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EDITORIAL

UNA CONVICCIO QUE NEIX D'UN SOMRIURE

ada vegada estic més con-

vencut d'aquest projecte. Es

cert que es troba en una fase
embrionaria teninten compte els ob-
jectius que volem assolir i que hi ha
moltes dificultats per superar, pero
des del debut del primer nimero en
paper al BGW, he vist petits detalls
gue m'hi fan creure fermament. En
primer lloc, destaco el suport de la
comunitat. Trobar persones amb les
mateixes inquietuds que les meves
m'ha permeés reafirmar la creenca
de la necessitat de llegir, parlar i, so-
bretot, jugar a videojocs en catala.

Jo sempre he parlat de videojocs en
llengua catalana amb el meu cercle
d'amistats. Malgrat aixo, mai m'ha-
via preocupat per buscar videojocs
en catala, segurament a causad'una
suma entre la meva falta de madu-
resa i el costum de llegir i jugar en
castella o anglés. Qué hauria pas-
sat si hagués anat (com cada mes)
al quiosc i hagués trobat una revis-
ta en catala? Algi que m'obris les
portes a descobrir que a Catalunya
tenim una de les indlstries euro-
pees més importants del sector?

Gracies a aquest projecte, vaig po-
der gaudir per primera vegada en
catala d'un videojoc. Va ser una
experiencia completament nova

per mi, com si estigués redesco-
brint una altra dimensié del mon
dels videojocs. Se m'escapava un

somriure quan veia en pantalla ex-
pressions i paraules catalanes que
utilitzem quotidianament. Fins i
tot, amb una accié tan simple com
navegar pel mend, vaig pensar: "0s-
tres, que guapo poder canviar l'idio-
ma a catala i ajustar la "lluentor"
en comptes del "brillo" o anar a la
"hotiga" en comptes de la "shop".

Des d'aleshores, vull que la revista
obri aquestes portes a altres perso-
nes i que puguin experimentar i te-
nir les mateixes sensacions. Com a
minim, que trobin un espai on con-
sumir i parlar en catala de la seva
gran aficid si no el tenen. Segur que
hi ha molts casos com el meu. Com
ja he comentat més d'una vegada,
els videojocs catalans tenen més
resso a l'estranger que a casa nostra.
Quin dret tenim a demanar que les
desenvolupadores de fora traduei-
xin al catala si abans no fem cas a
les que ho fan aqui? Volem correr
sense saber caminar. Amb la revis-
ta i tota la comunitat que l'envolta,
estem fent les primeres passes!

Vull agrair la confianca dels qui us
heu convertit en mecenes de |'edi-
cidé en paper des de l'inici. També
a totes les persones i entitats que
estan col-laborant amb nosaltres,
aixi com a les desenvolupado-
res i la seva total predisposicio.
Tenim moltes ganes de veure la
revista a les vostres estanteries!




ACTUALITAT

METROID PRIME 4

Nintendo ha reiniciat des de zero el desenvo-
lupament de Metroid Prime 4 després d'admetre
que no ha progressat tal com esperaven. Es van
omplir massa rapid la boca quan el van anunciar
fa 2 anys. Com a minim, sabem que passara a es-
tar a les bones i confiables mans de Retro Studios.

RESIDENT EVIL 2 REMAKE

Si no ocorre res estrany, el remake de Resident
Evil 2 podria convertir-se en un dels titols més exi-
tosos de la franquicia. Després d’una demo amb
gairebé 2,5 milions de descarregues i un llanca-
ment excel-lent pel que fa a critica i popularitat,
el génere Survival Horror torna a ser protagonista!

PLAYSTATION CLASSIC

Apostar per la nostalgia és una férmula d’éxit assegu-
rat pero, inexplicablement, Sony no ha sabut oferir
el producte que esperava el seu public. PlayStation
Classic no ha complert ni molt menys les expecta-
tives i ha fracassat estrepitosament en vendes,
tant que ja es pot trobar fins i tot a meitat de preu.

CELESTE

Després d'haver estat nominat a millor videojoc de
l'any i consagrar-se com un dels millors titols inde-
pendents dels ultims anys, Celeste rebra un DLC
gratuit que continuara la historia amb un nou
capitol, incorporara noves mecaniques i comp-
tara amb els nivells més dificils de tota l'obra.

LES SENTENCIES
D’EN MONOKUMA

ANTHEM

Sembla que EA faci tot el possible per espi-
fiar cadascun dels seus grans projectes. A fal-
ta de menys d'un mes pel llancament d’Anthem,
s’ha admeés per sota el nas que el joc no funcio-
nara alhora a 1080P/60FPS en consocla, ni tan
sols a PS4 Pro i Xbox One X. No tenen vergonya!l

ATLAS

Els creadors d’ARK: Survival Evolved han llangat AT-
LAS, un altre videojoc que esta ple de problemes:
fallides grafiques, animacions sense sentit, errors
per tot arreu i tancaments espontanis del progra-
ma. Fins i tot han hackejat els servidors, provo-
cant el caos al multijugador. No aprenen la llicé!

SEA OF THIEVES

Sea of Thieves ha comencat el 2019 de la millor
manera amb un significatiu augment de popula-
ritat i seguiment a Twitch gracies a la nova expan-
si6 "Shrouded Spoils", que incorpora moltes
novetats interessants de PvE i JcJ. Per si fos poc, en-
cara ha d'arribar un mode multijugador competitiu!

BLOODSTAINED

Després que el creador de Castlevania: Symphony
of the Night (Koji lgarashi) superés el Kickstar-
ter per financar Bloodstained (el seu nou joc), s’ha
embrutat la seva credibilitat amb la cancel-lacid
de les versions de Mac i Linux. Recordem que
ja va succeir amb les edicions per a Wiil i PSVita.




PROPERS LLANCAMENTS
I QUE FAN BONA PINTA

En Yoshi torna amb una nova aventura que recu-
Il i millora el ja notable apartat visual que tenia a
Wii U. Un titol de plataformes en el que podrem ju-
gar els nivells comencant pel final! Podrem gaudir
de Yoshi’s Crafted World a partir del 23 de marc.

OutWard podria ser la nostra gran aventura de l'any.
Un videojoc de mén obert en qué podrem fer prac-
ticament de tot: explorar lluitar, socialitzar... Pero
compte! Una petita ferida infectada o una malal-
tia qualsevol també podra acabar amb nosaltres.

Després de tres anys d'espera, endarreriments
i molta palla, per fi podrem gaudir daquest vi-
deojoc que promet dinamisme i molta adrenali-
na. Crackdown 3 sortira a la venda el 15 de febrer
a Xbox One i a Windows PC. Ja era hora, Microsoft!

En Dante torna amb energies renovades i amb ga-
nes d'executar milers de dimonis. A partir del 8
de mar¢ comenca una carnisseria plena de grans
batalles, escenes increibles, armes flipants i per-
sonatges carismatics amb Devil May Cry 5.
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You’re Not Special és un RPG totalment dife-
rent de la resta. A partir de mitjans de febrer hau-
rem de resoldre misteris i salvar poblats sen-
se ser els herois de l'aventura. Serem un simple
pagés que pendra decisions transcendentals!

SEGA comenca l'any amb forca. Un nou titol de la
seva estimada i veterana saga d’estrategia ens ro-
bara milers d’hores de lluites i defenses territo-
rials. Total War: THREE KINGDOMS arriba el 7
de marg per recrear els conflictes bél-lics xinesos.




ACTUALITAT

EL SUCCESSOR ESPIRITUAL DE CLOCK TOWER,
NIGHT CRY, ARRIBAPERFIAPS VITA

ctive Gaming Media i Nude
Maker han complert la prome-
sa que havien fet a la comunitat:
una versio del seu joc per a PS Vita.

Estem parlant de Night Cry, una
obra de terror que ens situa en un
luxés creuer on ocorreran feno-
mens paranormals i ens perseguira
un ésser amb la intencio d'en-
viar-nos a l'altre barri. Un click 'n
point en 3D que compta amb un
munt de secrets, histories alterna-
tives i un mode exploracié que ens
permetra anar on i com vulguem.

