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lodo el mundo lo sabe ya, por si no te has enterado, Final
Famtasy VIl saldra para PlayStation. La pasada semana fuimos
a vigitar a los desamolladores de esta nueva entrega, la cual
probablemente sea la mas conocida serie de RPG en todo el
mundo, al recién inaugurado centro de desamollo en Marina del
fey. Muchos de los detalles aun estan clasificados, pero un
rapidn vistazo a estos dos épicos discos nos dejaron alucinados
y con ganas de mas.

Se espera que ¢l lanzamiento de Final Fantasy VIl en Japon
g gste diciembre (aungoe la promocion en revistas y en
television ya ha empezado). B juego solo costard 5800 yenes
(555), que ¢s menos de lo que costd Final Fantasy VI (gue
vendio casi 3 millones de copias). Las buenas noticias son que
tienen planeado e lanzamiento en América, eso si.. parm
finales del verano del 97. Duch. Eso son solo 15 meses, unas 75
semanas, escasos 525 dias, tan sdlo 12,600 horas, unos
mizeros B16.000 minutos. jComienza la cuenta atris!

Bien, pero enfonces, jde donde viene este juego? Hace 2
meses, parecia casi seguro gue Final Fantasy VIl saldria para
Mhintendob4. Una version en 30 peligonal de binal Fantasy VIl se
mostro en agosto en la conferencia SIGGRAPH, ejecutandose
sobre hardware de SG1. La Nintendob4 fue disenada por Silicon
GGraphics. por lo que lo logico seria que hiciesen algin tipo de
conversion, jeiento? Pues, para nada s asi. Esa demo simple
mente Sirvid para mostrar la nueva direccion gue habia tomado
SOUARE en el desamollo de sus juegos, ademas de para gue su
gente obtuviese conocimicnto en el modelado 30.

La decizion de utilizar el hardware de PlayStation se decidio,
parece que sobre ectubre o noviembre del aino pasado. Pen el
jueno tal cual esta ahora no se ha comenzado hasta comienzos
de este ano. Por lo gue el juego que ves agui tiene apenas |2
meses y medio!

La mayoria de los jueges de Final Fantasy llevan alrededor de
un aio y medio de trabajo en terminarse. Cntonces, jcomo tiens
pensado SOUARE hacer esto en 2/3 del tiempo, si le sumamos
ademas gue tienen que adaptarse al nuevo handware? B thico
esti en que SOUARE ha estado contratando gente, y el egquipo
de Final Fantasy VIl es ahora mismo el doble gue el gue trabajo
en Final Fantasy VL. jEso son mds de 100 personas trabagndo
20 un mismo juego!

Pero no hay preocuparse, la excelente saga Final Fantasy no
si est dejando en manos de novatos. Las cams conocidas
giguen agui: ¢l Productor Hironobu Sakanuchi, el Ditector Yoshi
non Kitase y el compositor Nobuo Usmatsu. Loz fans mis acar-
rimos de IF se darin cuenta que el ae de ks siguientes
paginas no es el de Yoshitaka Amano, pero @l sigue estando |
implicado. En su lugar el disefio de personajes vendra de la
mang de Tetsuya Nomura, cuyos personajes son mas simples
pero igualmente impresionantes y mucho mas apropiados para
un juege en 30. Su dibujos son asombrosos... este hombre de
verdad es uno con sus lapices de colores.

