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En
los ultimos
anos, larevista
Arcadia se ha ido constituyendo
en un referente de difusion del conocimiento
de videojuegos, a través de la publicacion de articulos
originales e inéditos, con una sdlida exigencia en los procesos
arbitrales con pares académicos de reconocida trayectoria
académica e investigativa. Asi mismo, la revista se haido
posicionando en la comunidad cientifica como un medio
de consulta sobre avances y resultados de investigacion,
especialmente en temas de Biologia, Fisica, Quimica,
Matematicas y Estadistica. En este nuevo volumen se han
perfeccionado algunos aspectos editoriales, en sintonia
con los estandares y criterios nacionales e internacionales
sobre publicaciones cientificas. El nimero de autores
externos e internacionales se ha ido incrementando
notablemente, como evidencia del interés y la
motivacion de investigadores internos y externos para
publicar en nuestrarevista.
Larevista es una publicacionmensual que entra
en una fase de nuevos retos y compromisos, con
elobjetivo de tener mayor visibilidad e impacto,
especialmente en bases internacionales, aspectos que
tendran soporte en un esfuerzo mancomunado del
equipo de colaboradores, tanto académicos como
administrativos, en el esfuerzo dinamico de los
integrantes del comité cientifico y editorial y en el
liderazgo del editor, dandoasi mayor garantia de
alcanzar tales metas en un futuro muy cercano.
Sereitera el agradecimiento a quienes han
colaborado en el origen, crecimiento y mayor
proyeccion de la revista Arcadia. Asi mismo, se
invita a la comunidad académica y cientifica
de Ciencias y wareas afines a someter
sus articulos cientificos para su
potencial publicacion.




Una mirada al mundo
encantado de “Ori and the
Blind Forest” y los aspectos
que lo hacen un deleite a

la pupila

Platicamos sobre uno de

los juegos mas vendidos

de toda la historia, Tetris y
un pequeno relato sobre la
historia de uno de los juegos
mas simples pero adictivos
que existen

HEY LISTEN!

Cuphead no solo era
animacién a mano y estilos
maravillosos, la banda
sonora es lo que ayuda

a dar vida a esta obra
maestra.

Considerado como el mejor
juego de la generacidn,

The Legend of Zelda

Breath of the Wild, traemos
un reportaje extenso
hablando de todo lo que

el juego ofrece, desde los
disenos de entorno hasta

la maravillosa musica del
juego
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INK-COMING

Una de las mejores obras
indies de los dltimos anos,
la jugabilidad de hollow
Kniht esta vestida con

un diseno de entorno y
personajes maravillosoy
te mostramos algunos de
los por menores de este
grandioso titulo

18 20 22

1UP

No solo es un juego, son
cientos de juegos en una
semana. Un reportaje
sobre la iniciativa AGDQ.
Salvando vidas terminando
juegos, conoce todo este
maravilloso evento.

GG

Deportes electrénicos, y
una pequena mirada al lado
nuevo del deporte en el
mundo. Los E-sports traen
una nueva forma de mirar
los videojuegos

READY?
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LIND FOREST

Hay muchas cosas que pueden ilusio- i

narte de esta industria: el regreso de HACER EL

un personaje muy esperado, un video-

Juego procedente de esa compania que VIDEOJUEGO QU EA
fanto te gusta, un proyecto con tantas

“A” en su produccion que no articulas ELLOS MISMOS LES
palabra... Sin embargo, seguro que 7
antepones una cosa a cualquier nuevo GUSTARIﬁ JUGAR
titulo que se precie: que sea capaz de

sorprenderte. Por suerte, aiin existen

trabajadores no s6lo con voluntad de

hacerlo, sino también con la destreza 3
para conseguirlo.

Los creadores de tal gesta han sido
los trabajadores de Moon Studios, una
compania independiente, sin gran
historial, que partio de una simple
pero potente idea: “hacer el videojue-
go que a ellos mismos les gustaria ju-
gar”. Una filosofia que no sealejadela
que defienden muchas productoras,
pero la clave esta en mantenerse fiel
a la idea y saber ejecutarla. Ellos han
podido, ¥y como consecuencia tene-
mos una brillante aventura de plata- Director
formas, disenno metroidvania, ideas Thomas Mahler
muy genuinas y un apartado visual
que enamora. Es hora de adentrarse
en un bosque tan encantado como
encantandor.

PRESS START




Elarboldelavida

No hacen falta historias enrevesadas
para levantar un gran videojuego. Ori
and the Blind Forest parte de una premi-
sa muy sencilla y recurrente: 1a lucha en-
tre luz y oscuridad. Hay un bosque que se
muere, en particular su arbol principal, y
solo existe un ser capaz de revertir la si-
tuacion. Nosotros nos ponemos en el lu-
gar de ese particular héroe, una criatura
hueérfana, desamparada pero destinada
a salvar el que una vez fue su hogar. Una
narrativa nostalgica, de regreso, salva-
clon y esperanza: asi es a grandes rasgos
un guion que mas que dirigir la accion,
inspira al jugador.

Por todo ello, por combinar de forma
tan armoniosa aspecto jugable y audiovi-
sual, Ori and the Blind Forest se convier-
te en ese rayo de apaciguadora luz que
necesitamos los que anoramos produc-
ciones con alma. El titulo de Moon Stu-
dios la tiene, una que brilla para darnos
uno de los videojuegos mas inspiradores
de lo que llevamos no solo de ano, sino
de generacion. Ahora solo queda que tu,
el héroe en esta historia, salgas de aqui
y entres en el bosque encantado. Seguro
que a tu regreso sentiras que has experi-
mentado algo muy especial.

Ironicamente, por mas impresionan-
te que sea la animacion de los personajes
v la banda sonora, me impresiono mas el
mundo que los rodeaba. Ori y el Bosque
Ciego utilizan senales visuales tradicio-
nales de desplazamiento lateral como el
desplazamiento de paralaje de formas
que nunca antes habia visto, creando
cientos de instancias de animaciones en
todo el mundo del juego. El resultado es
un espacio que se siente vivo. Todo siem-
pre se siente en movimiento, en movi-
miento, listo para cambiar en cualquier
momento. Estoy seguro de que hay arte
estatico en Ori en algun lugar, pero no
puedo recordar nada de eso.