Night Cry va confirmar versions de
PC, PS Vita i mobils el 2015. La ver-
si6 d'ordinadors es va llancar |'any
segiient, pero fins ara no sabiem
res de la resta. Aixi doncs, des del
31 de gener podeu gaudir en por-
tatil d'un titol imprescindible per a
qui li agradi el terror. Cal destacar
l'esforc de la desenvolupadora en

fer una versio per a PS Vita, ja que
suposava un risc en ser una consola
que ja no esta a primera plana me-
diatica, pero li escau com anell al dit.
Night Cry es considera popular-
ment el successor espiritual de
Clock Tower, ja que ha estat dirigit
pel mateix creador, Hifumi Kono.
De fet, les mecaniques, ambienta-
cio i objectius son molt similars al
que ja hem vist amb altres projec-
tes en els quals ha estat involucrat.

Es tracta, pero, d'un titol que no
és apte per a tothom, ja que inclou
mecaniques amb un munt de tren-
caclosques d'una dificultat bas-
tant elevada. Poden ser aspectes
que us facin pensar dues vegades
comprar-lo, perd us recomanem
que li doneu una oportunitat si us
crida minimament |'atencio, ja que
probablement us sorprengui grata-
ment. Ja ens direu que us ha sem-
blat i si heu aguantat fins al final!

Scissors

Indy, you saved mel




ELS CREADORS DE PROJECT CARS VOLEN CREAR
LA SEVA PROPIA CONSOLA, MAD BOX

aindustria dels videojocs no deixa

de sorprendre’ns. Quan sembla
que el mercat de les consoles ja esta
consolidat i que només unes po-
ques empreses s'emporten un tros
del pastis, arriba alg amb la inten-
cio de fer també una mossegada.

Els creadors de Project Cars (Sligh-
ty Mad Studios) han anunciat que
pretenen llencar al mercat el seu
propi hardware. Una consola que,
segons les seves paraules, supor-
taria 4K i 60 imatges per segon, a
banda de donar cabuda a jocs inde-
pendents, comptar amb un sistema
en linia molt estable i un munt de
funcionalitats diferents de la com-
petéencia (com ara els videojocs en
streaming). Asseguren també que

Y7 SCREEN

brillara especialment amb titols
de realitat virtual i simuladors de
conduccié (comprensible si tenim
en compte la trajectoria de l'estudi).

De moment, coneixem molt pocs
detalls del funcionament de la con-
sola: s'ha compartit alguna imatge
del seu controlador, que compta
amb un panell tactil a la part da-
vantera que interactuara i se sin-
cronitzara amb el videojoc que es-
tiguem jugant en aquell moment.
Per exemple, si es tracta d'un titol
de conduccid, veurem ['accelero-
metre. Una idea que ens recorda al
panell lluminds de PS4 o al poste-
rior de PS Vita que es va fer servir
en comptades ocasions i va que-
dar com un atractiu anecdotic.

Tot i aix0, una de les caracteristi-
ques que més ha cridat l'atencio ha
estat la possibilitat d'implementar
un sistema en linia amb una sus-
cripcié de pagament amb la que es
pugui recuperar l'import invertit
i potencialment guanyar diners.
Apostarien per incloure publicitat
i pagar als jugadors i jugadores per
cada hora que estiguessin en con-
nexid mitjancant crédits que po-
drien bescanviar per diners reals.

Mad Box arribara aproximadament
d'aqui a tres anys sota la promesa
de ser la consola més potent de la
historia. De tota manera, esperem
que no lluiti només en I'ambit tecnic
i ofereixi funcionalitats i videojocs
pels quals valgui la pena comprar-la.



ACTUALITAT

NINTENDO ES RODEJA DELS MILLORS
VIDEOJOCS INDEPENDENTS

o podem dir que hagi estat el

millor comen¢ament d'any
de Nintendo, ja que no ha rebut
molts dels videojocs importants
gue han arribat a altres platafor-
mes, com ara Resident Evil 2: Re-
make o Kingdom Hearts 3. Tampoc
veurem els grans llancaments de
febrer com Anthem o Jump Force.

Mentre esperem a veure qué pas-
sa amb Switch, Nintendo ens te-
nia preparada una petita sorpresa.
Mitjancant una breu presentacio,
hem pogut descobrir alguns vi-
deocjocs que arribaran el 2019. Si
bé és cert que tots son de caracter
independent, no els hem d'infra-
valorar gens ni mica, ja que la ma-
joria tenen una pinta excel-lent.

Ens han confirmat l'arribada de
Wargroove, un titol estrategic
que ens recorda a classics com la
saga Wars ja disponible a l'eShop.

Double Kick Heroes, videojoc rit-
mic i d'accié amb estética pixel art
en el qual ens tocara derrotar a un
munt de personatges estrambotics.

When Ski Lifts Go Wrong tam-
bé ha estat un dels grans prota-
gonistes: haurem de construir
estructures amb l'objectiu de no
caure per un precipici o xocar con-
tra una paret (similar al Poly Bridge).

Inmost també ha brillat entre la
comunitat amb la seva proposta de
mescla entre plataformes i trenca-
closques amb un fort component
narratiu en un ambient tenebrés.

També ha causat una gran impres-
si6 SteamWorld Quest: Hand of
Gilgamech, un titol de rol de car-
tes dibuixat a ma que combina fan-
tasia i elements Steampunk. Se-
guint amb cartes, Slay The Spire
ens proposa un titol de construccio

dinamica de baralles amb tocs ro-
guelike ple de criatures estranyes.

Cal destacar Morphies Law, un
divertit shooter atipic entre ro-
bots que canviaran morfologica-
ment mentre avanca el combat.

Una aposta interessant ha estat
Night Call, un titol policiac am-
bientat a Paris on serem un taxista
que haura de resoldre assassinats.

Per altra banda, Crosscode ens
porta rol i accié en 2D amb estética
dels 16 bits i una trama amb mol-
ta ciéncia-ficci. Forager també
aposta pel 2D, pero ens trobarem
un moén obert ple de masmorres.

Altres titols interessants han es-
tat Goat Simulator (que arribara
amb la versio completa) i Unruly
Heroes, un plataformes inspirat
en la llegenda xinesa del Rei Mico.




THE LEGEND OF HEROES: TRAILS OF COLD STEEL
11l ARRIBARA A OCCIDENT AQUESTA TARDOR

he Legend Of Heroes: Trials Of

The Cold Steel 3 esta a punt de
sortir en exclusiva (com a minim
de moment) per a PS4. També arri-
baran els dos anteriors videojocs
d'aquesta subsaga gracies a Bandai
i Nis América, que ja van portar les
versions de PS3 i PS Vita a occident.

De moment, no hi ha una data
concreta per cap d'aquests llanca-
ments, perd asseguren que d'aqui
poc tindrem més informacié. The
Legend of Heroes és una franquicia
desenvolupada per Nihom Falcom,
un gegant reconegut del génere del
rol (és la mateixa desenvolupado-
ra de la saga Ys) que molt poques
vegades podem gaudir a occident.

La saga es caracteritza per tenir
una historia ben lligada, moltes
hores de joc, uns combats molt in-
teressants i interactius (que beuen
d'altres IP com Shin Megami Ten-

sei) i un nivell de dificultat no mas-
sa elevat (tampoc massa facil) que
aconsegueix mantenir al jugador/a
sempre davant la pantalla amb ga-
nes de saber més sense que s'en-
calli i perdi el fil de la historia, tal
com passa a altres titols del génere.

Ens veurem embolicats en una tra-
ma béllica que ens permetra ex-
plorar 'Oest de ['Imperi i les Illes
de Britannia. Incloura noves me-
caniques jugables, per6 mantindra
la forta narrativa i els elements es-
tratégics que caracteritzen la saga.
A més, el titol comptara amb un
sistema de combat revisat i afegira
noves funcions com les anomena-
des Brave Order i Break System.

