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Preguntas y respuestas — Septiembre de 2005

Respecto al disefio del juego, ¢ investigd previamente el equipo titulos similares para
obtener informacion de diversas fuentes? ;Qué funcion ha desempefiado la tecnologia en
la creacion del juego?

DAN: En Naughty Dog nos encantan los juegos de carreras; nos gustan desde los
auténticos titulos de simulacién hasta los sencillos y divertidos juegos de karts. Con
Richard Lemarchand (Responsable de disefio de Jak X) a la cabeza, jugamos a todos, y
decidimos crear un juego que combinara los mejores elementos de cada subgénero de
carreras: la solida y realista fisica, y la increible manejabilidad de un titulo de simulacion
como Gran Turismo, los elementos de modificacidn, personalizacion y mejora de un juego
entusiasta como Need for Speed, la divertida lucha armada de Twisted Metal, y, por
supuesto, la facilidad de juego, la posibilidad de llegar a ganar desde los ultimos puestos y
la accidn trepidante de las competiciones de kart de Crash team Racing. Todo eso esta en
Jak X, y nuestro "céctel" exclusivo de estos elementos de juego combinados con una
aventura totalmente animada y con el mundo de Jak para recorrer lo convierten en una
experiencia especial y divertida. jEs el mejor de los universos!

¢ Podria hablarnos de algunas de las caracteristicas mas interesantes del juego?

DAN: En Jak X hay circuitos y arenas para todos los gustos. El universo de Jak
proporciona una gran diversidad de sitios para los fanaticos de la saga, y algunos lugares
nuevos que todos nos pidieron que exploraramos. Hay un rapido circuito nocturno por las
calles de Ciudad Kras (el pueblo de procedencia de Krew) con multitud de curvas de 90° e
incluso algunos callejones sin salida que hay que evitar. {Se puede volver a visitar
enclaves de Jak 3 y recorrer las polvorientas calles de Spargus, pero esta vez a
velocidades de infarto! Los jugadores también visitaran el lugar donde los gélidos
merodeadores aparecieron y demostraron sus dotes de conduccion. Se puede regresar al
inframundo de las cloacas de Villa Refugio de Jak 2 y correr el riesgo de ser arrastrado
por la corriente, y a otros muchos lugares que desvelan el universo inexplorado y hacen
crecer el mito. Ademas, las arenas nos dan la oportunidad de disfrutar de intensos
enfrentamientos cara a cara para dos jugadores u online en diversos modos como
competiciones devastadoras, misiones de recogida, persecuciones y juego en equipo. La
mayor parte de los circuitos estan disefiados por Yasuhara-san (disefiador de niveles de
todas las entregas originales de Sonic y de Jak), cuyo extraordinario concepto de juego
proporciona un amplio espectro de experiencias de pilotaje.

¢ Podria hablarnos sobre los distintos potenciadores disponibles y el papel de las armas
en el juego?



DAN: Para mantenernos fieles al universo de Jak, todo se potenciara mediante eco, y,
como en anteriores aventuras de la saga, los distintos colores del eco ayudaran al jugador
a identificar sus efectos. El eco azul es para desplazarse con rapidez, asi que potencia el
turbo; el amarillo afecta a las armas delanteras, como pistolas y misiles; el rojo potencia
los explosivos y las armas defensivas; el verde mejora el sistema de control de danos del
vehiculo; y si, existe un indicador de eco oscuro que, cuando esta activo, mejora
visiblemente todo el armamento. Las armas de Jak X estan disefiadas para ser
estratégicas, con numerosas medidas de contraataque. Existen momentos buenos y
momentos OPTIMOS para utilizar cada una de ellas, y siempre hay técnicas para
defenderse de todas. Los jugadores se divertiran como nunca tratando de averiguar la
estrategia correcta contra sus amigos, tanto cara a cara como online.

¢, Como son de amplios y personalizables los vehiculos de combate? Varian mucho sus
caracteristicas de manejo en funcion de como se personalicen?

DAN: Gracias al sistema de fisica de estructura rigida, cada coche resulta unico. En
cuanto a la personalizacion, existen muchisimas opciones, y cada una de ellas afecta mas
o0 menos al vehiculo en funcion del modelo. De nuevo nos encontramos con un elemento
de diversion; el jugador debe averiguar como combinar las piezas para que su coche sea
el mejor y pulverice los tiempos por vuelta de sus contrincantes. Es él quien controla las
opciones. El Cortacaminos, por ejemplo, es un coche inicial muy manejable, y dispone de
algunas mejoras que el jugador puede conseguir, pero a medida que se anaden mejoras
de motor (sobre todo después de alcanzar un nivel de motor 5 6 6), el coche comienza a
requerir unas habilidades mejores por parte del jugador para controlar la potencia
afiadida. Cada vehiculo tiene una serie diferente de mejoras, y algunos evolucionan mejor
que otros. Ademas de los modos de rendimiento, se pueden personalizar el color del
coche, las ruedas, el estilo del capd, los paneles laterales o los guardabarros, e incluso
desbloquear algunas mejoras divertidas como una antena con la cabeza de Daxter.