La racha tradicionalista de Ori no se
limita a sus conceptos visuales. El es-
queleto de Oriy el Bosque Ciego esta pro-
fundamente arraigado en el género de
accion-aventura de elementos cerrados
que alcanzo una especie de ideal plato-
nico con Super Metroid en 1994, y en ese
sentido no es unico. Otros géneros han
tomado el nombre de Metroid y lo han
destrozado en otros juegos para intentar
hacer algo nuevo, pero nunca he jugado

un juego tan decidido a tomar y desa-
rrollar esas ideas y aumentarlas con
mecanismos de respuesta increible-
mente refinados, como lo hace Ori .
Moon Studios ha priorizado esta base
mecanica, resultando en controles
increiblemente ajustados y sensibles
que hacen que Ori sea un placer jugar.

Segun sus influencias, hay mucha
exploracion en Ori y el Bosque Ciego
. Eres libre de ir mas o menos donde
quieras desde el principio, impedido
no por las paredes invisibles sino por
las limitaciones fisicas de Ori. Cuan-
do te encuentras con una barrera que
no puedes atravesar, o ves un punto
que simplemente no puedes alcanzar,
es porque aun no has encontrado la
habilidad que necesitas para hacerla
realidad. A medida que el juego avan-
za, Ori encuentra nuevas habilidades
que deberian ser familiares para los
veteranos del genero, como los saltos
de pared, la capacidad de flotar y mas.

Ori y el Bosque Ciego es una rara
realizacion de fantasticos valores de
disenno y produccidon en un espacio
donde no esperaba encontrarlo, mos-
trando un nivel de confianza espec-
tacular en lo que es y en lo que hace.
Y aqui es donde volvemos a desear no
haberlo revisado tan rapido como lo
hice. Es un juego que ofrece mucho

para explorar y apreciar, y me hubiera
gustado haber tomado un poco mas de
tiempo de lo que podia.

Trailer Ori and the Blind Forest
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Tetris, de 1984, es uno de los
videojuegos mas populares de todos
los tiempos. Un puzle disenado
por el matematico Alexei Pajitnov
durante el régimen comunista en
la Union Soviética, y basado en un
popular rompecabezas.

i _"' ’
Creador de Tetris l i

=\
Alekséi Pazhitnov /)



El origen de Tetris

Elcreador del juego era el matematico
ruso Alexei Pajitnov, una aficionado
a los rompecabezas que trabajaba en
el centro de computacion de Dorod-
nitsyn de la Academia de Ciencias en
Mosc1, en la antigua Union Soviética.
La intencion de Pajitnov era recrear
en un ordenador un juego similar a
Pentominds: un rompecabezas para
uno o varios jugadores en que el ob-
jetivo es encajar piezas geomeétricas,
formadas por cinco cuadrados en una
caja de madera.

Durante la creacion de Tetris,
Alexel imaginaba que las piezas del
Pentominds caian en un vaso, y que
los jugadores podian desplazarlas a
ambos lados y rotarlas hasta comple-
tar formas completas. Sin embargo, el
juego resultaba demasiado dificil, asi
que decidio simplificar las piezas por
figuras de cuatro cuadrados, llama-
das Tetrominos. El origen del nombre
de Tetris es la combinacion de “tetra”
en griego, cuatro, y el deporte favorito
de su creador, el tenis.

La curiosa historia de Tetris con-
tinta con los problemas de hardware.
Pajitnov solo contaba con un orde-
nador Elektronika 60, que no tenia
capacidades graficas, y programaba
utilizando un software disenado para
las matematicas, con una memoria de
8 kb (aproximadamente cuatro mi-
llones menos que uno de los teléefonos
actuales). Para recrear las piezas uti-
lizd caracteres de texto, cada cuadra-
do del primer Tetris estaba formado
por corchetes, que a su vez se combi-
naban para formar las 6 piezas que
CONnoCemaos.

Las versiones domesticas

Después de que otros companeros
del Centro de computacion se engan-
chasen a Tetris, decidio adaptarlo a
una version domestica, que se pudiera
disfrutar en los hogares, y distribuir
a través de diskettes. Con ayuda de
Vadim Gerasimov, un adolescente en
aquella época, Pajitnov convirtio Te-
tris en un videojuego para MS DOS (el
sistema operativo bajo el que corrian
los IBM PC) y lo distribuyo de manera
gratuita. Por un lado, no estaba inte-
resado en las ganancias que pudiera
generar el videojuego, y por otro, el

gobierno era quien controlaba cual-
quier actividad comercial.

Howard Stern, de Andromeda Sof-
tware vio el juego en una feria de
software en Hungria, y se pusoen con-
tacto con el Centro de Computacion
en la Academia de Moscu. Les ofrecio
un trato por los derechos de Tetris,
peroantesde llegar aun acuerdo, ven-
dio la licencia a otra compania, Mi-
rrorsoft, que comenzo a vender Tetris
para Spectrum y Atari ST en Europay
Estados Unidos, con la frase publici-
taria “el juego que consiguio escapar
de la URSS". La estrategia era perfec-
ta, porque el tema se habia puesto de
moda tras el encuentro entre el presi-
dente norteamericano Ronald Reagan
y Mijail Gorbachov en la cumbre de
Reikiavik, sobre el desarme nuclear.

El final feliz de Tetris

La curiosa historia de Tetris termi-
na en 1996, cuan do Alexeil Pajitnov
se mudo a vivir a los Estados Unidos
y fundo The Tetris Company, que re-
cuperO los derechos de autor de los
juegos, y siguio lanzando nuevas ver-
siones. En 2015 coincidi en una comida
durante el Fun & Serious Game Festi-
val de Bilbao, y pude pedirle un auto-
grafo. Junto a su firma dejo una frase
escrita en mayusculas, con trazo ner-
vioso Play TETRIS!

Tema Tetris para Super Smash Bros Brawl

Curiosidades sobre Tetris

1.Se dice que el nombre “Te-
tris” se debe a la mezcla de las
palabras "Tetramind” porque
las siete pi ezas que conforman
el juego estan hechas de cuatro
lados, y "Tenis” que, aunque no
tiene relacion, es el juego favo-
rito de Pazhitnov.