Por desgracia aun no se han publicade detalles sobre el angu
mento, excepio que probablemente tenga lugar en una dimen
sion altermativa, y que claramente implicard un cometa de ahi
el logotipo...). i Pero realmente sera un Hnal Fantasy? ; Tendra

aeionaves? jKappas? jMoguns? jCid?
. “Tendra toda la esencia [de on Final
" lantasy]" asequra Kitase. Mo puedo
BSPEAT 3 VBl COmD
progresa.... y ya sabis, jol
tiempo vueka! jAhora silo
fienes que esperar 515,999
minutos antes de poder
jugarlo! Esos 15
S meses pasan
pitando.... - Takuhi




Muestra oportumidad da ver Final Fastasy VIl vino darants la
jurmada de puertas abierias en SOUARE LA b neeva lilial de
desamollo de videopegos de SOUARE. Esta division esta mery
cenirada en grificos por endenader de la indusiria del video-
jeege, Bl edifici estaba Beno de ordesadores SGI indige 2, y
tenda tamtes méquinas Onyx valomdss en $50.000 con capaci-
dad de gemerar suficiemtes interferenciss como pars demibar
cualguier vueln & bajs slturs a 20 millss desde =u Gltimo piso.

P, mo te quedes con |aidea de qua SOUARE LA ez simple-
mente el equipo de Evermoe con um par da millones de dolares
en pguedes neevos. SOUMAE LA o3 wn neevo equipn formada
por um gran paEmesy de arfistas informaticos con wna extensa
eporioncia geeifica. Som persomas gue han wrabajado para
empresas como Light&Magic. Digital Domain y Bess Stedjos (los
cumles parecen ger bos responsables de casi indes les emuncios

e automiviles que se hayan heche). Pero lo més impresionanis

e tode a2 guits astd & cargo.. El presidants da SOUARE LA no

#s ot que el cresdor de Final Fantasy, Hiomobe Sakeguehi.

Aumgue mantiens su cargo como Vicapresidests de SOUARE Co. s

L, pasa agui b mitad de su tempo.

[Varyal Parémonas a pemsar per us modmesl, epecialments

s e wivan en LA, Imaging que estis esperands o o cala de

10 praductos o menes do Ralphs ansiso por pagar mnas

bamitas Slim Jims, en bote de germen de cemal y &l nmevo

I milmera de GameFan. Frinnees te das cuents de que delante de

1i hay un sefior japanés eo bigote. . s jPodria sar? (S jEs

el creador de Final Fantasy, jisto ahi, comprando melocotnes
en ata! j¥ quizd tangas un cupan de 30 centaves en meloco-
lones en latal Podrias darsele, v como este es Ralphs (Dol .
B L i —————
Fimal Fantasy se ahore 60 centavos! Esto solo ocume en
Amiiriea, Mo pais
&mphpﬁilﬁ.hﬂmp“nﬂ&
@mpezar, tienan toda &l eguipo, fyeé van  hacer con @7 Pusz en
primer lugar, elios estin sywdando con Fisal Fantasy VIL Estén
trabajando en partss dol disoio do wma ciudad y pusds que
par e personajes, ademis do owas tames. Pusdes ver
hmlﬁﬁauhlﬂuhhmﬁhhﬂ.

munhmmmmmuum b
mumm-&:mnmu
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j20 juegos de PlayStation
en desarrollo por SQUARE!
No, no has leido mal. Hirnobu Sakaguchi dijs que SOUARE
pretends |anzar 20 juegos de PlayStation (o5 decit jlos mismos
 juegos gue hickeron para Famicam on los dtimos B afos!) antes de
que acahe 1997, Es incluso muchn mas emocionante saher que
Final Fantasy VIl puede no ser el primero. SOUARE espera tener
liztn uno de 20z juegos no enunciedos A principioz de otofo, A
X partir da ese momento, SOUARE tiene la intencion de lanzar apnaxi-
 madamenta un nuevo juege de PlayStation cada 3 semanas (an
- Japan por supuesto), e3n los colocaria justo detrs de Saga. Paro la
gran preguida es, jcudles serdin estos juegos? No hay tiwlos
oficialmente anunciades, pero nos ha comentado que juegos de
todas las lineas fuertes de SOUARE. concretaments Seiken
‘Densetsu (Secret of Mana), Front Mission y Romancing SabGa
estarian entre esos 20, Uno de los titules que no menciond fue
Chrona Trigger 2, que esta actualments en dezarrollo y contara con
batallezs en 30 similares a |z de Final Fantasy VI, Este podria ser
uno de los jwegos lanzados este afo. Lo que desconocemes as
cusntos titulos se desamollaran intamaments, y cuantos
I haran equipos extenes como Omiya (Gun Hazard) y
Sting (Treasure Hunder G). Le preguntamos al vicepresi