Aixi mateix, s'ha anunciat una edi-
cio especial amb la banda sono-
ra en CD i un llibre d'art de tapa
tova amb els millors dissenys ar-
tistics de Trails of Cold Steel III.




REPORTATGE

LA LOCALITZACIO DELS VIDEOJOCS:
EL PODER DE LA COMUNITAT

SERGI PALACIOS CAIMONS
@Kaimasters

Estem segurs que alguna vegada no heu pogut gaudir d'un videojoc per culpa de problemes territo-
rials, politiques d'alguna empresa o limitacions de traduccié i doblatge. Al llarg de la historia hi ha ha-
gut milers de casos com aquest; titols que no han creuat la linia oriental (0 americana) per diversos motius.

Segur gue us sonen obres Chrono Trigger, Shin Megami Tensei, Mother/Earthbound o Baiten Kai-
tos Origins. Efectivament, son videojocs que no van arribar a casa nostra. Per aconseguir-ne una copia
vam haver de gastar-nos un dineral en importar-les o fer malabars per aconseguir jugar-hi. Una tendén-
cia que sempre ha perjudicat al public euopeu i que, encara avui, inexplicablement segueix afectant-nos.

Com veieu, la majoria de videojocs que protagonit-
zen aquests casos son d'aventures o de rol. Com bé
sabreu, son generes que no tenen massa popula-
ritat ni venen gaire (sobretot si ho comparem amb
altres géneres). Per si no fos prou, la localitzacié o
traduccié suposa una gran inversié economica.

Suposem que ja heu arribat a la mateixa conclu-
sid que nosaltres: no surt a compte gastar tants di-
ners per acabar probablement guanyant-ne menys.
També cal destacar el poc interés que hi ha per
part de molts jugadors/es. No només ens hem de
fixar en els beneficis monetaris: si a la gent no li in-
teressa a curt ni a llarg termini, no hi ha raons per-
quée les empreses s'interessin en el nostre mercat.

Perd no tota la culpa és nostra: Hi ha moltes empre-
ses, generalment japoneses, a les que no els interes-
sa sortir de la seva zona de confort. Si ja els hi va bé
al Japd, segurament no vegin la necessitat ni tin-
guin l'ambicié de fer un esfor¢ que suposa un risc.




NINTENDO | LA COMUNITAT TORNEN A MOURE LA INDUSTRIA

La gran N ha aconseguit moltes fites. Una de les més importants és la seva intervenciéo durant ['épo-
ca dels 8-bits quan, gracies a les seves grans obres com Super Mario Bros., va salvar la indus-
tria d'una davallada molt brusca. Des d'aquell moment, han protagonitzat altres punts d'inflexio
dins de la historia del videojoc, com per exemple la localitzacié de tres grans videojocs de Rol.

A finals de l'época de la Wii, quan ja tenien la WiiU
llesta per llencar, es va produir un canvi que maca-
ria el final d'aquella generacio: I'Operation Rainfall.

Al final de la vida atil de la Wii, s'anuncien tres
grans titols de rol que destaquen sobre la resta:
The Last Story, Xenoblade Chronicles i Pando-
ra's Tower. Cap dels tres es confirmen per occident.

Aquesta decepcionant noticia posa en marxa a la co-
munitat americana i als mateixos mitjans de comu-
nicacio. S'envien milers de missatges per Facebook
i Twitter, cartes escrites a ma a la seu de Nintendo
Of America i un nombre incomptable de peticions
forums que demanen la localitzaci6 de les obres.

Diversos alts carrecs de les empreses desenvo-
lupadores intenten posar ordre pero, desgra-
ciadament, no es mullen sobre el tema. Només
donen falses esperances a la comunitat amb mit-
ges promeses que no haguessin complert mai.

Aquesta recurrent petici6 va perdurar amb
forca més de 18 mesos, els mateixos que va tar-
dar Nintendo en trencar el seu silenci i anunciar
el que tothom estava esperant amb candeletes.

Nintendo va donar llum verda al llangament occi-
dental dels tres videojocs, que culminaria amb la
confirmacio oficial de Nintendo Of America l'any
2013. La xarxa va embogir davant d'un éxit inespe-
rat, ja que Nintendo mai havia respost favorable-
ment campanyes d'aquesta mena. També és cert
que no se n'havia vist mai cap tan multitudinaria.

Els tres titols van arribar a occident, perd amb tira-
des limitadissimes. Només els primers a comprar-los
o els que hem pogut adquirir-los gracies a la reven-
da tenim la gran sort d'haver-los gaudit legalment.

Malgrat tot, L'Operation Rainfall va significar un
gran canvi dins la indistria i va ser la prova vi-
vent del que pot aconseguir la comunitat unida.




COMUNITAT

NO TOTES SON PEACH

NINTENHYPE.CAT
@NintenhypeCat @ariarlet

[timament els jugadors i jugadores de noves generacions s'estan queixant de qiiestions com per que
en un videojoc de guerra hi participen dones o per qué en un joc ambientat en el “Far West” tenim llui-
tadores. Es un debat absurd perd... Per qué sorgeix ara? Si retrocedim en el temps, podem comprovar
que Nintendo ja ha introduit personatges femenins "problematics" en grans sagues de la companyia.

Per comencar, parlarem de la segona gran saga de la qual disposa la
gran N, The Legend of Zelda (si, la que s'ha convertit en un diver-
tit meme on la gent confon el protagonista amb la princesa). Amb el
nou anunci de Super Smash Bros. Ultimate per a Nintendo Switch, vam
poder “gaudir” de la famosa frase: "Por culpa de las feministas, Zel-
da ahora és una mujer", o anant més enrere, del mitic "I'm not Zelda".

Fora d'aquesta confusio, entre els no fans de la saga es pot compren-
dre lerror en tenir el nom de “Zelda” i l'época en que es va llangar.
Possiblement era impensable creure que el nom de la saga no fes re-
feréncia al “classic” heroi masculi. Probablement no era el que
Nintendo buscava, pero el protagonisme recau més en la
princesa de Hyrule, deixant el nom de Link en segon pla.

Recordem que, tot i que en alguna entrega existeix el paper del pare
de Zelda, en altres de molt destacables no hi és present, fent que Zel-
da sigui la governant de tot el regne de Hyrule i potenciant la ideo-
logia duna dona al poder”. També I'hem trobat transformada en
diverses ocasions com a guerrera en el rol de "Sheik" i "Tetra"

"Metroidvania". Genere que sorgeix de dos grans videojocs (Me-
troid i Castlevania). Continuem amb Metroid, saga que neix a NES el
1986 i on el jugador/a no tindria constancia del genere del protago-
nista fins al final del joc. Viatja per la galaxia lluitant contra els Me-
troids per venjar-se de les atrocitats que van fer al seu poble natal.

La protagonista es diu Samus. Si no et passaves el joc en un minim
de temps, aquest secret no era revelat, aixi que poca gent va desco-
brir que realment es tractava d'una dona. Aquest final inesperat va
provocar una gran revolucio per al sector i per a la comunitat. El fet
de revelarte que fos una dona no entrava en cap ment de ['época.

Tot i aix0, no és exagerat afirmar que el joc frega el masclisme,
ja que si superaves el joc amb molta rapidesa, Samus, de mane-
ra gratuita i innecessaria, es treia el vestit de combat a més a més
del casc en la revelacid, de tal manera que acabava en biquini.




Per part de Fire Emblem trobem molts personatges femenins importants. He fet una tria de les més des-
tacables, ja que dins de la saga n'hi ha practicament d'infinits, a banda dels que encara hem de conéixer.

Tiki (Fire Emblem: Shadow Dra-
gon and the Blade of Light, 1990).
Tot ique és molt bondadosa, alber-
ga dins seu un gran poder capag
de destrossar practicament la raca
humana. Naga, la seva mare, pren
una decisié molt valenta per tal de
salvar la humanitat: induir la seva
filla en un somni etern, tot i que
Tiki desperta en moltes ocasions i
ajuda als protagonistes. Recordem
que Naga és la lider dels dracs i
gracies a la seva vanitat és anome-
nada “vanitat per la humanitat”.