2.Como todo caso de éxito,
el juego no fue popular de in-
mediato, tuvieron que pasar
algunos anos para que todos
quisieran tenerlo o al menos
jugarlo, y Nientendo, con su
GameBoy tuvieron mucho que
ver en esto.

3.Nadie ha ganado nunca este
juego, y segun un estudio, es
imposible hacerlo debido a la
estructura del juego.

4.Segun el sitio oficial de Tetris,
el juego supero este ano las 425
millones de descargas.

5.Estudios han demostrado
que mas que un simple juego,
Tetris ayuda a mejorar el fun-
cionamiento del cerebro y ade-
mas si estas a dieta, te ayudara
a apegarte a tu plan.

Arcadia | 9
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@URHEAD

HEY LISTEN!

Uno de los fenomenos en los videojuegos de este ano es
definitivamente Cuphead, un juego inspirado en las animaciones
de 1930 que cuenta con un soundtrack de Jazz irresistible que
complementa a la perfeccion la experiencia.

Este videojuego independiente comenzo a desarrollarse en 2010 bajo
la direccion los hermanos Chad y Jared Moldenhauer en el Studio MDHR
retomando los elementos magicos y surrealistas que tenian las primeras

animaciones de Disney que llevaban el titulo de Silly Symphonies (o

Sinfonias Tontas). A pesar de contar con la tecnologia del siglo 21, el
juego fue animado a mano con animacion de acuarela.
Eljuego esun “run and gun” en donde los hermanos Cuphead y
Mugman van al Casino del Diablo y apuestan sus almas y pierden.
Para evitar esto hacen un trato con el Diablo y deciden reco-
lectar los contratos de todos los habitantes que han perdido
susalmas.Este juego logro apenas su salida el objetivo de
poder romper el Record Guinness al tener 30 en un juego.
A pesar de que los hermanos Moldenhauer tuvieron muchas
dificultades para lanzar el juego, ya que desde el E3 en 2014 se
anuncio su salida dejandolos casi al borde de la quiebra, Cuphead
se lanzo el pasado 29 de septiembre en las plataformas de XBox
One y Windows 10 y ha recibido excelentes criticas obteniendo un
88% en Metacritic.
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JOYA AUDITIVA .
Ahora bien, hablemos de la musica que fue a cargo del per-
cusionista Kristofer Maddigan originario de Ontario, Ca-
nada. El ha pertenecido a numerosos ensambles de 6pera
y ballet asi como sinfonicas en Canada y numerosos cuar- W
tetos de Jazz de la ciudad. También musicalizo la instala- o el
cion Nuit Blanche en la ciudad de Toronto. Ha sido musico Y S
invitado para artistas como Petula Clark, The Drifters, Ian ¥ .J
Finkle y el proyecto solista de Andy Bell de Erasure. o o L
El soundtrack de Cuphead consta de tres horas con- '5!‘!@;

tinuas de musica que va desde el Jazz, las primeras Big Q‘? - %h
Bands y Ragtime. Lo acompanan una big band de 13 per- |

sonas, 10 del ensamble de ragtime, un pianista solista, un
vocalista yun bailador de tap.

Cuphead Soundtrack Vinyl 4LP

Taly comoindica sunombre, ofrece cuatro discosde vinilo
en los que se reparten los temas musicales, incluyendo en-
tre cinco y ocho pistas por cada cara.

Eso si, la presentacion es todo un acierto: ademas de un
acabado desgastado de la funda, vemos a los héroes y los
logotipos haciendo un acertado contraste entre el negroy
el dorado. Ahora bien, por dentro también se ha cuidado la
presentacion, incluyendo una estética totalmente fiel a los
Roaring Twenties.

Este set de discos totalmente licenciado por el studio

MDHR ya puede adquirirse en Thinkgeek, aunque desa-
fortunadamente su precio sera una barrera a considerar:
‘Cuphead Soundtrack Vinyl 4LP’ esta valorado en 119,99
dolares, poco mas de 100 euros, sin contar con gue nece-
sitaremos un tocadiscos en caso de que ademas queramos
escuchar los vinilos. Algo que no ha impedido que las uni-
dades en Amazon vuelen.
Casi se podria decir que ha sido editado para coleccionistas
y fans especialmente solventes. Eso si, la banda sonora di-
gital es bastante mas econdmica: podemos encontrarla por
practicamente 220 pesos en cualquier store digital.

Observa como fue la grabacion del Escucha y observa como avanza el Y para las ansias, te dejamos
soundtrack de este increible juego soundtrack dentro del juego el trailer oficial con el que fue
anunciado
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Desde su misteriosa apertura hasta su con-
clusion llena de accion, The Legend of Zelda:
Breath of the Wild es una revolucion para la
venerada serie de Nintendo. Es tanto un re-
torno a la forma como un salto al territorio
inexplorado, y supera las expectativas en am-
bos frentes. El juego toma disenos y mecanicas
perfeccionadas en otros juegos y los vuelve a
trabajar para sus propios fines para crear algo
completamente nuevo, pero también algo que
aun se siente esencialmente como un juego de
Zelda. Es una obra de arte realmente magica
que incorpora los talentos iinicos de Nintendo
y un juego que todos deberian jugar sin impor-
tar su afinidad por el pasado de la serie.

Mas que una tipica fantasia de Hyrule,
Breath of the Wild es un desalentador juego
de supervivencia que te obliga a pensar de
formas totalmente nuevas. Tienes que ser
cauteloso, creativo e ingenioso en tus esfuer-
zos para luchar contra el desierto. Fueradela
armadura, tienes que conseguir todo desde
el campo. Ganas nuevas armasrobando a los
enemigos y preparas comidas restaurativas
y elixires combinando los recursos que se en-
cuentran en el medio ambiente.