¢ dente de SAUARE LA, Junichi Yamagihara si SOUARE
saguira comprometida en apoyar los RPG y parece que
agi Io haran. Ademas SOUARE también esta
interesara en explorar log exiremos del
genern, como pueden ser juegos de
estrategia o simulaciones, por atro
|ade dice o haber escuchado nada
acera de planes para expantinss a los
juegos de lucha,

Tampoco ha oido habiar de ningdn desarrollo entre SOUARE y otros
fabricantes de hardware. como Sega v Matsushita quienes han
infarmado estar en conversaciones.
Por | que na hay planes para
Hinterlofid par el mamento.




ey
1 demostracion SIEGRAPH de SOUARE (GF Vel. 3 Niim. 10)7 Aungue no se trataba del juego
el mundo sospechaha, todavia tiene un punto valiosn en |a historia de FF como el ancesto
Ea'lﬂhduﬁl‘l.ln'mﬁl ’iﬁfﬂ'm realidad era un pequeno juego bastante bueno (y total-
meni ha '%:s pmumjm dibujandn formas (una estrella para magia,
raton. fiﬂﬁﬂﬂhﬂEm mande una copia si comprais un Dnyx.... (o tal vez no}
; y Hiros lllfkh fﬂ'ﬂ'mmdum de la demostracion SIGGRAPH (y el invitado de este
mes du'lTu]: H}an el cual ahora esti trabajando duro en el sistema de batalla de FFVIL

=
0
W

¢

T T s |

14601000 SN0 =8
2O ) T —_

H sistema ha sufrido una zerie de camhios
||m|:ln al que hemos estado viendo en otmos
Firla Fantasy). En las imégenes de amiba
podemos ver los indicadores ya conocidos como
PM, VIT y contadores de tiempo, pero también
s@ han anadido algunos nueves. Una nueva barra
marcads como “Limite” y otras dos misteriosas
barras (bajo el nombra de cada aja).

En Ia imagen inferior, podéis dams cuenta que ©
aparecen dos opciones mas a las normales,
Luchar, Dhjetos y Magia. Una de allas es Rohar,
un esencial en Final Fantasy, pero |a otra es Blitz,
Ia hahilidad especial de Mash (Sabin en FFII
varsion USA). Se utilizaba en Final Fantasy VI
{con movimientos al estilo Street Fighter para
realizar  alagues  especiales). MAmgue  estas
barras son  silo wna  maqueta, algunos
disenadores con los que hemos hablado nos han
confirmado que el estilo de atague de Mash/Sa-
Illl'l Imma‘é parte da las macinicas da jusgo en
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H iinico pequefio fragmento de la historia que SOUARE ha mostrado es esta ciudad. Midgar seré la ciudad prin- " g S
cipal en FFVII, al igual tﬂ:'“ fue Narshe en FFVI{II). Como puedes ohservar, es impresionante... Los caracteres _—r
japoneses escritos en las torres que separan |a ciudad en distritos numerados, cada uno de ellos pueden -4
: una civdad del tamaiio que vemos amiba. Motoneni Sakakibara, el genio que diseiid Midgar, aparece
en |a imagen de |a izquierta. A |a derecha podemos ver 4 escenas de una mazmorra: Estos fienen los
Iraﬁlusﬁuﬁqmnu el juego actual, antes de que hayan sido divididos en pantallas y se les haya agregado
a malla de colisidn. '1




Paro, entonces ja dinde queremos [lagar con fodo esto? Tenemos un monton de imégenes espectaculares sobra Final Fantasy VI, pero jeoal es [a mecanica da
juege? A muchas personas puede paracerla bastante obvio, pero en el caso de gue tengas baslantes prequntas sobra el sistema de juego, s hemos praparado una
pefuaia visita guiada...

