Penumba: Oerture

AOX R

Juegos ¥ LINU X USER

Casi sin avisar, y creado por un equipo de programadores sin pricli€amente experiencia ni un historial de

juegos anteriores, aparece Penumbra: Overture para llenar el vac'o de juegos de temztica Survival Horror

del que adolece nuestra guerida plataforma GNU/Linux. Y no lo hace nada mal. Este mes vamos a pasar

algo de miedo. POR VICENTE CARRO

rictional Games [1] es un humilde

estudio de j—enes programadores

de videojuegos que hasta el lanza-
miento de Penumbra no hab’a hecho m¥s
que un par de juegos simples en 2 dimen-
siones de nula repercusi—n. Sin embayo,
de repente han apaecido en el panoama
mundial de videojuegos con la que es la
primera parte de una trilog'a de juegos
secuenciales con un gui—n comecen. O al
Menos eso Se espe, ya que corren rumo-
res de que la idea original de la trilog’a
parece haber sido abandonada en pos de
una segunda parte en la se atartn todos los
cabos sueltos que deja la Bnumbra: Over-
ture.

Multiplat aforma

Penumbra: Overture [2] es un Survival
Horror en 3 dimensiones es decit, un juego
de miedo donde lo fundamental es sobevi-
vir. Este tipo de juegos basan su jugabilidad
en una acci—n defensi& en lugar de ofen-
siva (la habitual en los videojuegos 3D),
que pone al jugador en situaciones muy
tensas haciZndole correr, escondese y aho-
rrar munici—n en el caso de tener la suerte
de encontrar un arma.

Los desarplladores han decidido lanzar
este Survival Horror como multiplataforma,
apareciendo para GNU/Linux, Mac (todav'a
en beta) y para Win32.

¢Este Juego no Er a Gratis ?
Hace algcen tiempo se corri— la¥ de que
este t'tulo era freeware, gratis. La raz—n se
debi— a que se hizo bastante publicidad del
lanzamiento de una beta jugable poeblica
gratuita donde todos pod’an probar el t'tulo.

Lamentablemente Overture no es gea-
tuito y tampoco es software libre, es mis el
motor usado para el juego es la base paa la
continuaci—n de esta serie y ots juegos
paralelos que el estudio planea desarollar
en breve. Sin embargo, es bastante asequi-
ble y podemos adquirirlo digitalmente por
unos razonables 14.35 euos desde su veb
oficial.

¢Nuestro Padre no Estaba
Muertof?

El protagonista es un joven que recibe la
noticia de que su desapaecido y supuesta-
mente muerto padre no lo estaba hasta
hace poco, y que ademzs le envi— algunos
objetos con instrucciones paia destruirlos y
olvidarlos, ya que a Zl no le quedaban
tiempo ni fuerzas. Entre los objetos hay
informaci—n sobe un lugar muy remoto en
una zona impracticable de Goenlandia.
Como el lector se podrt imaginar nuestro
protagonista se dirige inmediatamente
hacia ese lugar haciendo caso omiso de los
deseos apresos de su difunto pade, y es
precisamente en el baco que le llevart
hasta all donde empieza nuesta aventura.

Otr a Vez Shak espeare

En la fecha en la que hemos podido po-
bar la versi—n final del juego nos hemos
encontrado con voces y textos en inglZs
algo que no es deseable en un juego de
esta temiftica, que tiene pocos peo
importantes textos que nos ayudarin a
seguir el hilo de la historia, ademis de
darnos importantes pistas pal resolver
los muchos puzzles que nos encontare-
mos.
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Pero no est?} todo perdido. Desde Fictio-
nal Games nos han asegurdo que la ver-
si—n caja (la nuestt es una \ersi—n de des-
carga) incluirk multitud de tr aducciones
espa—ola incluida. De las voces no se ha
comentado nada, peo no hay que perder la
espeanza. E incluso aunque Fictional no
realizase la taducci—n y doblajesolo ser'a
cuesti—n de tiempo que los pudiZmos dis-
frutar, puesto que el sistema de textos usa-
dos es muy ftcil de modificar por cualquier
usuario.

Una vez instalado el juego podemos
irnos a la subcarpeta config, copiar el
archivo english.lang y renombrarlo como
spanish.lang. A continuaci—n lo abrimos en
un editor de textos y procedemos a taducir
los textos en el fichero directamente
Cuando hayamos terminado, guardamos el
fichero y la pr—xima ez que arranquemos
el juego podremos cambiar el idioma en el
submence de opciones

Incluso tenemos constancia de que a
hab'a una traducci—n ealizada por la
comunidad, aunque no hemos podido
encontrarla. Quizts los lectores tengan m¥s
suerte paa cuando este art’culo ea la luz.

El Poder en mis Mano s

Lo mis camcter'stico de Owerture es sin
duda su capacidad de manipulaci—n. El
juego se e en todo momento desde una
perspectiva de primera persona, y el pun-
tero tomart la forma de una mano
cuando podamos interactuar con algcen
objeto. A pesar de ser el primer juego
comercial de Frictional, sus chicos han
sabido exprimir al miximo esta idea,
superando en opciones al mism’simo Half
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Figura 1: Podemos acolchar la silla ¢ on una almohada de la cama.

Life 2 (un superventas legendario de otas
plataformas).

