CIUDADES

El premio
es estar
en el sitio
indicado

Solo un botan

El videojuego se
destaca por jugarse
con un solo botén.
Al estar disefiado
para teléfonos inte-
ligentes, se busca
que el usuario no
tenga que tocar tan-
to la pantalla.

Los premiados
El ganador del pri-
mer premio, de la
empresa creadora,
Pomelo Games se
hizo acreedor de un
pasaje a San Fran-
cisco con aloja-
miento y entrada al
Game Developer
Conference (GDC),
el evento mundial
mds importante en
la industria de vi-
deojuegos.

Llega en 2014

El Bulley Boy estard
disponible a media-
dos del préximo afio
para iOS, de Apple, y
Android, de Google.
Negocian con Sony
(para PlayStation

Vita) y con Blackbe-
rry. 5i bien estd pen-
sado para celulares
inteligentes, sus
creadores creen que
estard disponible
para computadora.

La inspiracion
Los integrantes de
Pomelo Games se re-
unieron con los crea-
dores de Kingdom
Rush, el videojuego
uruguayo mas popu-
lar, que llegs a des-
cargarse 125 millo-
nes de veces, segin
la CNN. “Nos han
ayudado mucho en
el proceso. Aca, son
los mejores”, contd
Federico Romero,
uno de los desarro-
lladores.

Los costos

Estiman que el juego
llegard a demandar
US$ 50.000, debido a
los sueldos que per-
ciben los trabajado-
res. La inversion esti-
mada depende de la
experiencia del equi-
po que lo hace y
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Pomelo Games. Los integranies de la compaiiia trabajan desde abril en el videojuego en la habilacion de uno d ellos.

El videojuego uruguayo
que negocia con la Sony

Ganadores. Obtuvieron el primer lugar en un certamen
local; van por el mercado de las consolas y los celulares
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Un videojuego de un solo botén
fue el ganador de la octava edi-
cidn del Concurso Nacional de
Videojuegos, realizado esta se-
mana. Esta previsto que de-
sembargue en los celulares en
2014 y sus creadores ya nego-
cian con las grandes firmas.

;En qué consiste? Es la aventu-
ra de un nifio que vive junto a
su abuelo en una ciudad en las
nubes. La forma de transporte
en esa civilizacién es a través
de cafiones. En alguna parte
de esa cindad hay uno enorme
que dispara a una tierra lejana
y desconocida.

Un dia Bullet Boy se des-
pierta y se entera que su abue-
lo fue a buscar ese gran candn.
Decide seguir sus pasos. El
juego comienza con ese inten-
to de escapar de la ciudad y
embarcarse en su aventura.

“Con una mecénica de jue-
go innovadora, se destaca por
la excelente ejecucién del pro-
yecto”, considera Juan Pablo
Pison, integrante del jurado
del Concurso Nacional de Vi-
deojuegos, evento organizado
por la Universidad ORT, la in-
cubadora Ingenio y Antel.

COMO NACIO. Si bien tenfan
muchas ideas, coincidian en
una: que el videojuego tuviese
un solo botén. En una bisque-
da por la simplicidad, com-
prendieron que al gamer le re-
sultaba “muy engorroso” apre-
tar varios botones en su panta-
lla. Cuando se hace eso “se
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tapa” él mismo, apunta Felipe
Otamendi, uno de los progra-
madores. “Se pierde pila de ex-
periencia de juego”, agrega el
productor Federico Romero.

Bajo esa idea, emergié Bu-
llet Boy, que tuvo una version
pequeiia de 10 niveles realiza-
da para el concurso que gana-
ron. Cuando lo lancen al mer-
cado, a mediados de 2014, pla-
nean que tenga 40 niveles.

Una de sus caracteristicas
distintivas es que para llevar al
nifio a lograr su cometido lo
tinico que se mueven son los
cafiones (no salta ni camina).
“Es un juego de liming: hay gue
apretar el botdn en el momento
correcto”, cuenta Romero.

EL TRABAJO. Las empresas
tecnoldgicas suelen comenzar
en el garaje de una
casa. Pomelo Ga-
mes lo hizo en una
habitacion del apar-
tamento de Romero.
La oficina, ubicada en el
piso 12, tiene una cama a
un costado y un conjunto de
sillas rotas debajo de un es-
critorio. También cuenta con
media docena de computado-
1as, pizarrén y bosquejos de
dibujos pegados en la pared.
Alli, con una vista a buena
parte de Montevideo, no solo
trabajan en videojuegos. Tam-
bién realizan consultoria y si-
tios web, lo que les permite ge-
nerar ingresos y “bancar el de-
sarrollo” de Bullet Boy.
Si bien necesitan generar
dinero a través de otra activi-

dad paralela, desarrollar vi-
deojuegos es 1o que mas les
apasiona. Realizaron uno para
Facebook, que no buscaron
popularizar. “Fue para probar
como anddbamos”, asegura
Romero. Pero deseaban algo
propio con un piiblico objetivo
claro: usuarios de smartpho-
nes. “Es donde estd el merca-
do”, indica Otamendi.

A comienzos de este afio,
plantearon sus ideas sobre qué
tipo de videojuego anhelaban
crear. Cuando concretaron
una, empezaron a desarrollar

n “molde” sin disefio ni arte.
“Simplemente queriamos pro-
bar la mecdnica; que disparar-
se entre cafones fuera algo di-
vertido”,
afiade Ro-
mero.

Luego de que definieron el
modo en que iba a transcurrir
el videojuego, involucraron de
un modo "mdas formal” a los
artistas, que desde antes parti-
cipaban del proceso.

En ese momento, entre to-
dos, empezaron a desarrollar
“los mundos” en el que iba a
acontecer la historia, para des-
pués empezar el trabajo artis-
tico; es decir, los dibujos y las
ilustraciones que le dan vida a
las ideas originales.

NEGOCIACIONES. Bullet Boy
saldrd para i0S y Android.
Pero Pomelo Games va por
mds: la firma se encuentra en
negociaciones con Sony y
Blackberry. ;Su objetivo? Que
pueda aparecer en
la plataforma de
los dispositivos
de ambas com-
paiiias.
En el caso de
Sony, seria para
aparecer en la
tienda del PlayS-
tation Vita, una
consola portitil pe-
quefia. Alll “solo
aprueban juegos que
entiendan que estdn
buenos, que ten-
gan cierto nivel”,
cuenta Otamendi.
Romero adelanta
que hasta ahora
solo han tenido
respuestas positi-
vas y “esperanzado-
ras”. El 2014 promete
para estos uruguayos.
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