La muerte llega rapidamente, y ya sea que
esté en manos de un enemigo formidable o
porque cargaste sin preparacion por un cami-
no traicionero, te obligan a reconsiderar casi
todo lo que has aprendido de los juegos ante-
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THE LEGEND OF

ELDA

BREATHS WILD

riores de Zelda. Hay mucho que ver, lograry
aprender que nunca sientes que tienes control
sobre el mundo. Esto esuna gran cosa Donde
tantos juegos cargan de emocion y asombro,
Breath of the Wild sostiene la emocion de des-
cubrimientos inesperados en todo momento.
Elasombro comienza inmediatamente
después de salir de una cueva en forma de
tumba donde el héroe familiar Link ha pasado
losultimos 100 anos en hibernacion. Cuando
trota hasta el borde de un acantilado y apare-
ce el nuevo y enorme Hyrule, te enfrentasala




sorprendente escala del mundo, que es, con
mucho, el mas grande que la serie haya vis-
to. Cruzaras vastasllanuras y montanasim-
ponentes para lograr tus objetivos, mientras
luchas contra el mal tiempo y las limitaciones
fisicas de Link. A pesar de algunos casos de
descensos de la velocidad de fotogramas,
Hyrule siempre es impresionante de contem-
plar, desencadenando felicidad y emocion en
igual medida.

El Viaje

Comienzas tu busqueda estandar de la serie
para derrotar a Ganon y rescatas a la Prince-
sa Zelda con poco mas que una rama de arbol
para defenderte de los goblins itinerantes. Sin
embargo, no lleva mucho tiempo construir un
arsenal diverso. Casi todos los enemigos lle-
van un arma o un escudo, y si puedes vencer-
los, su equipo es tuyo para que los tomes. Esto
también es una bendicion, ya que cada arma
tiene una durabilidad finita. Volaras a traveés
de docenas, si no de cientos de armas durante
tu aventura, lo que sin duda te parecera extra-
no al principio, especialmente porque el equi-
po a menudo definia tu progreso en los juegos
anteriores de Zelda.Puede sentirse aplastante
cuando se destruye un arma especialmente
fresca en mitad de la batalla, pero aprendes
a seguir adelante. No hay escasez de equipo
nuevo por descubrir, y aunque no puede utili-
zar un conjunto estable de armas familiares,
aprende a esperar que por cada uno que per-
dio, hay algo mejor que viene por el camino.

Lajugabilidad

En la practica, el arma que manejas es impor-
tante pero no necesariamente tan importante
como la forma en que la controlas. Los enemi-
gos son inteligentes y utilizan tacticas muy
diferentes que te obligan a estudiar diligen-
temente cada aspecto de su comportamien-
to. Losenemigosbasicospueden serderribados
mediante el uso cuidadoso de un escudo, pero
hay enemigos mas duros que destruiran esta
defensa de un solo golpe. En estos casos, es im-
perativo que pare o esquive un atague justo en
el momento adecuado, lo que desencadenara
un momento de camara lenta que le permitira
desencadenar una serie de ataques contra su
enemigo vulnerable. Estos movimientos son
su ultima linea de defensa cuando las cosas se
ponen dificiles y requieren una sincronizacion
precisa para ejecutarse. Dada la gran cantidad
de enemigos y armas contra los que te enfren-
tas, el dominio se siente casi inalcanzable
incluso con una practica sustancial. Sin em-
bargo, eso también significa que estas apren-



diendo constantemente frente a
desafios imprevistos.

Hay innumerables eventos
inesperados que pueden suceder.
El juego nunca te ensena, por
ejemplo, que enfundar tu escudo
después de bloquear las flechas
enemigas lasagregaraatuin-
ventario. Nunca se te dice que al
prender fuego al arma de madera
de un enemigo con una flecha de
fuego, por lo tanto, la lucha sera
mas dificil para tialargo pla-
z0. Estas ocurrencias alimentan
historias emocionantes entre ju-
gadores, lo que se siente como una
rareza en un mundo donde los
juegos se salen del camino para
asegurarse de que sepa como fun-
ciona todo.Incluso 50 horas des-
pues, y después de que seas capaz
de derribar a Ganon, todavia hay
enemigos intimidantes que en-
contrar y reglas intrincadas para
estudiar. Su poder y sabiduria
crecen a medida que avanza, pero
nunca se siente totalmente inven-
cible, lo que permite que incluso
la exploracion tardia del juego se
sienta tensa y gratificante.

Masalla del armamento, Link
obtiene acceso a habilidades
magicas conocidas como ru-
nas. Estos incluyen la capacidad
de mover objetos metalicos con
una atadura magica, que puede
ser util para, entre otros trucos,
dejar caer grandes cajas de hie-
rro sobre enemigos confiados. El
enlace también puede congelar
enemigos y objetos en su lugar
por un tiempo limitado. Cuando
un objeto esta congelado, absorbe
energia en lugarde reaccionar
inmediatamente a la fuerza que
colocasen él. Y cuando el tiempo
se descongela, toda esa fuerza
recogida se ejerce en un instan-
te. Esto le permite mover objetos
que de otra manera son dema-
siado pesados para que controle
Link, y le da la oportunidad de
golpear a un enemigo indefenso
varias veces sin temor a represa-
lias. Lasrunas demuestran ser
una fuente maravillosa de creati-
vidad y resolucion de problemas,
tanto en combate como en la ges-
tion de rompecabezas.
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Las cuatro mazmorras principales
del juego se centran principalmente
en rompecabezas, con solo unos po-
cos enemigos esparcidos por todas
partes. Son un poco inusuales en com-
paracion con las mazmorras en los
juegos anteriores de Zelda en que no
estas enfocado en encontrar las llaves
para abrir puertas. En cambio, el obje-
tivo es manipular la mazmorra en si,
para cambiar literalmente su forma
para acceder a areas importantes. Es
un maravilloso quiebre de la tradi-
cion, mientras que todavia tienes una
batalla de jefes desafiante que esperar
al final. Atras quedaron los jefes ex-
tranamente encantadores del pasado
de Zelda; han sido reemplazados por
demonios oscurosy retorcidos que son
poderosos combatientes. Al igual que
tusluchas contra enemigos normales,
tienes que moverte y actuar delibera-
damente, o sufrir por tu arrogancia.

Las grandes mazmorras de Brea-
th of the Wild son importantes, pero
son casl menos atractivas que los san-
tuarios mas pequenos que salpican el
mundo. Segun se informa, hay 100 de
estos mini-calabozos esparcidos por
el mapa, y la gran mayoria de ellos
presentan rompecabezas que ponen a
prueba tu comprension y dominio de

las habilidades de runas de Link. Al-
gunos se pueden completar en unos
minutos, pero hay muchos mas que
contienen procesos extensosde varios
pasos. En comparacion con el desafio
de la naturaleza, estos enigmas son
un excelente respiro y hacen un gran
uso del impresionante sistema de fi-
sica de Breath of the Wild. Averiguar
qué hacer es solo la mitad de la bata-
lla. El resto se reduce a una ejecucion
precisa. Por lo tanto, resolver incluso
rompecabezas simples puede ser enor-
memente gratificante.

