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Blhizzard
descaende a los infiernos

lizzard  Entertainment,
conocida anteriormente
en la industria de los jue-
gos como Chaos Studios,
fue fundada en 1992 por
Allen Adham y Michael
Morhaime —actualmente presidente y vi-
cepresidente de la compania respectiva-
mente—, iniciando su andadura como
desarrolladora para otras empresas, en-
tre ellas Interplay. Algunos de los titulos
que se crearon por entonces incluyen
Lost Vikings, Rock’n’Roll Racing,
Blackthorne, y Death and Return of Su-
perman. Dos anos mas tarde, Blizzard
fue adquirida por Davidson & Associa-
tes, lo que permiti6 a la joven compaiiia
dejar de trabajar para terceros y dedicar-
se a la produccién propia.

El nacimiento de un culto

Fue entonces cuando naci6 Warcraft:
Orcs & Humans, un titulo que desato
un fenémeno cuya repercusion aun se
vive en todo el mundo, siendo el prime-
ro que lanzaron al mercado con su pro-
pla marca. La idea de este juego nacio
mediante la utilizacion de una técnica
bastante comtn denominada “brains-
torming” (tormenta de ideas), consis-
tente en una reunion de varias personas
en la que todas ellas se ponen a decir lo
primero que se les pasa por la cabeza
que esté relacionado con el tema de la
sesion, aunque la semilla ya estaba pre-
sente en muchos de los asistentes a

aquella reunion, adictos a los temas de
fantasia medieval.

Mas tarde, en 1995, sali6 al mercado
Warcraft II: Tides of Darkness, seguido
por Warcraft II: Beyond the Dark Portal,
que dieron lugar a una fiebre de propor-
ciones desconocidas y de la que daremos
buena cuenta en proximas fechas con
motivo de la aparicion de ambos titulos
totalmente en castellano. Baste decir que
la trilogia iniciada por Warcraft: Orcs &
Humans, se ha convertido ya en toda una
saga de culto que cuenta con gran nume-
ro de seguidores en todo el mundo.

Mientras la fiebre de Warcraft se ex-
tendia como una bendita plaga, un desa-
rrollador llamado Condor se acerco a
Blizzard con un proyecto bautizado co-
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mo Diablo. De inmediato, las avispadas
mentes de Blizzard decidieron que
aquél titulo debia ser suyo, y compraron
la compania en cuestion para formar su
oficina de Blizzard North, ampliando asi
ademas su plantilla de 60 personas a 25
mas. Los motivos que provocaron esto
son perfectamente visibles con Diablo
instalado en el ordenador.

Un juego de rol

;Quién, entre los jugadores de juegos
de ordenador en este pais, no ha oido
hablar de los juegos de rol? Probable-
mente todo el mundo los conoce, aun-
que sea por simples referencias. Pero si
se preguntaa cualquiera cuantos juegos
de rol para ordenador ha jugado en su
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vida, es bastante
facil que la res-
puesta mayoritaria
sea “entre uno y
ninguno”. El ana-
lisis del porqué de
este hecho llevaria
bastante tiempo y
quebraderos de ca-
beza, y ademas no
viene exactamente
al caso.

Sin embargo,
Diablo es un jue-
go de rol, aunque
diseniado y conce-
bido de tal forma
que ademas de no
parecerlo, resulta
especialmente ase-
quible a cualquier
tipo de jugador,
por mucho que és-
te odie los juegos
de rol y no le gus-
tén a causa a su
complejidad. La
trama argumental
es bastante proto-
tipica tanto en jue-
gos de rol como
en aventuras grafi-
cas, ya que basica-
mente se trata de
un enfrentamiento
entre las fuerzas
del bien y el mal.

Diablo ha sido
concebido como
un juego de rol en
tiempo real en el
que los jugadores
descienden a un
siniestro  mundo
subterraneo lleno
de fuerzas sobre-
naturales y cria-
turas demoniacas.
Movido por un
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profundo sentimiento de venganza, el
jugador se adentrara a través de una crip-
ta en un extenso laberinto oculto bajo su
aldea natal. El juego se centra en la ex-
ploracién, el conflicto y el desarrollo del
personaje a medida que el jugador se
adentra en las profundidades de los de-
moniacos salones subterraneos.

Un paso adelante

Uno de los elementos que lo hace radi-
calmente diferente a la hora de jugar es
la generacion automatica de laberintos,
de forma que cada vez que se entra en el
mundo de Diablo, s6lo la aldea posee un
diseno y una disposicion fijos. El resto es
variable, aunque manteniendo ciertos
elementos fijos que son los que van des-
velando poco a poco la trama. Esto im-
plica un alto nivel de rejugabilidad, algo
que hasta ahora s6lo habia conseguido
un titulo de SSI no editado en Espana
llamado Dungeon Hack y que utilizaba
un sistema parecido. El de Diablo sitia
de forma aleatoria las habitaciones, co-
rredores, trampas, tesoros, monstruos y
escaleras, de forma que se maximiza el
atractivo de jugarlo varias veces.

En cuanto al sistema de juego en si,
otro factor que distancia este titulo de
cualquier otro del género, consiste en
una perspectiva isométrica en la que ab-
solutamente todo esta creado en 3D,
personajes incluidos. Con posibilidad de
zoom y un interfaz basado Ginicamente
en el raton, la facilidad de manejo se
multiplica enormemente. Ademas las d-
picas ventanas de hechizos, inventario,
caracteristicas de personaje y demas, no
entorpecen el juego salvo que estén to-
das abiertas a la vez, ya que se sitiilan en
laterales de la pantalla y ésta se adapta a
la presencia de la nueva ventana.

Los combates o la interaccion con
cualquier elemento del entorno solo re-
quieren una simple pulsacion del boton
del raton, al igual que los hechizos y el
uso de objetos. Asi, el jugador solo ten-
dra que preocuparse por explorar y eli-
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