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¿Disparar en un videojuego? 
Muchos pueden hacerlo y con 
una habilidad sorprendente al 

apretar los botones del control. Pe-
ro ¿disparar, no sólo por disparar, si-
no con toda una estrategia con la que 
se trate de ganar la mayor cantidad 
de puntos?

Esa es la idea de Microbiotics, un 
juego creado y desarrollado por Ale-
brije Estudios, empresa regiomonta-
na cuya idea surgió hace 10 años del 
sueño de siete estudiantes que cursa-
ban preparatoria, pero con la visión 
de crear su propio videojuego.

Aunque al principio pensaron en 
hacer sólo la historia y venderla a al-
guien más que la desarrollara, Miguel 
Angel Olvera, gerente de Alebrije Es-
tudios, cuenta que decidieron hacer 
ellos mismos todo el proyecto y para 
eso se constituyeron como empresa 
en noviembre del 2007, luego de ha-
ber pasado por un proceso de incu-
bación en el campus Monterrey del 
ITESM.

“Cada quien estudió la carrera 
que quiso y nos graduamos entre di-
ciembre del 2006 y mayo del 2007, y 
retomamos otra vez la idea”, expli-
ca Olvera. 

Egresados de carreras como 
Ciencias de la Comunicación, Inge-
niería Física, Sistemas Electrónicos, 
Diseño Industrial, Mecatrónica, Es-
tudios Humanísticos y Música, la ma-
yoría del ITESM, Olvera cuenta que 
esta diversidad es precisamente el 

“sello” que los caracteriza y los hace 
diferentes de quienes también inten-
tan entrar al mundo de los videojue-
gos wen México.

“Nos ayudó tener un perfi l dife-
rente cada uno y todos con una idea 
central”, señala, “cada quien tiene su 
rol específi co, pero también partici-
pa en otras funciones”.

Desde la idea, la historia, los per-
sonajes y todo el concepto completo 
del videojuego, hasta la programa-
ción del mismo e incluso su musicali-
zación es realizada por los miembros 
de Alebrije, que ya cuentan con su 
primer videojuego desarrollado en la 
plataforma de Microsoft, para jugarse 
en Xbox, y se encuentran en pláticas 
para su posible distribución.

De acuerdo con Diego Guerra, 
experto en videojuegos y encargado 
del área conceptual, su idea es ha-
cer juegos para toda la familia, aun-
que no descartan desarrollar algunos 
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A partir de este mes Microsoft reducirá 
el precio en el que vende Office en un 
40 por ciento: el paquete costaba ante-
riormente 2 mil pesos, pero ahora cos-
tará mil 200 pesos. 

Esta iniciativa de la empresa de 
software busca hacerlo más accesible  
para los usuarios caseros y los estudian-
tes, al mismo tiempo que ayuda en el 
combate a la piratería. 

Además los usuarios podrán ahora 
tendrán la opción de pagarlo a 12 meses, 
pagando 100 pesos cada mes.  

Según información de MS, el 60 
por ciento del mercado de PCs corres-
ponde a computadoras para uso en el 
hogar, es por eso que han decidido ha-
cer más accesible este producto

¿QUÉ INCLUYE?  
Una vez instalado el Office original, los 
usuarios tendrán acceso a software adi-
cional, herramientas gratuitas y actua-
lizaciones en Office Online. 

MS espera que esta reducción del 
precio de Office lleve este software a 90 
millones más de personas en América 
Latina para 2015.

Office Hogar y Estudiantes 2007 
incluye Word 2007, Excel 2007, Power-
Point 2007 y One Note 2007. 

Viene además con una nueva inter-
faz gráfica, mucho más intuitiva y fácil 
de usar, muy visual para encontrar las 
herramientas de forma rápida. 

One Note permite recopilar, alma-
cenar y administrar anotaciones e in-
formación, como textos imágenes au-
dio, video y escritura digital a mano.

En www.officeonline.com.mx podrán 
descargar plantillas desde para presen-
taciones y como una hojas de cálculo, 
así como herramientas para adminis-
trar las finanzas personales y cursos 
con utilerías para aquellos que ponen 
un negocio desde casa. 

Baja Microsoft 
costo de Offi ce

que sean más enfocados a un públi-
co adolescente y adulto. Eso sí, el as-
pecto educativo por ahora no está en 
sus planes.

“Lo importante es que tenga un 
valor creativo”, dice, “el arte y la expe-
riencia de juego son la base de nues-
tros videojuegos y por el momento 
vamos a explotar sólo el aspecto lú-
dico de los videojuegos”.

En caso de no concretarse algún 
acuerdo con Microsoft, Olvera expli-
ca que se encuentran viendo otras es-
trategias de distribución, ya sea a tra-
vés de sitios de internet o vendiéndo-
lo a empresas de publicidad.

“Somos un grupo pequeño y los 
cambios los podemos tomar de ma-
nera instantánea, hay muchos nichos 
y mercados, aunque por el momento 
estamos trabajando en el proyecto 
para Microsoft”, dice Olvera.

Alebrije, que todavía es parte de 
la incubadora del ITESM, se encuen-
tra en busca de fondos, tanto del pro-
grama Prosoft, como del Club de In-

versionistas, formado por consejeros 
del propio Tec de Monterrey, pues 
aunque por el momento su videojue-
go estaría disponible para descargar-
se en internet, su idea es distribuirlo 
en un futuro en un CD y dentro de 
su propia caja.

OBTIENEN RECONOCIMIENTO
El modelo de negocios, justifi cación 
de mercado, y la factibilidad fi nan-
ciera y técnica de Alebrije Estudios 
los llevó a ganar recientemente el 
primer lugar en la categoría de Dise-
ño Creativo del concurso TICAme-
ricas 2008.

El certamen, que se realizó del 
28 al 31 de mayo en Medellín, Colom-
bia, premia el talento y la innovación 
de jóvenes emprendedores en siete 
categorías, entre las que se encuen-
tran Emprendedurismo social, Nue-
vos negocios, E-Business y Cultura 
y tradición. En esta ocasión partici-
paron más de 800 equipos de todo 
el continente.

Por ganar el primer lugar en su 
categoría los creadores de Alebrije 
Estudios se hicieron acreedores de 3 
mil dólares, la invitación para partici-
par en el concurso GlobalTIC, donde 
compiten equipos ganadores de Asia, 
así como recibir asesoría a través de 
cursos virtuales del organismo Global 
Entrepreneurship Institute.

Entérate
d Alebrije Estudios está formado por 

Miguel Angel Olvera (gerente), 
Francisco Garza (desarrollador), 
Diego Guerra (área conceptual), 
Jorge Monterrubio, (líder de 
proyecto), José Alanís (diseñador)), 
David Dávila (finanzas), y Judith de 
los Santos, (productora musical). 
Sus edades fluctúan entre 24 y los 
27 años. d El videojuego Microbiotics, desarrollado por la empresa mexicana Alebrije, 

recompensa al usuario que use estrategia para planear sus disparos.