Lyn (Fire Emblem: The Blazing Bla-
de, 2003) és filla del governant que
és assassinat quan ella és molt jove.
El seu poble rebutja la idea de ser
liderat per una dona i Lyn aprén a
viure sola mentre entrena per po-
der venjar la mort dels seus pares.

Lucina (Fire Emblem: Awakening,
2012). Es un dels personatges més
importants dins de tot l'univers de
Fire Emblem. Filla de Chrom, es de-
fineix com una princesa guerrera,
justiciera i decidida, que té la missio
de salvar el mén. Es preocupa molt
pel seu pare, fins al punt de fer-se
passar per home quan viatja al pas-
sat per poder-lo salvar. Es cert que
ho fa per no ser reconeguda i que la
prenguin seriosament, pero és ca-
pa¢ de portar al seu poble cap a la
victoria amb ['espasa del seu pare.

Shiida (Fire Emblem: Shadow Dra-
gon and the Blade of Light, 1990).
Amb només 10 anys va salvar un
home indefens que estaven apallis-
sant per haver ajudat un Gladiador.
En veure-ho, no ho va poder evitar,
va agafar l'espasa i va plantar cara.

Soleil (Fire Emblem: Fates, 2016). Es
un dels personatges més moderns de
la saga, on pels dialegs podem com-
provar que és homosexual. Es més,
Nintendo va haver de suprimir algu-
na escena on donava a entendre que
Soleil "es cura" de I'homosexualitat.
L'escena explica que beu un pols
magic que fa que vegi als homes
com a dones i a la inversa. Abans
de beure-se'l, declara que li agra-
da la versido femenina d'un heroi,
pero quan s'acaba l'efecte diu que
li agrada més la versid masculina.

Micaiah
Dawn, 2007). Es un personatge
que té el poder de sacrifici, el qual
consisteix a fer-se mal a si mateixa
per poder curar a la resta, sent
aixi una persona lluitadora capag
de donar la seva vida pels altres.

(Fire Emblem: Radiant



COMUNITAT

Per altim, us vull mostrar els dos personatges més
controvertits de Nintendo. El primer és la Birdo. Al
Japé va ser un personatge bastant estimat, aconse-
guint d'aquesta manera un joc amb més protagonis-
me (Captain Rainbow). Birdo apareix per primer cop
I'any 1988 en una aventura coneguda per la vella es-
cola com a Super Mario Bros. 2, on feia el paper de
“mini enemic final de fase” i tirava ous per la boca.

Com podem apreciar al manual del joc, Birbo, ano-
menat Ostro des d’un principi, es descrivia de la se-
glient manera: "ell pensa que és una nena i escup
ous per la seva boca. Ell prefereix que sigui anomenat
"birdetta"". Davant de la tanta controversia que va
generar, Nintendo va optar, en jocs posteriors, ano-
menar-lo Birdo i convertir-lo aixi en el primer per-
sonatge transsexual de la historia dels videojocs.

El segon és Bibiana, la sirena de la saga Paper Ma-
rio, que va fer la seva primera aparicio a Paper Mario:
La porta dels mil anys. En el cas anterior podieu saber
que era transgénere, pero Bibiana només ho és con-
siderat al Japd, on utilitzen pronoms masculins. Fins
i tot, alguna vegada 'han anomenat “nen”. Tant a
Ameérica com Europa es tracta com a una dona, fent
s només dels pronoms femenins i mai masculins. No
obstant aix0, a la versié anglesa, Goomarina (la nostra
ajudant durant l'aventura) ens la descriu de la segiient
forma: "Es la germana més jove del Trio de les Om-
bres...eh...el germa". Finalment diu que és una dona.

Com heu vist, el titol de l'article és “No totes sbn
Peach pero, qué podem dir de la mateixa Peach? En-
cara que sigui la tipica princesa que vesteix de rosa,
presumida i massa femenina, no deixa de ser un per-
sonatge forca desconegut tot i ser la governant d'un
pais sencer. A |'Ultima entrega de la franquicia (Su-
per Mario Odissey) apareix com a personatge secun-
dari actiu i hem pogut veure que ha madurat i té un
altre paper: és capag¢ de prendre una decisid impor-
tant: no casar-se amb cap pretendent i viatjar SOLA.

Ostro

El piensa que es

una nina y él escupe
huevos por su boca.
El prefiere ser llamado
"birdetta.”

En resum, Nintendo juga a una lliga tan diferent que
molts d'aquests temes semblen desconeguts per la
majoria. | tal com menciono al titol, "No totes sén
Peach”, és a dir, no son les tipiques princeses inde-
fenses que necessiten ser rescatades i que vesteixen
molt presumides. Les dones de Nintendo son des
de guerreres decidides i autosuficients fins a éssers
forts, independents, lluitadors i fins i tot transgeneres.




ARRIBA L'EXPERIENCIA DEFINITIVA "CLASHER"

FEDERACIO CATALANA DE CLASH ROYALE

ﬂj @FedCatCR

a Federacio Catalana de Clash Royale prepara un

dels esdeveniments presencials més importants de
Clash Royale a Catalunya. Una multitudinaria troba-
da de jugadors, jugadores, equips i clubs plena d’ac-
tivitats que se celebrara el 7 d’abril a un gran castell
de tematica medieval situat a Gava, a poc més de 10
km de Barcelona. Ja s'apropa la "ClashExperience"!

Concurs de disfresses, un bon apat de carn a la bra-
sa i torrades amb allioli, karaoke, tallers de dibuix,
tir amb arc, llangcament de dards, xerrades i taules
rodones sobre eSports, photocalls, estands de mar-
xandatge, una festa d’acomiadament amb DJ... S6n
només alguns exemples de tot el que podras viu-
re dins del castell des de les 11:00h fins les 19:00h!

Mes de 1450€ en Premis! :
- 5% Torneig Clash Royale: 25€ (125€)
- Millor Disfressa Clasher: 25€
- Millor Disseny Samarreta Equip: 25€
- Clasher amb més copes d'entre els presents: 25€

- Copa Catalunya 2019 Clash Royale Individual
ler: 200€ 2on: 100€ (Preu: 3€/Jugador)
*1€ mes de premi per cadascu que participi!

- Copa Catalunya 2019 Clash Royale 2vs2
ler: 100€ 2on: 50€ (Preu: 4€/Parella)
*2€ mes de premi per cada parella que participil

- Copa Catalunya 2019 Clash Royale per Equips
ler: 300€ 2on: 150€ (Preu: 5€/Equip de 5)
*3€ mes de premi per cada equip que participil

ﬂi’. M-. ﬂﬂﬁ h‘m@@h&&-

A més a més, se celebraran les competicions més im-
portants de Clash Royale de I'ambit catala. A banda
de diversos torneigs privats amb premis inclosos, es
disputaran les fases finals de totes les modalitats de la
Copa Catalunya 2019 (individual, dobles i per equips).

Hi haura un gran escenari, una pantalla gegant per
veure les millors partides i un equip de retransmissio
en directe que podreu seguir també a través de Twitch
i YouTube. Les inscripcions ja estan obertes, aixi que
doneu una ullada als horaris i les rondes que hi haura
abans de la final presencial a www.clashroyale.cat.

| els premis? Valen la pena? Doncs si, aixi que ja pots
buscar una bona baralla i entrenar fort! Hi haura gai-
rebé 1.500 euros en metal-lic repartits entre les di-
ferents modalitats. Fins i tot hi haura recompenses
per a qui porti la disfressa més aconseguida, per a
lequip que llueixi la samarreta oficial més atrac-
tiva o pel jugador/a que tingui més copes al joc!