Los personajes

Todo en Final Fantasy es renderizado imlugnmh, or supuesio, los parsonajes. Come Cloud que
aparace a la izquierda, cada personaje tiena 2 modelos diferentes. El de la iquienda es para los
imapas ¥ el de la demscha

hreadn Gouraud R
(Tamhién, tienen '
alqunas texiuras como 1 1
las marcas de Red-13 : 1

y el tatuaje de Bullet), y
utilizan akrededor da 300
y GO0 poligonos. Como los
personajes desaparacen ciiando
lanzan un hechizo, las criaturas
imvocadas comn Bahamut y Leviatan
pueden ser detalladas con 3 veces
més poligonos que los personajes.
A los Jetes que reemplazan el lugar
de 3 o 4 enemigos normales se les o _
puede aplicar el mismo truco. S |

Aungua las mazmorras, ciudales y olos escenarios da { Wl 5
Firal Fantasy VI parezcan en 30, s0 creaciin es mucha 1',‘“""’" k. "
mas similar a la da un juego an 20_Todos los escenarios = Fosls ﬁ

s procesan en ordenadores y posteriormente se guardan - e \ e

aprovechan al maximo la alta resolucian de PlayStation y L &
sus 16 millones de colores, pero es (al menos, en lo que g =
respecia al hardware) simplemente 20. Los  dnicos 2 R = 3
glementos en 30 son los personajes, cuyo Lamano Y .
origntacion sa programan junto con el fondo del esce- %
nario, para craar el efecio de estar caminanda en’ primar
plano o por el fondo. Las colisiones tambien sa {
programan, para que no poedas camingr atrevesanda ) b i
adificios u otros obstaculos (como es normal). Es practi- h e % :
camente |a misma técnica que 58 utilizo en Resident Ewil, — t\_ L
pern los mapas de FEVI se desplazan (honzontal y verti- N7 i
. calments) en vez de conarse en nuevas pantallas o < .
angulos de camara diferentes a medida que @ moeves. A F
lat derecha hemos hecho una composician da 4 tomasda. — ©
& ciutad para mostrar mejor a lo gue nos referimos: Clood . i
va haciéndose mas pequeno cuanto mis al fondo se « 08 4 ’
eficuentra, y por el contraro’se va haciendo mas grande cuanto mas se acerca a la pantalla. Hemes puesto un ejempla
més dristico a la Equierda.

para lag escenas de hatalla. Los personajes tienen som-

Los escenarios | : ity 4 g

como imagenes fijes. Estos impresionantes  graficos ., o

Escenarios de hatalla ,

En cuanto a la mecanica del jusgo, 1as hatallas son lo que esperarias e

Final Fantasy. Para Hhﬂhﬂm% mejorado bastante, esta seré la dnica F‘,- -« ——a— ! -

drea del jueyo totalmenta en 30 en liempo real. Los dnguloes de cdmara
camhiaran constantemente, haciendn foom a fus atagues mostrando
una perspectiva desde detras de los heroes ciando sea tu wmo, y detras
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de los enemigos cuandn sea el suyo. Como se puede ver en la foto de la izquierda las it . 3 "
transparencias estan siendo hien aplicadas, aungue e sombreado, las dluminaciones y otros — SO \
efectos (eoma la niebla) no aparecen en estas imagenes, nos han asequrado que lo haran en fuluras vessiones. 9 § ot a .