Cuando miras a traves de Hyru-
le en busca de tu proximeo destino, es
dificil ignorar el tenue brillo naranja
de un nuevo santuario. Son una de las
muchas distracciones que hacen que
te desvies del camino. Buscarlos no
te ayudara a completar el juego mas
rapido, no es que debas apresurarte a
travésde Breath of the Wild en primer
lugar, pero son oportunidades gratifi-
cantes que te exponen a los rincones
mas alejados de Hyrule, donde a me-
nudo atrapas huele a algo nuevo y mis-
terioso que espera.

Algo sorprendente, la exploracion
a menudo resulta mucho mas desa-
fiante que el combate o la resolucion
de acertijos. Link wiaja principal-

mente a pie, y puede correr tan rapido
como lo permita su medidor de resis-
tencia antes de tener que recuperar el
aliento.

Link también puede escalar su-
perficies verticales como acantilados
y paredes ahora, pero nuevamente,
esta a merced de su fuerza fisica. La
exploracion puede ser una lucha a ve-
ces debido a las limitaciones de Link
y al clima severo que obstaculiza sus
capacidades, pero evitar largas ca-
minatas es privarse de algunos de
los mejores momentos de descubri-
miento en Breath of the Wild, y la
sensacion de satisfaccion que siente.
Superando sus ambientes mas pre-
monitorios. Equipar armas metalicas
y armaduras convertira a Link en un
verdadero pararrayos, y sl estas esca-
lando una montana cuando comien-
za a llover, no podras escalar mas de
unos pocos piesantesde perder el aga-
rre ¥ deslizarte hacia abajo. Lleva un
escudo de madera a las ardientes lade-
ras del Monte Eldin y observa como se
quema en tu espalda mientrasla salud
de Link se escurre lentamente.

Hyrule es un mundo hermoso para
contemplar desde la cima de una mon-
tana, pero la conexion de Link en lo
alto tiene otros beneficios. Ademas de



las runas, Link obtiene un parapente
al principio del juego, que luego lle-
va consigo en todo momento. Es util
cuando te caes de un edificio alto o de
un acantilado, pero también es una
fuente de ligereza después de impo-
nerle impuestos a las peleas y aumen-
tos abrumadores. Tu recompensa
por escalar una montana o torre es
la oportunidad de volar por el cielo
y cruzar grandes extensiones de tie-
rra con tu planeador. Y si eres habil,
puedes usar tu escudo como una ver-
dadera tabla de snowboard para desli-
zarte por colinascubiertasde hierbay
pendientes heladas. Concedido, Link
puede navegar cuesta abajo en cual-
guier momento slempre gue su escu-
do pueda soportar el desgaste, pero
es especialmente gratificante caer en
una pendiente despues de volar sobre
un canon masivo o un bosque denso y
una costa hacia una ciudad con estilo.

Los pocos pueblos que existen en
el nuevo Hyrule imitan las cualida-
des sobrias y rurales que se ven en la
Princesa Mononoke de Studio Ghi-
bli. Igualmente encantadores son los
excursionistas que se encuentran en
los senderos. Estos aventureros soli-
tarios pero optimistas ofrecen bro-
mas comicas, 0 quizas una bisqueda
secundaria con una premisa pecu-
liar. Pasas mucho tiempo luchando
para sobrevivir, mientras estas bajo
la nube de tu inminente lucha con el
oscuro y poderoso Ganon. Por el con-
trario, sus interacciones con los NPC
son oportunidades para disminuir
la velocidad y ayudar a un extrano
amigable necesitado. 5i bien tiene un
objetivo general en mente, lasdistrac-
ciones deliciosas de Breath of the Wild
a menudo resultan ser sus momentos
mas memorables.

Si alguna vez has caminado a lo
profundo del desierto y te has sentido

Trailer The Legend of Zelda. Breath of the Wild

sumido en el asombro y tal vez la cul-
pa por vivir una vida impregnada de
indulgencias modernas, la reverencia
de Breath of the Wild por el mundo
natural se escuchara. Es la forma en
que el sol naciente adorna las hojas
de hierba al subir una colina empina-
da. Es el aleteo de unas pocas notasde
piano bien sincronizadas que bailan
en su oido y armonizan con su asom-
bro interno infantil. Y es el placer y
la emocion inquebrantables que trae
cada nuevo descubrimiento. Puede
aparecer cuando revelas una nueva
parte del mapa del mundo y encuen-
tras un punto de referencia curioso,
pero hay un flujo casi infinito de des-
cubrimientos mas pequenos que pue-
des realizar a medida que te mueves
por Hyrule.

No importa cuan hermosos sean
sus entornos, que inteligentes sean
sus enemigos y que complicados sean
sus rompecabezas, el hecho de que
Breath of the Wild continiie sorpren-
diéndote con nuevas reglas y posibili-
dades despues de docenas de horas es,
con mucho, su calidad mas valiosa. Es
un juego que te permite sentirte cada
vez mas capacitado y al mismo tiem-
po logra mantener un sentido de de-
safio y misterio, lo que, juntos, crea
una sensacion constante y constante
de gratificacion a lo largo de toda la
experiencia. Breath of the Wild es un
momento definitorio para la serie The
Legend of Zelda, y el juego mas impre-
sionante que Nintendo ha creado.
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OLLOW KNIGHT
m\la

<

Hollow Knight fue un proyecto de Kickstarter que recuerdo que me
cautivo por el estilo artistico. Todo es azul grisaceo y exploracion
subterranea para resolver un misterio: un poco elegiaco.

INK-COMING

Hayuna version betaenesperadeuna
mayor exploracion en mi biblioteca de
Steam, pero solo he podido sumergir-
Ime por pequenas porciones de tiempo
gracias a una serie de viajes y otras
distracciones. SIN EMBARGO eso no
me 1mpidio enviar correos electroni-
cos a los desarrolladores del juego so-
bre la ocbra de arte. Como resultado, el
lider artistico, Ari Gibson, ha abierto
sus cuadernos de bocetos.