En definitiva, és una cita imperdible tant si t'apas-
siona Clash Royale i competeixes com si hi jugues de
forma aficionada, pero sobretot és una gran oportu-
nitat per descobrir la fantastica comunitat catala-
na que hi ha darrere. Nosaltres no ens ho perdrem!




A TOWER PRINCESS

’VE COME FOR YOUI

RECONVERTINT LA TRADICIO
DE LA PRINCESA RESCATADA

o trobeu estrany que el cavaller aconse-
Ngueixi I'amor de la princesa només pel fet ha-
ver-la salvat? D'acord, fer front a hordes d’ene-
mics i véncer un drac és una gesta prou meritoria
i atractiva, pero.. qué me’n dieu d’haver d'or-
ganitzar una bona cita després de rescatar-la?

Tower Princess (Awekteam) és una parédia del
classic “cavaller entra a una masmorra, veng al
drac i rescata la princesa”, perd amb aix6 no n’hi
haura prou per meréixer el seu amor. Haurem d’in-
tentar que ens concedeixi una cita mentre supe-
rem un castell ple de mostres i trampes mortals.

Per si no fos prou, hi haura més d’una princesa al
castell, cadascuna amb la seva personalitat, ca-
racteristiques i preferéncies, aixi que haurem de
coneéixer-les bé i esbrinar diverses formules per im-
pressionar-les. Logicament, no servira el mateix per
una princesa humana que per una princesa zombi.




A més a més, cada vegada que entrem al caste-
Il ens trobarem amb un estil de masmorra dife-
rent, noves recompenses i altres reptes per supe-
rar. Fins i tot canviara el personatge principal que
controlarem. Cada visita als Dominis del Drac sera
Unica, reforcant exponencialment la rejugabilitat.
Per sort, podrem demanar ajuda a altres cava-
llers (0 competir amb ells) dins del mode multi-
jugador. Podreu esbrinar en companyia com con-
vencer a la princesa o bé guardar-nos les nostres
formules i intentar aixafar la guitarra a la resta.

Per descomptat, tothom qui col-labori amb la cam-
panya rebra una copia digital del joc, tindra accés a
versions beta i tindra poder de decisio en el desen-
volupament a través de votacions internes, pero hi
haura altres recompenses com armes i armadures
exclusives, banda sonora, llibre d’art, entre d’altres.
Us animem a provar la versié demo del joc dispo-
nible a la seva pagina web i donar suport a la cam-
panya de Kickstarter. Nosaltres ja estem impacients
per posar a prova la nostra capacitat seductora!

Pel que hem pogut veure, no només hi haura cava-
llers i princeses. Podrem invertir els rols per en-
carnar cavalleresses i salvar princeps! Ens sembla
una decisio increible, no només per les possibilitats
que ofereix al jugador/a, sind que també ens sembla
una gran forma de reconvertir una tradicié obsoleta.

Tower Princess, que va superar la campanya d’Squa-
re Enix Collective amb un 95% d'éxit, ja ha iniciat
la seva campanya de Kickstarter, en la qual po-
dreu participar fins al 7 de marc. Lobjectiu de re-
captacié indispensable per financar el llancament
del videojoc sera d’uns 30.000 euros. Si superen els
70.000, podran desenvolupar versions per a Ninten-
do Switch, PS4 i Xbox One. Finalment, si arriben als
100.000, podran implementar el sistema multijugador.




Summer in

GANES D'ESTIU

stem encara a febrer, perd el Barcelona Ga-
mes World 2018 ens va omplir de ganes d’estiu
després de fer un primer tast de Summer in Mara,
el nou videojoc dels creadors de Deiland (Chi-
big Studio). Vam poder acompanyar la Koa durant
uns minuts en els quals vam fer una mica de tot.

Summer in Mara segueix les petjades de la for-
mula d’éxit de Deiland (just el que demanava una
comunitat amb ganes de més). Hi trobarem me-
caniques conegudes, picades d’ullet i una estéti-
ca similar basada en ambients illencs i costaners.

Tot i aix0, les primeres paraules que se’ns van ve-
nir al cap en agafar el comandament van ser:
“Es tot més gran”. Sobretot en les possibili-
tats d'exploracié i el mateix moén, que sembla
anar bastant més enlla del que hem pogut veure.




Aquesta evolucié reforca la base
d’aquesta mena de videojocs: gau-
dir de l'entorn i explorar relaxada-
ment mentre realitzes una missio
amb tota la calma del mon. Allo que
es pot complir en uns minuts, et pot
portar fins i tot hores depenent de
com t’ho prenguis a I’hora de jugar.

Pel que fa a la tematica, Summer
in Mara també sera un videojoc ba-
sat en la recol-leccio de recursos i la
creacio d’objectes. Haurem de cui-
dar la nostra propia illa i sobreviure,
pero tot apunta que hi haura enca-
ra més varietat de tasques que a
Deiland. Nosaltres vam recol-lec-
tar unes taronges, alimentar uns
porcs, conrear unes pastanagues,
pujar a una muntanya per il-lumi-
nar una torxa amb un basté de foc...

A nivell argumental, Summer in
Mara ens guarda una historia que
anira més enlla de fer-nos carrec de
la nostrailla. Hi haura altres illes que
guardaran secrets que la Koa haura
de descobrir per complir la mis-

sié que se li encomanara. El factor
aventura guanyara molt pes sense
deixar de banda el farming i crafting.

Una de les sorpreses més agrada-
bles va ser la mateixa protagonista
(Koa), qui ens va captivar amb el
seu caracter rebel, una mica trape-
lla i obstinat, pero també la seva
energia, alegria i ganes d'aprendre
i conéixer coses noves. Un simpto-
ma que demostra el nivell més gran
d’exploracié que hi haura. De fet,
a banda de la seva avia Haku (que
tindra bastant protagonisme), co-
neixerem meés de 20 personatges.

Summer in Mara, de la mateixa
manera que Tower Princess, ha
comengat la seva campanya de
Kickstarter. A banda de la copia
digital del joc, podreu aconseguir
recompenses com la banda sono-
ra, un llibre d’art, un diorama de
les illes o un peluix de Napopo, la
mascota que ens acompanya. Fins i
tot un ukulele amb decoracié tropi-
cal. Quines ganes d'agafar el vaixell!




SECCIO CATALANA

EL POST-MORTEM: STAY
EN QUINN FA BALANC

INAKI DIAZ - APPNORMALS
@designatius @appnormals

TAY és un joc de tipus narratiu conver-

sacional protagonitzat per en Quinn, un
home segrestat que recupera la consciéncia
atrapat en una habitacié angoixant i des-
coneguda. En aquest obscur indret només
trobara un ordinador connectat a un xat
que li permetra comunicar-se amb ['usuari.

No podrem, per tant, controlar directa-
ment el personatge com en la majoria de
videojocs: en aquest cas, jugarem com a no-
saltres mateixos, escollint les paraules ade-
quades en aquest dialeg i donant suport
emocional a en Quinn, ajudant-lo a escapar
d’aquesta maleida trampa (sovint mortal).

Viurem una experiéncia immersiva de 24 capitols amb
xarxes de conversa, diferents camins i una mitja de
6 a 8 hores de joc plenes de sorpreses i girs inespe-
rats per arribar a un dels set finals alternatius. Sen-
se oblidar un “petit” detall: tot succeeix en temps
real, per tant, cada segon que estiguem allunyats
del joc sera un minut que en Quinn estara abando-
nat i en sera conscient. La nostra abséncia, per tant,
esdevindra tan rellevant com la nostra preséncia.

Feia temps que donavem voltes al concepte d’una
versio diferent del classic Tamagotchi, pero va ser
una experiéncia personal el desencadenant per do-
nar sentit a tot plegat i que la guionista de l'equip po-
gués enllagar aquesta premissa visual (una persona
segrestada i connectada amb l'usuari a través d’un
ordinador) amb una narrativa molt més profunda, ex-
plicant una serie d’'emocions molt rellevants per mi.




