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Hay juegos de coches, de conducci—n, de cageras y tamliZn pagdemos encontrar un peque—o reducto de

juegos de velocidad. El t'tulo que nos ocupa este.ﬂles po&a ser el buque insignia de los de este tipo,

donde lo cenico importante es la velocidad y que nuestros reflejos estZn a la altura de las circunstancias.

POR VICENTE CARRO

eguramente si comenttsemos que

el creador de este juego es el

estudio Grin[1], muy pocos
sabr'an de quienes estamos hablando.
En cambio, la mayor’a de los lectores los
reconocerin tan ponto como sepan que
son los programadores de juegos tan
emblemiticos (lamentablemente no dis-
ponibles en GNU/Linux) como Tom
Clancy® Ghost Recon: Advanced War-
fighter y Tom Clancy® Ghost Recon:
Advanced Warfighter 2 para Windows.
Sobra comentar que desde sus primeos
tiempos sus maneias eran igual de bue-
nas que las actuales e incluso puede que
mis refrescantes

Prueba de Exit 0

Y es que hasta el lanzamiento de Ballis-
tics en 2001, pocos hab’an sido los jue-
gos que apostaban cenica y xlusiva-
mente por una jugabilidad basada en la
velocidad pura, y menos acen los que con
tan arriesgada apuesta han pasado a la
historia. Ballistics[2] lo hizo, triunf— y
ahora llega a nuestos ordenadores en
versi—n GNU/Linux, y ademzs localizado
al espa—ol.

Localiz acion

En el momento de escribir estas I'neas
Ballistics todav’a no estf a la venta y ni

siquiera se puede encontar la demo para
GNU/Linux. Sin embargo, hemos tenido
acceso a la celtima beta disponible gr-

cias a la distribuidora GuadagamesAde-
mis, hemos podido comprobar la prome-
tida traducci—n de los tetos al castellano
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(en forma de parche, ya que el original

sigue en inglZs) e incluso se estt taba-

jando para que en la fecha de lanza-
miento estZ disponible un segundo par-
che que nos permita o'r las voces del
juego en nuestro idioma. Si bien se ha
insistido en que el juego f'sico no

incluirt la localizaci—n al espa—ol, y que
Zsta tendrt que instalase despuZs con
los parches antes comentados que se
podrin descagar desde la pfgina de
Guadagames[3].

Otr o juego de C arr erasf
Ballistics podr'a resumirse como un
juego en el que varios corredores de
motos flotantes corren por llegar los pri-
meros en unos circuitos muy particulares
aunque simples Con este panoama, el
lector podr’a pensar que ya ha jugado a
multitud de juegos similares y que no se
le plantea nada nuevo. Es mis podra
ver las capturas de pantalla que acompa-
—an a este art'culo y pensar acertada-
mente que Ballistics no estf al nivel gri-
fico de las producciones de hoyend’'a. Y
finalmente podr'a concluir que es s—Ilo
otro juego mts de carerasE pero se
equivocar’a. Ballistics no es un juego de
carreras al uso, es un juego de \elocidad,
de velocidad terminal.

¢,De Velocidad?

La principal diferencia de un juego de
velocidad y uno de carreras es que Si
bien en ambos se plantea una carera o
competici—n como tel—n de fondo, en el
de velocidad lo que prima es mantener la

mixima velocidad en lugar de tener una
buena tZcnica derapando, tomando cur-
vas, aprovechando rebufo y ese tipo de
cosas a las que nos tienen acostumba-
dos los juegos de careras/conducci—n
habituales. En Ballistics una carrera nor-

mal consiste en pisar el aceleador,

esquivar los obstfculos letales y coger
tantos aceleadores como sea posibleas’

de simple.

Velocidad T erminal

Cuando comencemos a jugar a Ballistics
Nos encontraremos CON Unos Circuitos No
muy complicados, donde mfs o menos
podemos reaccionar a tiempo al ver los
obstfculos Pero a medida que avance-
mos en el juego se hart tZcnicamente
imposible reaccionar a dichos obsttcu-
los, dado que la velocidad de nuestio
veh'culo aumentar} dristicamente Si
ademis aumentamos el niwel de dificul-
tad del juego, la velocidad de la nave
seguirt aumentando. Con este pano-
rama, la cenica manea viable de jugar es
memorizando los circuitos para poder
colocarnos con suficiente antelaci—n en
posiciones segums antes de que sea
demasiado tade. Y es que la wvelocidad
gue alcanzaremos en los niveles superio-
res no es cualquier cosa, supeando con
creces los D00 Km/h y llegando en oca-
siones a ir tan ripido que el sonido
dejarf de escuchase y nuestra visi—n
nos mostrart una luz blanquecina en el
centro de la imagen, una luz que podra-
mos entender como la entiada al cielo de
los locos por la velocidad. En ese



momento habremos superdo la barrera
del sonido montados sobe nuestra veloz
moto flotante.

