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sin apenas presupuesto, ha conseguido
tanto Žxito que se ha publicado para Linux,
Windows, Mac y recientemente ha visto la
luz en consolas, incluida la mism’sima
Playstation 3.

Precipice of Darknessse define como una
aventura ARPG, es decir, un ÒAction Role Play
GameÓ. Como todo juego de rol, los persona-
jes pueden evolucionar, conseguir mejores
armas, nuevos ataques, as’ como recolectar
todo tipo de objetos que ir‡n encontrando a
su paso. TambiŽn se nos permite jugar con un
personaje completamente personalizado, que
veremos no s—lo en el juego, sino tambiŽn en
las escenas de di‡logos y en los v’deos.

No Apt o
Dado el estilo de c—mic, es bastante sorpren-
dente que no estŽ en absoluto orientado a los
ni–os. Es m‡s, el juego est‡ clasificado exclu-
sivamente para mayores de 18 a–os. Veremos
sangre, insultos de todo tipo, bromas de mal
gusto, robots con ciertas perversiones sexua-
les con la frutaÉ Y todo es genial.

Superada la barrera del idioma, el juego
nos engancha y divierte con cada acci—n, ya
sea por la paliza que le hemos dado al malo
de turno o por algœn comentario del pobre
Gabe demostrando sus evidentes Òdificulta-
des en el aprendizajeÓ.

En todas sus versiones, este t’tulo se mueve
correctamente y con la suficiente fluidez para
poder solventar los combates. Absolutamente
todo est‡ dise–ado al estilo c—mic, con unos

acabados que superan incluso las vi–etas que
realizan los propios autores en su web. Sin
duda, un trabajo excelente. La elecci—n de los
colores tambiŽn es muy acertada, dando un
toque especial a cada localizaci—n.

A nivel creativo se les puede achacar que
hay pocas zonas distintas en el juego (la
mayor’a del mismo se desarrolla en 3 fases),
pero el saber hacer de Ron Gilbert ha
suplido este aspecto sin ningœn problema.
Cada fase es lo suficientemente variada en
s’ misma como para evitar que nos resulte
repetitivo.

Los efectos de audio que nos ofrece son
buenos y de alta calidad. En algunos momen-
tos hemos tenido dudas reales de si el perro
que ladraba estaba en nuestro equipo o era el
del vecino. Adem‡s las bandas sonoras cum-
plen correctamente su cometido. Tenemos
que hacer una menci—n especial para el
narrador, que realiza una perfecta interpreta-
ci—n en sus locuciones.

De Mike ÔGabeÕ Krahulik y Jerry
ÔTychoÕ Holkins surgi— la idea de
hacer un videojuego bas‡ndose en

los c—mics que ya ven’an serializando en su
p‡gina web. El dios de los videojuegos Ron
Gilbert (que ha trabajado en leyendas como
Maniac Mansion y Monkey Island) se uni— al
proyecto de un juego que desde un principio
parec’a un t’pico programa hecho por unos
amigos en su casa (llamados ÒGarage
GamesÓ). Y para rematar consiguieron una
productora, HotHeads Games, que se encarg—
de publicarlo.

His t oria de un Éxit o
Se opt— por sacar el juego (que, lamentable-
mente, no es software libre) a un precio
muy razonable, complement‡ndose muy
bien con las 10 horas de entretenimiento
que nos ofrece. Con todo lo anterior, y como
no pod’a ser de otra manera, este cocktail se
convirti— en un modesto-gran-juego, que
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Figur a 1: Podemos personaliz ar nue st ro pro-

t agonis t a como gus t emos.

Figur a 2: Uno de lo s r obot s. Si lo

despedazamos conseguir emos piezas.
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Andando el C amino
Ante nosotros se abre un mundo peque–o en
extensi—n pero lleno de enemigos, personajes,
misiones y sub-misiones que nos tendr‡n
enganchados durante horas. Hay multitud de
objetos que se pueden registrar (a base de
golpes) para recoger los t’picos ’tems, como
mejoras de salud, bombas, sustancias que
alteran las caracter’sticas de los personajes o
los enemigos, etc. Entre estos objetos pode-
mos encontrar las piezas de robot que pode-
mos llevarle a la sobrina de Tycho para que
mejore nuestras armas. En algunas ocasiones
encontraremos unos objetos especiales, ocul-
tos, que desbloquear‡n im‡genes, mœsicas y
v’deos que estar‡n disponibles desde el menœ
principal.

Un Menú de Andar por C asa
El menœ del juego es en realidad la agencia
de detectives en la que trabajan Gabe y
Tycho. Nuestro protagonista pierde su casa
al comienzo de la aventura y su obsesi—n es
encontrar venganza y una nueva casa
donde poder vivir. La pareja de detectives se
ofrece amablemente a dejar al protagonista
dormir en su agencia, y desde ese mismo
momento ya podremos acceder al menœ
principal.