STAY ha estat publicat a Steam i consoles (Xbox
One, Nintendo Switch, Playstation 4 i PSVita) al llarg
del 2018 (publisher PQube games) i en les proxi-
mes setmanes veura la llum per dispositius mo-
bils tant i0S com Android (publisher Playdius). El
joc esta localitzat a 12 idiomes, inclos el catala.

El projecte es va presentar el 2015 a la segona edi-
cio de Game BCN. Després de 6 mesos formant part
d’aquesta incubadora per start-ups de videojocs,
vam tenir la fortuna de ser un dels projectes selec-
cionats per la segient fase, la d’acceleracié. Durant
aquest procés el projecte va tenir importants modi-
ficacions i practicament va comencar des de zero,
canviant el seu ‘scope’ i sent molt més ambicids que

la idea que es va presentar originalment a Game BCN.
El desenvolupament principal, sense tenir en comp-
te els ports a consoles, va ser un procés d'aproxi-
madament un any i mig, gairebé dos anys. Vam co-
mencar a portar-lo a fires internacionals, tant per
cercar publishers com per comencar a promocio-
nar-lo entre la comunitat: Gamescom, PAX, Tokyo
Game Show o Game Connection, entre moltes altres.

Durant tot el procés de desenvolupament i poste-
rior publicacié a les diferents plataformes vam re-
bre diferents nominacions a premis internacio-
nals, sent guanyadors en tres ocasions: Millor Idea
Original (Gamelab, 2018), Premi Tendéncies (El Mun-
do, 2018), i Millor Narrativa (Taipei Game Show, 2019).

EL QUE HA ANAT BE

Apostar per un joc diferent i arriscat, com a in-
dies, ens ha ajudat a destacar.

La critica de la premsa ha estat, un general, molt
bona (el nostre highlight personal va ser 'inespe-
radissim 9/10 al Washington Post!).

Hem contingut el cost de desenvolupament, el
projecte ha estat rendible i hem recuperat el mi-
nim garantit que ens va avancar el publisher.

El concepte de temps real i l'atmosfera general
del joc, més orientat a experiencia immersiva que
a joc tradicional, ha sigut un encert.

EL QUE PODRIA HAVER ANAT MILLOR

El feedback dels usuaris ha estat una mica pola-
ritzat, tot i que era previsible tenint en compte
el risc que comportava la idea

Ens ha faltat més "Quality Assurance"
(sobretot a la segona meitat del joc,
que vam provar molt menys)

La combinacio de trencaclosques i novela
visual ha estat un balanc dificil per ser
dos géneres molt marcats

Haver explicat una mica més els finals,
que van quedar massa oberts

PLANS DE FUTUR

Després de l'éxit de l'edicié limitada per PSVita, que es va esgotar en periode de prevenda, es-
tem treballant per intentar fer una edicio fisica de col-leccionista per Nintendo Switch i Playstation
4. En relacié a propers projectes, ja hem comencat a treballar en un nou titol. De moment, només
us podem avangar que no sera una seqiiela de STAY, siné una proposta totalment nova i diferent.
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AIXi QUE VOLS SER
DESENVOLUPADOR/A DE VIDEOJOCS...

VICTOR PEDRENO - GRIMORIO OF GAMES
@HiboshiV @GrimorioG

ué has d'estudiar? Es una carre-
ra de futur? Hi ha feina d'aixo0?
Amb aquest article intentaré do-
nar resposta com a desenvolupa-
dor i també com a professor d'un
cicle formatiu orientat a videojocs.

Per sort (o per desgracia) el des-
envolupament de videojocs és un
mon en el qual val molt més el que
has fet que el que se suposa que
saps fer, és a dir, tenir un titol. La
forma més "senzilla" d'entrar a una
empresa és tenir un bon portfoli.

Aleshores és ben facil entrar a, po-
sem, Naughty Dogo Ubisoft, o0i?
Només cal fer un fotimer de vi-
deojocs, portar un portfoli ben
gruixut sota el brag i "voila". Ob-
viament, no. No val tenir 200 jocs
cutre-saltxitxeros i, encara que fos

aixi, acabar un joc (per molt sim-
ple que sigui) no és una tasca facil.
D'aqui les cometes a "senzilla", al
paragraf anterior. Es possible fer un
joc sense tenir estudis, aixi com fil-
mar una pel-licula sense saber res
de teoria del cinema o compondre
una cancd sense estudiar solfeig.

Fins i tot és possible fer un gran joc,
una bona pellicula o una cangd
que sigui un hit sense haver estu-
diat res. Perd no és comu ni esta
a l'abast de tothom. La majoria
de mortals hem d'estudiar per in-
terioritzar la teoria i ser capagos
d'utilitzar-la per fer aquestes obres.

Els graus sobre videojocs son quel-
com relativament nou. | ara en
trobem de tots els sabors: cicles
formatius, graus universitaris, mas-

Y

ters, cursos... Tota aquesta ofer-
ta formativa no existia fa 15 anys.
Miyamoto no va estudiar "Disseny
de videojocs" a la Universitat, sind
Disseny Industrial. La majoria de
game designers ho son després
de molts anys de provar que fun-
ciona i qué no. No hi havia un lli-
bre de text sobre "com dissenyar
videojocs". Ara n'hi ha centenars.

Aixi, cal estudiar? Tota la informa-
ci6 esta disponible lliurement, si-
gui a Internet o en llibres publicats,
perd bé que podem llegir llibres
de fisica quantica i adonar-nos
que no entenem res. Sempre és
millor tenir un ensenyament
estructurat des de la base, si pot
ser impartit per gent que treballa
en el sector i que sap les necessi-
tats que hi ha a escala professional.




Qué és millor, doncs? Cicle formatiu, curs especialitzat o potser grau universitari? Aqui tinc una mica de
biaix, ja que, com deia abans, soc professor d'un cicle formatiu, pero intentaré ser el més objectiu possible.

CICLES FORMATIUS CICLES D'ART 3D
Els cicles formatius que s'ofereixen actualment sén ci-
cles que ja existeixen re-enfocats al mon dels videojocs.
Per una banda, tenim el DAM-ViOD, que no és més que
un cicle DAM (Desenvolupament d'aplicacions multime-
dia) amb les seves assignatures aplicades a videojocs.
Per exemple, a programacio es fan videojocs en comptes
de problemes genérics) i bastants moduls d'especialitza-
cié com Game Design. Aixo és el que dona el sufix ViOD
(Videojocs i Oci Digital), fent una mena de 2x1: tens un ti-
tol valid igual de valid que l'original, pero et donen el te-
mari amb "un poco de azicar", i amb assignatures extra.

El mateix passa amb els cicles d'Art
3D per a videojocs, que solen ser
els d'animacié 3D per a cinema
adaptats i/o ampliats a videojocs.
Els cursos especialitzats, quant a
temari solen ser similars, tot i que
potser aprofundeixen una mica
més donat que no han de seguir un
pla de Formacié Professional. La
diferéncia és precisament el titol
obtingut, que és propi de l'escola.

GRAUS UNIVERSITARIS

Un cas semblant és el dels graus universitaris de disseny de videojocs. Aquests titols no sén ho-
mologats (encara), aixi que és complicat que els reconeguin a l'estranger. Aixd no passa si s'op-
ta per estudiar una Enginyeria Informatica i després es fa un Master en Creacié de Videojocs com
a especialitzaci6. Aquesta Ultima opcid, per cert, seria la meva recomanacié si esteu interes-
sats en el desenvolupament de videojocs a nivell técnic i profund; mai sobren bons enginyers.

Pero no només de programadors
viuen els videojocs. També calen
artistes (2D i 3D), musics, marque-
ting, gesti6 d'empreses... Perfils
molt atils, perd que no em consta
que hi hagi especialitzaci6 per a vi-
deojocs. Sobre si hi ha futur i feina
treballant en videojocs... depén. Ara
mateix hi ha una mena de bombo-
lla formativa, i estan sortint molts
graduats que no poden ser "absor-
bits" pel teixit empresarial, ja que
encara esta acabant de formar-se.