Podremos coger objetos acercarlos, ale-
jarlos, lanzarlos, empujarlos, arrastrarlosE
Las opciones que esto nos ofece son
ampl'simas, permitiZndonos enfrentarnos a
nuestros enemigos con casi cualquier
objeto de cierto peso, lanztndoselo; supe-
rar obsttculos amontonando mobiliario o
resolver puzzles mfs complejos Sin duda
han sabido aprovechar la potencia del
motor f'sico Newton Game Dynamics [3]
para darnos opciones casi ilimitadas

Queremos destacar una acci—n coneta
gque nos ha sorprendido: coger un coj’n,
que se deforma como en la vida eal, de
una cama y colocarlo en una silla de
manera perfectamente natual. Esto es algo
completamente incetil, peo la posibilidad
de que podamos hacerlo sin que el juego
haya sido programado para tal fin nos da
una sensaci—n de libertad pocaseces con-
seguida por un juego.

El Ex ceso de Liber tad es
Malo

Muchas son las pioductoras de videojuegos
que opinan que el usuario medio no quiere
un alto grado de libertad, ya que esto hace
que pierda de vista un objetivo inmediato y
finalmente acabe aburriZndose por falta de
motivaci—n. Oerture no adolece de este
mal gracias a su gui—n y por culpa del
estado inmaduro de su motor. En lo que res-
pecta a Zstecomo es nuevo y le falta madu-
rar, tiene numerosas limitaciones siendo la
mis notable que el juego tiene que cagar
en cada sala. Esto acorta bastante la libertad
de desplazamiento, ya que siempre estae-
mos en una habitaci—n. Ot gran limitaci—n
es que los objetos que no podamos incluir
en nuestro inventario no podrin salir de la
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habitaci—n actual, algo
muy frustr ante.

Por otro lado, el
gui—n nos fuerza a
deambular por zonas
cada vez mits oscuas
tZtricas y opresivas con
lo que salir al exterior a
pasearnos por gendes
terrenos no tendr'a sen-
tido alguno.

¢Hay que
Disparar

contr a Todo?
Como buen Survival
Horror no disponemos
de grandes habilidades de combate ni de
un arsenal propio de un comando de opem-
ciones especiales Se supone que somos
una persona normal, afectada por el miedo
gue transmite su situaci—n y con un cenico
objetivo claro: sobrevivir.

Siempre que sea posible nos escondes-
mos de nuestios enemigos en las sombas,
pero cuando nos encuenten no estart todo
perdido. Llegados a un enfrentamiento
directo podemos usar algoen objeto de nues-
tro inventario o bien los objetos del entorno
gue nos rodean. Una buena pieda de 15
kilos puede ser un arma muy efectiva lan-
zada con precisi—n. Aemts conviene leer
las notas que encontemos puesto que nos
darfn importantes pistas sobe el compor-
tamiento de nuestros enemigos ya sean
consejos paa evitarlos 0 maneras de des-
truirlos entr e otros.

Se Ve Genial

Penumbra: Overture hace uso de los celti-
mos efectos grificos disponiblesponiendo
en pantalla un espectfculo de brillos ilu-
minaci—n dintmica, sombas etc. de lujo.
Pero como suele pasar en estos casgda
alta calidad grifica pasa factua en el ren-
dimiento. Nos har# falta una tarjeta grfica
bastante potente pam poder jugar a
mixima calidad con una buena velocidad.
Pero si nuestro ordenador no estt actuali-
zado, tambiZn podremos jugar aunque
habrt que configurar las opciones grificas
en nivel medio o bajo.

¢Donde Estan las Ar afas?

El sonido ambiente estt compuesto de
moeesicas de fondo muy bien elegidas y de
numerosos sonidos del entorno. En gene-
ral los efectos sonops sertn mas que

correctos aunque se apecia que todos los
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sonidos en los que intervienen woces
humanas no quedan todo lo profesionales
gue deber’an. Sin embago, el conjunto

cumple su cometido y en mis de una oca-
si—n nos encontiremos mirando alrededor
intentando localizar a esas escurridizas
ara—as que no logmamos encontm@r por nin-

geen lado.

Si alguien quiere adelantaise al no-con-
firmado doblaje al castellano, puede hacer
su propio doblaje con bastante facilidad.
En la subcarpetasounds/voicesencontrare-
mos la carpetaeng Copiamos esa carpeta
y la pegamos con otio nombre para con-
servarla como copia de seguridad. A conti-
nuaci—n podemos ir sustituyendo cada
uno de los archivos oggde audio de la car-
peta eng con nuestras propias grabaciones
(en el mismo formato y de la misma dura-
ci—n apoximada). Cuando hayamos termi-
nado con los mis de B archivos, ya ten-
dremos nuestio juego doblado al espa—ol.
A disfrutar.

Conclusion

Penumbra: Overture no pasart a la historia
de los videojuegos pero sin duda nos hart
pasar unas homs intensas ofeciZndonos
una libertad de acci—n casi hunca vista en
un juego. Hay que recordar que es una
parte de una serie de juegos y por lo tanto
el Ofinal® nos dejart con mis mguntas
gue respuestas Salvo para ni—0s peque—0s
y personas delicadas es un ttulo muy
correcto y a un precio justo. Hay que pro-
barlo, a ser posible de noche con poca luz
y cascos El miedo estt gaantizado.

Puntuaci—n

Lo mejor

¥ Capacidad de mani-
pulaci—n

¥ Grificos muy buenos

¥ Inmersa en el ambiente y da miedo
Lo peor

¥ Requiere una tarjeta grifica potente
¥ Inicialmente no estt en espa—ol

¥ No es software libre ni gratuito
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