En Žl, adem‡s de poder hacer lo habitual,
tendremos acceso a mœsicas, v’deos, im‡ge-
nes, listado y descripci—n de los casos abiertos
(misiones), as’ como a un dossier de persona-
jes y enemigos encontrados a lo largo de
nuestra aventura.

Esa Punt eríaƒ
Para conseguir ciertos objetos necesarios para
la aventura tendremos que completar varias
veces los tres minijuegos que nos ofrece Preci-
pice of Darkness. ƒstos consisten en un juego
de punter’a con globos, otro de tirar vasos
con una pelota y uno œltimo en el que se con-
siguen puntos lanzando unas bolas a un
tablero con curvas. En algunos equipos, no
muy potentes, estos juegos pueden ser frus-
trantes, ya que no alcanzan la velocidad id—-
nea para poder jugarlos, haciŽndonos fallar
irremisiblemente una y otra vez.

Se puede iniciar un combate de dos mane-
ras, bien porque el gui—n nos obliga a ello o
bien avanzando hacia un enemigo que vea-
mos en pantalla. Cuando estemos lo suficien-
temente cerca, entonces un nuevo enfoque
de c‡mara nos mostrar‡ a los enemigos y a
nuestros personajes.

El sistema de combate es una evoluci—n del
mismo que viene siguiŽndose desde hace
m‡s de 15 a–os en sagas como Final Fantasy.
Los personajes estar‡n en sus posiciones de
combate y nosotros tendremos que elegir si
usamos un ataque normal, uno especial
(cuyo resultado depender‡ de un minijuego),
alguno de nuestros objetos adquiridos o si lla-
mamos a alguno de nuestros aliados Òexter-
nosÓ. Estos aliados no estar‡n con nosotros
hasta que los llamemos, y cuando esto ocu-
rra, aparecer‡n, lanzar‡n su ataque y se vol-
ver‡n a ir.

Sin duda, hay una caracter’stica fundamen-
tal en ese sistema de combate: el bloqueo. Los
ataques enemigos se pueden bloquear si pul-
samos la barra espaciadora en el momento
justo en el que ocurren. Si lo hacemos perfec-
tamente no s—lo bloquearemos el ataque, sino
que adem‡s le devolveremos un contundente
contraataque a bocajarro. Si no atinamos per-
fectamente, entonces el bloqueo se ver‡ redu-
cido y adem‡s no habr‡ contraataque.

TambiŽn se nos da la opci—n de unir los
ataques especiales de dos o tres miembros de
nuestro equipo, realizando as’ unas combina-
ciones de golpes realmente demoledoras.

Inglés del Dur o
Probablemente uno de los peores defectos y
escollo insalvable para muchos jugadores
espa–oles sea el hecho de que Precipice of
Darknessse encuentra totalmente en inglŽs
(textos y voces). Adem‡s no es un inglŽs ase-
quible para cualquier nivel. Mezcla palabras
tŽcnicas, tŽrminos rebuscados y jerga barrio-
bajera, por lo que se convierte en un inglŽs
tan complejo que incluso hemos tenido que
usar el diccionario en m‡s de una ocasi—n.

La duraci—n del juego puede ser corta si la
comparamos con otros t’tulos similares. Sin
embargo, hay que tener en cuenta que hemos
analizado el episodio 1 de 3, y que por tanto,
quedan 2 m‡s por llegar. As’ que los que se
han llevado las manos a la cabeza cuando lle-
garon al final del juego ya pueden respirar
tranquilos: la aventura continua.

Conclusión
Siendo su dur’simo inglŽs su peor defecto,
adem‡s de un par de cuelgues y bugs meno-
res, lo dem‡s son virtudes y muestras de que
nos encontramos ante un juego bien hecho.
Los toques de Ron Gilbert y el arte de Mick y
Jerry han convertido lo que hubiera sido otro
Ògarage gameÓ en un t’tulo maduro, divertido,
irreverente y que merece la pena probar. Sin
embargo, el estilo c—mic ahuyentar‡ a gran
parte de los jugadores al tiempo que otros cri-
ticar‡n su escasa duraci—n. Nosotros lo reco-
mendamos, y m‡s si se es lector habitual de
las tiras c—micas de Penny Arcade [3]. �

Figur a 3: Gabe y Tycho en su agencia de

det ectiv es.

Figur a 5: Como t odo RPG, al acabar un c om-

bat e subirá la e xperiencia.

Figur a 4 : ¡Mi casa! ¡ Es e robot gigant e la ha

aplast ado!

Lo mejor

¥ La diversi—n cons-
tante

¥ Los di‡logos y el
gui—n

¥ El primero de tres juegos

Lo peor

¥ No es software libre ni gratuito

¥ InglŽs dif’cil

¥ Algo corto comparado con t’tulos
similares

Puntuaci—n

8

[1] P‡gina oficial: http://www .rainslick.
com/

[2] P‡gina de HotHeadGames: http://
www .hotheadgames.com

[3] P‡gina de Penny Arcade: http://
www .penny-arcade.com/comic/
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