Circuit os muy P eculiar es

En Ballistics nos olvidaremos de los
habituales circuitos que conocemos Los
circuitos estfn compuestos de tuber'as y
las motos flotantes irfn pegadas a la
parte interior de ellas. Para tener una
idea mis visual, podemos imaginar que
nuestra moto irf corriendo por el interior
de las tuber'as de nuesta casa. Incluso
en lo rebuscado del tmazado se paece
Ballistics a una instalaci—n habitual de
fontaner’a, ya que habr¥ trayectos de la
pista en cualquier direcci—n y sentido
imaginables, dfndonos un circuito real-
mente tridimensional donde podremos
perder la orientaci—n en cualquier
momento.

Afortunadamente no se han a—adido
bifurcaciones o atajos al cicuito, y se
agradece porque de lo contrario habr'a
sido casi imposible mantener altas \elo-
cidades durante largo rato.

Grafic os Modestos

Aungue la versi—n que nos ocupa estt a
punto de aparecer, hay que recordar que
la versi—n PC tiene 6 a—os de antigYedad.
Por tanto, la calidad grifica del t'tulo
deja un poco que desear Sin embargo,
en cuanto empecemos a corer apenas
podremos ver nada con nitidez (debido a
la velocidad) y esta falta de calidad
pasarf a un segundo plano. Alem¥s que
los grificos sean modestos no implica
que no podamos ver sugerntes escena-
rios por las zonas acristaladas del cir-
cuito, algunos bajo tierra, otros al aire
libre e incluso otros en las profundidades
del mar.

Control

Los controles por defecto son algo
inusuales, aunque podremos peisonali-
zarlos como deseemos Ademits podre-
mos hacer uso de un joystick o del rat—n,
a pesar de que nuesta recomendaci—n es
que se utilice el teclado. Ademts de la
aceleaci—n y el desplazamiento a
izquierda y derecha, tendremos un bot—n
para usar el turbo y otro para usar el
refrigerador. Este celtimo sert cetil parno
sobrecalentar el motor despuZs de dema-
siadas colisiones con la contrapartida de
que nuestro veh’culo se frena?a notable-
mente en el proceso.
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Figura 1: Los escenarios estan cuidado sy son muy s orpr endentes.

At u Manera

Otro aliciente de Ballistics es su nivel de
personalizaci—n. Bdremos comprar pie-
zas para mejorar y personalizar nuestra
moto flotante. Estas compias se ealiza-
rin con el dinero que obtengamos
ganando carrras, consiguiendo as’ un
aumento de la rejugabilidad de este
t'tulo. Las mejores piezas que nos darfn
los mejores resultados tendrin precios
muy elevados que s—Io podrmos pagar
ganando un importante noemeo de
carreras.

Una vez tengamos suficiente dineo
para hacer algunas compas, tendremos
que fijarnos bien en los cambios de los
parfmetros de nuesta moto, ya que Si
bien algunas configuraciones son estu-
pendas otras desestabilizartn la moto
de tal manera que sert pricticamente
incetil.

Con Amigo s M<ejor

Ademits tendemos opci—n de jugar
online contra nuestros amigos en trepi-
dantes carreras. Para ello LinuxGamePu-
blishing[4] ha hecho uso de su flamante
librer'a GPL de juego online Gapple[5],
sustituyendo as’ el motor online del
juego que, parece ser no estaba muy
depurado. Nosotros hemos podido echar
un par de carreras online contra los chi-
cos de LinuxGamePublishing y el esul-
tado ha sido muy satisfactorio sin que
apenas haszamos notado lag (retraso en
las comunicaciones).

Conclusion

Siendo el apartado grifico lo peor de este
juego, y no por malo sino por anticuado,
el resto es muesta de muy buena fac-
tura, siendo la adictividad su punto
fuerte. Imprescindible para todos los
amantes de la \elocidad pura, que no de
la conducci—n. En cualquier caso, en
cuanto estZ disponible la demo, pobarlo
serf un imperativo.

Puntuaci—n

¥ Velocidad
¥ Adictivo

¥ Estart localizado al
espa—ol

¥ Grificos algo anticuados

¥ Dif'cil cuando avanzamos

RECURSOS

[1] Estudio Grin: http://wvww .grin.se

[2] P*gina oficial de Ballistics:  http://
www .linuxgamepublishing.com/info.
php?id=13&

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

[4] LinuxGamePublishing: http:/imww .
linuxgamepublishing.com

[5] Librera online GPL Grapple: http://
opensource.linuxgamepublishing.
com/grapple.php
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