NB: Al hacer clic en las imagenes
del cuaderno de bocetos te llevaa una
version un poco mas grande, pero lo
que veras cuando hagas clic es la mis-
ma imagen, pero las convierte en una
presentacion de diapositivasen la que
se puede hacer clic, lo que puede ser
una forma mas agradable de ver el
arte conceptual mientras aparece en
gris. sale el resto de la pagina y te per-
mite concentrarte:

“Hollow Knight comenzo desde
el juego jam Ludum Dare 29. El tema
para el jam fue” Beneath the Surface
“. Esta imagen bastante abstracta fue
la primera que se produjo y aiin repre-
senta el juego bastante bien, con una
pequena ciudad arriba y el jugador
sobresaltando a través de cavernas os-

curas. “La ambicion del juego supero
rapidamente lo que era posible en 72
horas, pero este concepto central se
ha mantenido hasta su forma final”.
“Estos sprites en el juego muestran
al Caballero Hueco junto con algunos
de los otros amigos que encontra-
ras. Originalmente diseneé y anime al
personaje principal de un atasco ante-
rior al que habiamos asistido, Ludum
Dare 27. Para este juego, simplemente
arrastramos su hoja de sprites y le di-
mos una animacion de salto (el juego
anteriorera de arribaa abajo)
“Mientras tanto, entre los dos atas-
cos, produje las cuatro imagenes de
arriba, explorando nuevas ideas para
el personaje. Estas imagenes formaron
la base de la estetica del nuevo juego,
aungue al mirarlas ahora, son un poco
mas oscuras de lo que el juego termino
siendo. En estas imagenes, el persona-
je no era tanto un caballero, sino un
extraro viajero que se embarca en un
desierto surrealista. Todo era muy ar-
tistico y vago.Me gusta mucho la evo-
lucion que tuvo el personaje desde aqui




Director

William Pellen
Director artistico
Ari Gibson

Trailer Hollow Knigth
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VIDAS
POR HORA

Ha acabado hace poco Awesome games Done Quick, el evento de
speedrunning mas notable con un récord de donacion un par de
millones de dolares. Te contamos todo lo que necesitas saber para
enterarte de las bases de estos eventos.

Una semana entera emitiendo partidas sin parar con el enlosjuegoscuentan mal ya que no miden algunas esce-
objetivo de conseguir fondos para la prevencion contra el nasoloscortesde carga. Lo que no se suele permitir son
cancer. No es una idea loca de un par de jugadores sin mas, programas que aceleren la eficiencia del jugador de forma
aunque lo pueda parecer, esel evento que ha conseguidore- automatica, como macros, aunque en juegos de PC se per-
unir ni mas ni menos que mas de dos millones dedoélaresa miten vincular lasaccionesa otras teclasy botones pero
través de donativos, mucho humor y un trabajo sobrehu- nocombinacionesdeellas.

mano que ha dado sus frutos. Lo que mas se aprovecha en estos casos son los bugs de

Se trata de Awesome Games Done Quick, uno de los un juego que ya estén en el y que no se creen modificando
eventos de speedrunning mas conocidos y el que mas éxito el codigo del juego. Son innumerables los bugs y exploits
tiene entre el publico mayoritario y no centrado solamen-  que se van creando con el fin de conseguir que no se re-
te en los speedruns. Mayormente porque a pesardequeel  produzcan ciertas escenas, moverse masrapido o evitar
tema sea el speedrun no es un evento que busque sea una puntos que en una partida normal no se evitarian de for-
competicion, sino un espectaculo adaptado a todo el pu- ma consciente. La cuestion clave es conseguir ahorrarse
blico que busque hacerlo accesible y divertido inclusopara framesy tiempo con el objetivo de conseguir el menor
aquellos que no jueguen mucho a videojuegos. tiempo posible.

Juegos completados rapido para prevenir el cancer

Antes de nada hay que entender el concepto de un spee-
drun, que se puede resumir en completar de la forma mas
rapida un juego de principio a fin, entendiendo como esto
desde el momento donde un jugador empieza a tomar el
control de un personaje hasta el final, en cuando no hay
mas acciones en las que un jugador pueda interactuar, aun-
que segun cada juego puede ser distinto, como el momento
en el que la vida de un enemigo final llega a 0 o cuando se
pasa el ultimo cuadro de texto de cierta conversacion final,
es se decide en cada juego, que tiene unas normas.

Luego, aparte de ello hay unas normas, como que hay
que medir el tiempo preferiblemente con una herramienta
externa ya que muchos contadores de tiempo integrado




LOS 7 SPEEDRUN MAS RAPIDOS DE LAHISTORIA

Super Mario 64

El juego que cambio por completo las tres dimensiones no podia
faltar en una lista asi. Super Mario 64 cuenta con uno de los de
los glitches mas conocidos. Con este error podemos ir a la ultima
pantalla sin haber coleccionado ni una sola estrella. El resulta-
do es de 6:44 minutos para pasarse el juego y salvar a la princesa
Peach. Los corredores que disfrutan coleccionando las 120 estre-
llas tardan un poco mas, estando el réecord en 1 hora 40 minutosy
44 segundos.

Pokémon Azul/Rojo

Tan solo 1 hora y 49 minutos hicieron falta para que ‘Exarion’ se
convirtiese en el nuevo lider del Alto Mando en la Meseta Anil. Uti-
lizando algunos fallos y con un Nidoking como pokemon estrella
para los combates, su camino por Kanto fue casi un paseo, donde
no le dio tiempo nia pasarasaludar a su madre en Pueblo Paleta.

Dark Souls

Considerado por muchos como el juego mas dificil de la historia,
Dark Souls ha conseguido crear una comunidad de personas que
solo buscan complicarlo masain. Hay otros que parece que quieren
pasar rapido por ese sufrimiento. El record actual fue establecido
hace un par de semanas en 44:45, bajando los 44:57 de ‘Kahmul’,
guien ostenta el menor tiempo en matar a todos los jefes.