A aquest pais no tenim una inddstria
del videojoc com a tal, siné majori-
tariament petites empreses que
van tirant. Si, tenim un parell de
grans empreses instal-lades a Bar-
celona i proximitats, com Ubisoft,
King o Social Point, perd tampoc
poden (ni necessiten) donar treball

a tothom. Per tant, tenim un munt
de gent que ha estudiat desenvo-
lupar videojocs i dificilment podra
entrar al mén laboral només apli-
cant per una oferta de feina. Es aqui
on entra el portafoli de cadasc.

Actualment, amb només una ti-
tulacio no faras molt, pero ja et
pot ajudar a superar la primera
barrera d'entrada. La diferéncia
la fan els que es mouen. Per aixo,
trobo més interessant estudiar
quelcom que et permeti tenir un
"pla B", si no te'n surts. Una titula-
cié que no sigui Gnicament i exclu-
sivament per al desenvolupament
de videojocs, ja que és jugar-s'ho
tot a una carta. | per descomptat,
cal treballar molt. Només s'apren
a fer jocs fent jocs. Per sort, és una
forma molt divertida d'aprendre.
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VICIAR EN COMPANYIA!

OLDSCHOOLGAMES.CAT
@0ldschoolgamesC

ué és aixo de jugar amb amics pero cadascl a casa seva? On estan els copets de colze, girar el coman-
dament perquée no vegi que faras, les rabietes, prémer els botons del comandament de l'altre en un mo-
ment d'alta tensid... | com que tot aixo0 no es pot perdre, us portem quatre jocs brutals per jugar en colleta!
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SUPER BLOOD HOCKEY

No hi ha res millor per odiar a l'altre jugador que un
joc esportiu o de lluita. Pero que passa si ho com-
binem? Doncs que neix Super Blood Hockey, un joc
ple de sang pixelada on el mes divertit no és guan-
yar, sind fer rabiar al del costat! Publicat el 2017, és
un joc d'hoquei sobre gel molt basic quant a contin-
gut, perd molt generds en diversio. Amb una estéti-
ca pixel molt treballada, ens ofereix uns partits d'ho-
quei la mar d'esbojarrats, ja que els cops, les lluites, la
sang i els atacs epiléptics seran la salsa dels partits.
Us recomanem que pugeu el nivell de sang al maxim!

BATTLETOADS IN BATTLEMANIACS

En aquest beat'em up de Super Nintendo sabreu el
que és la desesperacié. Descobrireu que realment
es tracta d'un joc que odia a la raca humana i us an-
goixara fins al punt de fer un pacte amb el diable per
aconseguir passar-vos-el. L'odiareu amb totes les
vostres forces per ser condemnadament dificil, pero
l'estetica, la musica i els amfibis hiper musculats
fara que valgui la pena intentar-ho una vegada més.

BROFORCE

Segur que us partireu la caixa amb Broforce, publi-
cat el 2015. La seva agressivitat, el seu humor ne-
gre i la seva varietat faran que no vulgueu que s'aca-
bi mai la partida. El joc és un run and gun en scroll
lateral que ens posara a la pell d'un munt dels perso-
natges més emblematics de les pel-licules d'accié
dels anys 80 i 90, cadascun amb les seves caracteris-
tiques Gnigues, molt ben caracteritzats i representats.
Cada personatge té les seves peculiaritats, la va-
rietat d'enemics i d'escenaris és brutal i l'atmos-
fera que té aquest joc fa que sigui molt divertit!
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NBA JAM

Agafem els jugadors més mitics de I'NBA de princi-
pis del 90, els fotem en uns partits de dos contra dos,
amb molt poques regles i amb una alta dosi d'es-
pectacularitat i tenim com a resultat un joc diver-
tit, descarat i addictiu. Tot i no oferir cap mena de
varietat a l'hora de jugar-hi (no hi ha lligues, no hi
ha tornejos... i tampoc ho necessita), ens proporcio-
nara hores i hores de diversio. Tot val per fer cistella!

ctualment, Twitch és la plataforma

de referéncia de la creacié de contin-
gut en streaming, sobretot en detriment
de les noves politiques de Youtube. Hem
pogut veure com la plataforma ha anat
agafant forca els Gltims anys i ja acumu-
la milions d’usuaris. Tot i aix0, en Roger
Baldoma, un vetera dels videojocs i un
dels pioners de la difusio d’aquest mon
en catala sota el portal de Vadejocs, va
trobar un inconvenient per als/les crea-
dors/es de contingut en llengua catalana.

Segur que hauras tingut dificultats per
trobar retransmissions de parla catala-
na. No és problema teu, siné que Twitch
no reconeix el catala com a idioma i,
per tant, no es poden filtrar les retrans-
missions. Doncs bé, el 13 de desembre
es va iniciar la campanya #CatalanlLo-
veTwich, una recollida de firmes per
demanar que Twitch reconegui la nos-
tra llengua i incorpori el catala com un
idioma més per a classificar el contingut.

No es tracta Unicament d’una qiiestio
d'estetica o de gustos personals. Aquesta

VOLEM TWITCH EN CATALA!
#CATALANLOVETWITCH

opcio permetria facilitar la feina a strea-
mers que creen contingut en catala per
a arribar a més gent i a la vegada els/
les usuaris/es trobariem meés facilment
el contingut. Actualment s’ha de reco-
rrer a petits trucs casolans per forcar
la maquina com, per exemple, inclou-
re els termes “CAT” o “Catala” a la cer-
ca o accedir als llistats d’streamers que
s'agrupen sota les diferents comunitats
del pais com Gaming.cat o Nintenhype.
Hi ha molts més creadors/es de videos
en catala dels que et penses, pero el seu
contingut és gairebé invisible. A I'hora
de classificar-lo per l'idioma, si és en ca-
tala, s’ha d’etiquetar com a “altres”, una
variable de cerca extremadament amplia.

En Roger Baldoma, impulsor de la pro-
posta, remarca que no pretén que es
tradueixi tot el portal en catala. Unica-
ment demana a través de l'apartat de
suggeriments que s'inclogui en catala
com a idioma per a etiquetar el contin-
gut. La campanya ja acumula gairebé
3.000 vots i és la quarta peticié més vo-
tada. La teva firma pot ser determinant!




COMUNITAT

UN COMENCAMENT D'ANY INSUPERABLE

XE QUIN PASME
@XeQuinPasme

Xe Quin Pasme! no podriem estar més contents. El 2019 arriba amb forca i donant-ho tot. Si el 25 de gener
ens arribava el remake de Resident Evil 2 a les grans plataformes, durant les tltimes setmanes s’han re-
velat les dates de sortida d’altres titols de terror. Per si no fos prou, també n'hem descobert altres de nous.

ESIDENT “VILZ

No podriem deixar de banda el remake de Resident
Evil 2. Té tot el que tenia l'original i més: un apar-
tat técnic brutalisim i situacions molt tenses. Els
zombis son ara molt més forts (al mode hardcore
és exagerat) i ens podran agafar més d’'un a la vega-
da. | mare de Déu, quant gore! Els caps esclafats son
repugnantment realistes. L'obscuritat i I'is de llan-
terna, ja present als anteriors Resident Evil Revela-
tions i la setena entrega, tornen a tenir protagonisme!

S’ha fet d'esperar, pero per fi podem jugar a un nou
titol de la saga Alien. Tothom pensava que es pre-
sentaria durant els Game Awards del 2018, pero no
va ser fins al 7 de gener que FoxNext Games (sembla
una nova companyia de videojocs filial de la Fox), va
néixer juntament amb Alien: Blackout. Desenvolupat
de D3 Games i propietat de Bandai Namco, es trac-
ta d'un survival horror! La trama és una mena de con-
tinuacio o spin-off de l'excel'lent Alien: Isolation.