Toia I3 accion es manejaia a unas respetables 15 imdgenes por sequide, Hasta ahora el nimenn méximo de perso- = e
najes que luchan al mismo tempo (de tu equipo) parece ser de tres. 5i ese nimero aumentari a medida gua avance ,'-I"j:? wizh  [isenrson T fon e |
el desarrollo del sistema da batalla, lo desconocemos, pero eso no significa gue solo vaya a haber 3 personajes en el 1 0% HGR 1030 77031 0 EE— ’
jegn. Se dice que el mimem total que podrés contralar (en diferentes momentos) sera de entre 10y 12 personajes. AFL: SH0E540 000 t00 EESS

> Es CI%E0 P00 pe0 460 — HE s B0t | imap o800 Lo L0 -
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Entreactos

No immnﬂa cudnto tiempo dure el iueq';]. no serdn capaces de llenar 2 discos sin algunas FMV. Si, SOUARE contratd a un monton de actores, alquild
un set en Hollywood, y ha comenzado a rodar secuencias de peliculas de bajo presupuesto para Final Fantasy VII! jEspera, no, ESTABA BROMEANDOD! EI
tia que actores de came y hueso aparezcan en un juego de Fnal Fantasy serd el dia en que deje la industria de los videojuegos para vivir como un
ermitaio en las Montanas Rocosas.

Hahra muchas secuencias entremezcladas a lo largo de la aventura, pero serdn hechas con increibles graficos renderizados por ordenador... (Menos
mal) La secuencia (jde introduccion?) que ‘#m ?m, incluyendo la enorme imagen del inicio de este articulo, es solo un ejemplo de lo que nos queda
por ver, simplemente asombroso. j4 ordenadores de SOUARE necesitaron 4 dias para crear estos 10 e %
sequndos de metraje en video, un CG bastante somprendente! La gran prequnta es: jhabra actores de % "
tloblaje? una de las personas con las que hablamos nos dijo que
no, pero Hironobu Sakaguchi ain no lo' ha confirmado, afirmando

B BS0 B85 Un secrefto.
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' e " o v o - Hasta ahora, fodas las zonas que hemos visto tienen fondos estati-
R (PP 1 L gig 0 sin moviminto de
- ] 1= x S ning 0. m t
- ' | £ fituro, SOUARE proba- -+ ™ T .
A e & g hlemente  agregara S
- , i iluminaciones simula- .
i 1% d'::ﬂlas nlil:nnas como x
n 2 podemos ver a .- 28 ]
) | f ;:xrmha. C hacer . & %%E g
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‘Miisica, duracion y tiempos de carga
B o el am Todavia no hemos escuchado nada de la actual misica de Final

(" Fantazy VIl {la misica que aparece en el anuncio de televisidn
" sl o japones es increible, pero en realidad no es la del juego) par.
~—= - ol estar en manos de Nobuo Uematsu, tenemos granties
{3 iy, expectativas {es bueno volver a verle en su salsa, ya
.{ f,

g fque en Gun Hazard no hizo precisamente su mejor
trabajo). La misica se producird a ravés del
hardware interno de Play Station, lo gue significa
gue no sonara tan bien como sus COs, pero sera
suficiente (en Arc The Lad se probaron los bandas

sonoras PCM y pueden ser casi tan impresionantes

coman los sonidos reales).

En el apartado de la duracion del juego, Sakaguchi promete

unas 40 horas, definitivamente una aventura digna de un

Final Fantasy. Pero jcuanto de ese tiempo pasare-

mos viendo una Emlalla de carga? Este es el primer

“  juego de SOUARE en CD. y con mapas tan detalla-

s [‘ua se intercalan con un complejo sistema de

1 batalla, el cual esperarias de un Final Fantasy, es

“ bastante dudoso que ambos puedan mantenerse
en memoria @ la vez. El Enhlenm esta siendo

investigado por SAUAR

=% & Pem bueno, ya sea el tiempo de carga de 2 0 3

“ . segundos entre escenas y batallas. o los 49

millones de segundos que tenemos que

soportar antes de que lancen el ﬂlﬁﬂ
alui, la espera para Final Fantasy VI
merecera la pena.
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