Hablenos sobre el modo Aventura. ¢ Qué tareas hay que realizar? ; Hay una historia de
fondo con una funcién significativa? ¢ Esta relacionado el juego con la trilogia anterior?

DAN: Creemos que el modo Aventura de Jak X es un factor clave a la hora de competir,
porque proporciona un argumento de motivacién real y emocional para correr en los
circuitos. Tal y como hicimos en la anterior saga de aventuras, hemos empleado el mismo
equipo de animacién de gran produccion para crear una historia con todo el humory la
intriga que los aficionados esperan. Como la trilogia ya qued6é completada con Jak 3, el
argumento no trata sobre los Precursor. Queriamos explorar una nueva trayectoria que no
consistiera en salvar al mundo (jlo cual resultaria dificil en circuito de carreras!). Esta es
una historia independiente sobre Jak y sus amigos, sobre lealtad y traicion, y sobre cémo
el pasado puede perseguirnos. Descubre aspectos desconocidos de personajes que ya
conocemos, y, ademas, introduce caras nuevas y lugares que Jak todavia no ha visitado
de su mundo. Las tareas del juego se presentan de un modo abierto y no lineal, e incluyen
desde pruebas cronometradas a carreras completas, pasando por misiones de recogida,
adquisicion de recompensas y persecucion a otros vehiculos, y por las clasicas carreras
de gran velocidad. En nuestra opinion, el argumento proporciona una motivacion
necesaria al impacto emocional de la competicion.



¢ Qué tipo de dafos sufren los vehiculos? ; Afectan los impactos de manera realista a la
velocidad y la precision del vehiculo? ¢ Podria ampliar un poco la informaciéon mencionada
anteriormente sobre la existencia de distintas estrategias que se pueden adoptar?

DAN: Desde las primeras reuniones de disefio que mantuvimos, quisimos hacer evidentes
y visiblemente palpables para los jugadores las recompensas de las carreras de combate.
Con esta finalidad, los vehiculos se deforman a tiempo real y quedan marcados por los
impactos. Si se recibe un golpe por la derecha, los guardabarros de ese lado del vehiculo
quedan deformados. Si se recibe un impacto de misil en la parte trasera, se pierde el
alerdn. jLas piezas del coche se van cayendo! Si un vehiculo se incendia, su bonita
pintura se carboniza. Si se vuelca, se pierden las ruedas y es posible ver arder algun
neumatico. Estos elementos en tiempo real afladen emocién y premian los ataques
precisos. jPero eso no es nhada en comparacion con el aullido de dolor que puede oirse a
través de los auriculares cuando un misil bien dirigido reduce a cenizas a un "amigo" a
kilbmetros de distancia! jEso no tiene precio!

¢ Podria explicar como se conectara Jak X a la PSP para obtener bonificaciones y
personajes adicionales, entre otras cosas?

DAN: Estamos trabajando en estrecha colaboracidon con nuestros amigos de Ready at
Dawn, que estan desarrollando el juego de Daxter para PSP. Yo me he implicado en la
historia escribiendo dialogos, y he dirigido las sesiones de doblaje para garantizar que el
espiritu de la historia de Daxter para PSP se mantenga fiel a los anteriores juegos de Jak.
iEl equipo de RAD rezuma talento y esta realizando un gran trabajo, lo que hara de
Daxter para PSP un juego tan divertido para los nuevos aficionados de Jak y Daxter como
para los antiguos! Como Naughty Dog y RAD trabajamos simultaneamente (con el
proyecto de Jak X siempre un poco por delante), quisimos asegurarnos de mantener una
conexion entre ambos juegos..., de modo que, cuando cualquiera de las dos plataformas
detecta una partida guardada del otro juego, se desbloquean elementos secretos que
constituyen un misterio que solo podran resolver aquellos jugadores con la suficiente
determinacién como para hacerse con los dos titulos. jY merece la pena, palabra!l

E. Daniel Arey
Director creativo — Naughty Dog
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Para obtener mas informacién, contacta con el responsable de RR. PP. de tu zona.
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