Zelda: Ocarina of Time

El titulo para Nintendo 64 es uno de los mas jugados entre los co-
rredores. Utilizando los fallos del juego se puede llegar a la pelea
final y vencer a Ganon en 17:45. El video muestra la coordinacion
gue hay que tener con el mando, y sobre todo la emocion del ac-
tual campeon. Si prefieres completarlo al 100 %, que sepas que el
record estaen 4 horas y 17 minutos.

League of Legends

Nadie se lo podia esperar, pero efectivamente hay un speedrun
de League of Legends. El popular juego de Riot Games cuenta con
unos cuantos jugadores que quieren llevar la Grieta del Invocador
a un nuevo nivel. Desde completar el tutorial en 2:07 hasta termi-
nar una partida contra bots en 6:07, siendo 1 contra 5.

GTA Trilogy

La saga Grand Theft Auto se caracteriza por tener una duracion
caslinfinita. Aun centrandonos solo en la historia principal esta-
mos unas cuantas horas, pero no para los speedrunners. Por siun
juego no fuese suficiente, GTA Trilogy, formado por GTAIII, GTA
Vice City y GTA San Andreas, cuenta con un speedrun de 8 horasy
50 minutos. Y si, hay otro speedrun con el juego al 100 % que sube
hasta las 33 horas y 45 minutos.

Dota 2

Sihabia speedrun de League of Legends, Dota 2 no podia ser menos.
Aligual que con el otro MOBA, Dota 2 cuenta con sus speedrun. En
este es reducir al minimo el tiempo que tardas en destruir la base
enemiga til solo. Elactual récord esta en 7:17 con Broodmother.
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PROXIMOS EVENTOS

GDQX

Fecha:
27-29 de septiembre

Lugar:
TwitchCon 2019- San Diego, CA

Caridad:

AbleGamers

Envio de juegos:
7-14 de julio

AGDQ2020

Fecha:
5-12 de enero de 2020

Lugar:
Orlando, Florida

SGDQ

Fecha:
21-28 de junio de 2020

Lugar:
Bloomington, Minnesota
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E-SPORTS"

La tension, la concentracion extrema, las
estrategias inimaginables, los reflejos
inhumanos... todo esto hace de los eSports uno
de los espectaculos mas emocionantes.

Luchar por ser el mejor es una de las
premisas fundamentales de la vida.
Desde el nacimiento todo ser busca la
supervivencia, es una constante com-
peticion frente al entorno. Quien se
adapta es quien permanece. Los seres
humanos no somos una excepcion, de
hecho, competir esta tan dentro de
nosotros que hemos creado los juegos
con ese objetivo. Tras la biisqueda de
la victoria no se encuentra ni la fama
niel dinero, sino la superacion.

No es de extranar que, ya en los anos
80, con los primeros videojuegos, se
organizaran grandes torneosa los que
asistieron cientos de participantes.
;/Quién tendria los mejores reflejos?
;Quién desarrollaria la mejor estra-
tegia? ;Quien seria el mas rapido
mentalmente?

Es probable que si eres un amante
de los esports ya conozcas su magni-
tud. Las competiciones profesiona-
les de videojuegos no solo atraen a
los jugadores, son seguidas a lo largo
de todo el mundo, llenando estadios
desde Seul hasta Berlin, pasando por
Nueva York o Madrid. Hoy en dia son
unos de los mayores eventos mundia-
les en audiencia.

Actualmente, cerca de 300 millo-
nes de personas siguen de forma habi-
tual los deportes electronicos. La final
de League of Legends alcanzo los 36,

mas que la final de la NBA o del mun-
dial de Rugby.

El debate sobre si son deporte es un
tanto poléemico pero para los expertos
esta claro, lo son. Gobiernos como el
estadounidense o aleman reconocen
a los jugadores profesionales de video-
juegos como atletas y el Comité Olim-
pico Coreano ha concedido el rangode
deporte olimpico a los esports.

La concepcion de que es necesario
un esfuerzo fisico para que algo sea
considerado deporte es un malenten-
dido comuin. El ajedrez y el poker son
reconocidos como deporte. Pero no
hace falta irse tan lejos, existen los
ejemplos del tiro olimpico o el billar,
donde el factor mental es lo que marca
la diferencia.

Cada vez surgen mas estudios que
demuestran que los atletas de esports
se ven sometidos a un desgaste simi-
lar al de los atletas tradicionales. El
ultimo, realizado por la Universidad
Alemana del Deporte en Colonia, re-
velaba que en intensas partidas pro-
fesionales los jugadores de esports
generan niveles de estrés similares
a los que generan profesionales del
motor en rapidas carreras. El estudio
concluia que “Los esports son tan exi-
gentes como muchos otros tipos de de-
porte, sino mas.”

Los e-deportistas siguen duras ru-
tinas de entrenamiento. Tienen tras
ellos a una compleja infraestructura
formada porentrenadores, analistase
incluso psicologos deportivos. No solo
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deben prepararse mentalmente, mante-
ner el cuerpo en forma también escrucial
para alcanzar un rendimiento optimo en
partida, por ello muchos mantienen regi-
menes de alimentacion saludables y van
al gimnasio.

A pesar de todo esto, todavia hay es-
tereotipos que relacionan al jugador de
videojuegos con conductas antisociales.
Sin embargo, esto no podria estar mas
lejos de la realidad. Un estudio realizado
por Newzoo determinaba que los fans de
este tipo de competiciones estan mas for-
mados, tienen mejores trabajosy secasan
masque la mediade lapoblacion. Lafama
que alcanzan los grandes deportistas
electronicos se compara a algunos de los
mayores deportistas tradicionales. Son
idolos de masas en todo el mundo.

El espanol Enrique Cedeno, mas cono-
cido como xPeke, es campeon del mundo
y autor de la jugada mas famosa de Lea-
gue of Legends. Su jugada fue tan brillan-
te que muchos la comparan con el Gol del
Siglo que marco Maradona. xPeke es al-
tamente respetado a nivel mundial, con
fans en todo el planeta, es una referencia
de superacion y dedicacion.

El campeon del mundo de Dota 2, Den-
di, es la personalidad deportiva con mas
seguidores en Twitter de toda Ucrania,
superando a cualquier jugador de balon-
cesto o futbolista de su pais. Nadeshot,
profesional en Call of Duty, tiene mas
seguidores en Twitter que Alberto Con-
tador o Jorge Lorenzo.

