos causar‡n mas problemas de los espe-
rados. Adem‡s el juego incluye la expan-
si—n Northern Expansion, con lo que
nuevas fases y algunos extras m‡s se nos
ofrecer‡n en la parte norte del continen-
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termine su ronda volver‡ a palacio, y
en ese momento el dinero que lleva
ser‡ ingresado en nuestras arcas y
podremos disponer de Žl. Por supuesto
que es imperativo que este recaudador
estŽ siempre protegido, ya que ser’a
muy inconv eniente que lo matasen

justo antes de entregarnos una jugosa
recaudaci—n.

Otro punto a destacar es que los perso-
najes pueden evolucionar y, a poco que
realicen un par de misiones con Žxito, sus
capacidades aumentar‡n en consecuen-
cia. Y como los personajes, los edificios
tambiŽn podr‡n evolucionar aumentando
sus capacidades de producci—n o investi-
gaci—n, como viene siendo habitual en
este tipo de juegos.

Para mejorar m‡s, si cabe, el conjunto,
resulta que el juego tiene modo online, as’
que podremos jugar con hasta 4 amigos,
bien cooperativamente, ya que los reinos
pueden estar aliados, o bien enfrentados,
lo que es m‡s normal.

Tanto los incondicionales de la estrate-
gia como los jugadores casuales disfruta-
r‡n con este juego que, advertimos, es tre-
mendamente adictivo.

#���
������ �
Con todo lo anterior podemos afirmar
que, aunque de media los juegos en
Linux tienen peor calidad y se encuen-
tran en menor nœmero que en otras pla-
taformas, fuera de esta media est‡n
apareciendo en Linux superventas
como Quake 4, Doom 3, Cold War,
Unreal Tournament 2004 y muchos
otros; y adem‡s la tendencia al alza es
indiscutible y en no mucho tiempo la
calidad llegar‡ a igualarse o incluso a
superar a la de otras plataformas.
Adem‡s la comunidad Linux ha sido el
caldo de cultivo ideal para la creaci—n
de otras l’neas de juego como los jue-
gos libres, los juegos a la carta o la
especializaci—n en emulaci—n de juegos
de otras plataformas. �

te donde se desarrollan las misiones del
juego b‡sico.

La manera de recolectar dinero es
curiosa. El recaudador ir‡ casa por
casa recolectando lo justo (salvo que
queramos presionar la econom’a social
extorsion‡ndolos un poco) y una vez
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[1] Planeshift http://www .planeshift.it

[2] Glest http://www .glest.org

[3] Chromium http://www .reptilelabour .
com/software/chromium

[4] Cold War http://www .coldwar -game.
com

[5] LinuxGamePublishing http://www .
linuxgamepublishing.com

[6] Raydium http://www .raydium.org

[7] CrystalSpace http://www .
crystalspace3d.org

[8] Ogre http://www .ogre3d.org

[9] Guadagames http://www .
guadagames.com
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