No se trata de un simple movimiento
deportivo. Forman parte una revolucion
que lleva afectando a los medios desde la
aparicion de internet. Desde sus inicios
los esports no han aparecido en los me-
dios de comunicacidon tradicionales, no
han estado presentes ni en la television
ni en la radio, lo que explica porque gran
parte del publico aiin desconoce de su
existencia.

Los eventos de deportes electronicos
son seguidos principalmente a traves de
Twitch.tv, una plataforma de retransmi-
sion a traves de la red. Ahi podemos ver
desde programasdecocina hasta el mejor
poker en directo. Se trata de una forma
de comunicacion totalmente aparte de lo
convencional. Ya tienen mas espectado-
res que importantes canales de la televi-
sion estadounidenses (muchos mas que
cualguier canal espanol) y mas de un 80%
de su trafico esta relacionado con los es-
ports. La empresa de ventas online Ama-
zon adquirio Twitch.tv por 735 millones

de euros en 2014, desde entonces no han
hecho mas que crecer a un ritmo vertigi-
noso, contando actualmente con mas de
100 millones de espectadores.

Los clubes deportivos tradicionales
ya estan en el sector. El Baskonia, tercer
mayor club de baloncesto espanol, lleva
mas de un ano presente. El brasileno San-
tos Fiatbol Club, donde jugo Pele, también
tiene su division electronica. Y, reciente-
mente, el Valencia CF se ha incorporado
en diversas modalidades. Pero estos no
son los tnicos clubs presentes: Scha-
lke 04, Sporting de Lisboa, Manchester
City, Wolfsburgo, West Ham United,
Besiktas...

El crecimiento de esta industria es
imparable, cada vez mas personas dis-
frutan observando estas competiciones.
Latension, la concentracion extrema, las
estrategiasinimaginables, los reflejos in-
humanos... todo esto hace de losdeportes
electronicos uno de los espectaculos mas
emocionantes.
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Y para terminar te dejamos unas pequenas recomendaciones de
juegos indies bastante interesantes que puedes probar y disfrutar

The binding of Isaac

Inspirado en la historia biblica de
Isaac,1el protagonista y su madre viven
felizmente en una pequena casa en una
colina, con Isaac dibujando y jugando
con sus juguetes, a la vez que su madre
ve transmisiones cristianas en la tele-
vision. La madre de Isaac escucha en-
tonces “una voz superior” que afirma
la corrupcion de su hijo por el pecado,
necesitando una salvacion. Por ello su
madre le quita sus juguetes, fotos, con-
sola de juego e incluso sus ropas en un
intento de salvarle del pecado. La voz
habla una vez mas a la madre, incitan-
dola a separar a su hijo de todo lo que
esta mal en el mundo, con lo que encie-
rraalsaacensuhabitacion, hastaquela
voz habla una ultima vez, cuestionan-
do la devocion de la madre y exigiendo
el sacrificio de su hijo. Esta agarra un
cuchillo de cocina y camina hacia la
habitacion de Isaac. El protagonista, al
verla a través del hueco de la cerradura,
entra en panico, da vueltas por la habi-
tacion yencuentraunatrampillabajola
alfombra en la que salta al sotano. Alli
se encontrara con hordas de enemigos
perturbadores y desquiciados, herma-
nos perdidos, representaciones de sus
propios miedos, y finalmente a su ma-
dre. Enun final el jugador puede decidir
en tomar el cofre al derrotar a Mama, o
seguir adelante y derrotara Satanas

Enter the Gungeon

Enter the Gungeon es un juego de
mazmorras con tiroteos centrado en
un grupo de marginados que buscan
la redencion a base de disparos, sa-
queos, volteretas y derribos de mesas
para obtener el tesoro supremo de la
legendaria Armazmorra: el arma que
puede matar el pasado. Elige un héroe
(o0 juega en modo cooperativo) y abrete
camino a tiros hasta lo mas profundo
de la Armazmorra a la vez que inten-
tas sobrevivir a una serie de plantas
cada vez mas complicadas y plagadas
de armuertos peligrosamente adora-
bles y temibles jefes de la Armazmo-
rra armados hasta los dientes. Retine
un botin wvalioso, descubre secretos
ocultos y charla con mercaderes y co-
merciantes oportunistas para com-
prar objetos poderosos que te aporten
ventaja en el combate.

La Armazmorra: Entra en la Armaz-
morra, una fortaleza repleta de tiro-
teos que evoluciona constantemente
con una elegante mezcla de salas dise-
riadas a mano y un laberinto genera-
do de manera automatica, empenado
en destruir a todo el que penetra sus
murallas. Pero ten cuidado: la Ar-
mazmorra responde y se adapta a
tus victorias contra sus centinelas y
trampas, elevando el riesgo y los de-
safios que encontrarasen su interior.

hasta nuestra proxima edicion

Papers, please

Tiene lugar en 1982 después de una
guerra de seis anos entre los estados
ficticios de Arstotzka y Kolechia. La
mecanica del juego se enfoca en la
vida laboral de un inspector de inmi-
gracion que trabaja para el gobierno
de Arstotzka en un control fronterizo
ubicado entre Arstotzka y Kolechia. El
jugador inspecciona los documentos
de los inmigrantes que llegan, tenien-
do a su disposicion varias herramien-
tas para determinar si los papeles de
estos estdn en orden, todo esto con el
objetivo de mantener fuera del pais
a personas no deseadas, tales como
terroristas, delincuentes, espias o
contrabandistas. Cuando se descubre
alguna discrepancia en algun docu-
mento, el jugador puede interrogar al
solicitante sobre esta, y posiblemente
exigir mas informacion, como revi-
sar huellas digitales o hacer un esca-
ner a cuerpo completo. En ocasiones,
el jugador tendra la oportunidad de
arrestar a los solicitantes e, incluso,
los solicitantes intentaran sobornar
al inspector. Una misteriosa organi-
zacion conocida como EZIC también
aparece, con varios de sus miembros
llegando a la garita pidiéndole al ins-
pector que los ayude a derrocar el go-
bierno de Arstotzka por uno nuevo. El
jugador puede decidir sicolaborarcon
ellos o no.
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