Tornarem a controlar a la filla de la tinent Ripley,
Amanda Ripley. La tensio estara garantida. A ban-
da de salvar-nos nosaltres, ara també haurem d’es-
capar d’'una nau infestada d’aliens guiant a més su-
pervivents. Ja disponible tant per 10S com Android.
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A HORRIFYING NEW CHAPTER
IN THE ALIEN SAGA




El famods shooter Doom que ha esgarrifat a dif rents
generacions de jugadors i jugadores durant aques-
tes decades, tindra nova entrega. El més normal
és que estigueu pensant en un nou capitol per a
Doom d’ultima generacio, perd0 us equivoqueu.

John Romero, un dels pares dels primers Doom i fun-
dador de l'estudi ID Software, traura un nou capitol
"oficial" del primer Doom. Si, el que va sortir a 1993!
Tindra el mateix apartat técnic d'aquella época, ja
que usara el mateix motor del joc. Sigil es compon-
dra de noves pantalles en solitari i nou pantalles
més de deathmatch. Sera totalment gratuit i en prin-
cipi es llancara abans que acabi febrer. Aixo si, ne-
cessitarem una copia original del joc per gaudir-lo.

Al nostre blog vam descobrir fa poc un curios survival
horror que pot prometre. Dawn Of Fear és un videojoc
de terror i supervivéncia que va tenir una campan-
ya de financament a Kickstarter que no va arribar als
seus objectius. Possiblement va passar massa des-
apercebut, sobretot pel seu caracter indie i l'allau
de titols independents que estem vivint els dltims
temps que es troben en les mateixes circumstancies.

No seria fins a la fira DDXperiencie, organitzada pel
Districte Digital de la Comunitat Valenciana que es
va celebrar el desembre de 2018 a Elx (Baix Vinalo-
po), quan se'l va tornar a veure «amb vida». Es va
oferir als assistents una demo jugable, de la qual
es van recollir unes sensacions més que positives,
recordant als primers Resident Evil i a Silent Hill.

Fa us de cameres fixes i té un rerefons argumen-
tal molt inclinat cap al terror psicoloégic. Segons
els seus creadors, continuen buscant suport per tor-
nar a posar en marxa el projecte. Juntament amb
Fear The Dark Unknown, podriem dir que ens tro-
bem amb el segon survival horror fet a terres valen-
cianes. A veure si aconsegueixen tirar-lo endavant!




COMUNITAT

THE PROMISED NEVERLAND
EL NOU EXIT DE LA SHONEN JUMP

TADAIMA.CAT
@tadaima_cat

El 2019 ha vingut acompanyat d’'un munt d'estrenes de la temporada d’anime d’hivern que recomanem
molt seriosament seguir. | és que aquesta temporada no us pot deixar indiferents! A més d’'un munt d’ani-
mes d’accio, de lluita i "Slices of Life" fins avorrir, ens deixa dues grans icones. Per una banda, Dororo (del
venerable Osamu Tezuka). | d'altra banda, un dels nous éxits de la Shonen Jump, Yakusoku no Neverland.

Yakusoku no Neverland ens por-
ta a lorfenat Grace Field House
i, més concretament, a tres dels
seus habitants, 'Emma, el Ray i
el Norman. Encara que no tinguin
pares, hi viuen contents amb la
“Mama” i els altres germans petits,
creant una gran familia als quals
no els falta de res. LEmma, la nos-
tra protagonista, ni tan sols vol ser
adoptada, perqué alla és molt felig
amb la vida que duu actualment.
LEmma, el Ray i el Norman tenen
11 anys, aixi que segurament ben

aviat seran adoptats. A l'orfenat
han de seguir una vida d’estudiant
i sotmetre’s a rigorosos examens,
pero afortunadament poden ju-
gar als terrenys de lorfenat sen-
se problema, pero els han adver-
tit que no vagin lluny, alla on hi ha
les reixes, perque son perilloses.

Malgrat tot, un vespre 'Emma i el
Norman arriben fins a la porta de
lorfenat i descobreixen la cruen-
ta realitat. Hauran de fer front a la
realitat i canviar el seu desti prede-

terminat. Tot i que de personatges
n’hi ha molts, els tres principals son
FEmma (una noia afable, alegre,
amb molta energia i molt atlética,
en Norman (que és molt intelli-
gent i bon noi) i, finalment el Ray
(que acumula molts coneixements).

Haureu de mirar, com a minim, el
primer capitol per entendre fins
a quin punt aguest anime us pot
deixar amb la intriga i les ganes
de saber més i més. Si el mireu,
la resta segur que també cauran.



Quan ja hagiu devorat tots els ca-
pitols en una voragine d'impacién-
cia i emocid, us agradara saber
que el manga va ser llicenciat per
l'editorial Norma sota el titol en
anglés, The Promised Neverland.
Actualment, hi ha cinc volums ja
disponibles que us donaran unes
entretingudes sessions de lectura.

El manga, escrit per Kaiu Shirai i
dibuixat per Posuka Demizu, va
comencar la seva publicacié a la
Shonen Jump el 2016, famosa re-
vista per haver encabit obres com
Dragon Ball, One Piece, Naruto o
Bleach. Al setembre van anunciar
que el manga esta a la fase final,
aixi que no caldra esperar massa
per saber el desenllag de la historia.

A més d’un argument que t’endin-
sa cada vegada més en la historia,

tot gira entorn de la incognita i
'angoixa de no saber si aquests
nens se’n sortiran i si aconsegui-
ran fer front al seu tragic desti.
Per si fos poc, ['animaci6 és espec-
tacular (de la ma de Cloverworks,
la nova empresa d’Aniplex que es
va separar l'any passat de ['estu-
di Al-Pictures i ens ha dut animes
d'una qualitat tan bona com Your
lie in April, disponible a Netflix.

D’altra banda, el repartiment de
personatges ens porta veus tan
conegudes i de renom com Moro-
yoshi Sumire, Uchida Maaya o Ise
Mariya, aixi com Uverworld amb
un opening daquests que deixen
empremta. Intriga, una animacio
espectacular, personatges dispo-
sats a donar-ho tot... Necessiteu
més arguments per donar-li una
oportunitat? Uniu-vos a la febre!
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CINEMA EN CATALA

DRAGON BALL SUPER: BROLY

TORNA EN GOGETA!

SERGI PALACIOS CAIMONS
@Kaimasters

na nova pellicula basada en la gran obra d'Aki-
U ra Toriyama ha arribat en catala amb el retorn de
dos personatges més que estimats: en Broly i en Go-
geta. Un film que ha sortit abans al Japo i America i
va rebre comentaris extraordinaris que només agreu-
javen les nostres ganes d'anar a veure-la al cinema.

Poc abans de I'1 de febrer (data en que la pel-licu-
la s'ha estrenat als cinemes), vam coneixer la noticia
que confirmava el doblatge al catala; un detall que
hem de destacar, ja que ens sembla un imprescindi-
ble pels que vam créixer mirant la serie al Super3.

L'argument ens situa en els fets que succeits poc des-
prés del torneig del poder i la batalla contra en Ji-
ren. Buscant una Bola de Drac, en Goku, Vegeta i
Bulma es troben amb en Freezer i en Broly, un per-
sonatge entranyable que, per desgracia, només sap
lluitar perd no controla gaire bé el seu poder. Aqui
comenca una de les grans batalles dins del mon de
Bola de Drac, qui sap si una de les millors fins ara.

Volem destacar la gran tasca que ha realitzat l'equip
de doblatge. Un planter que ha participat en la serie i

moltes de les pel-licules (aixi com en altres séries com
One Piece o Slam Dunk). Com no podia ser d'una al-
tra manera, comptem amb en Marc Zanni (Son Goku)
i en Jordi Sanz (princep Vegeta), dues veus que ens
van acompanyar cada migdia de la nostra infante-
sa enganxats a la televisio, aixi com en Josep Ma-
ria Mas, que fa una interpretacio excelsa d'en Broly.

Una de les majors bases de la pel-licula ha estat la in-
creible i cuidada animacié, extraordinaria practi-
cament en totes les situacions, de la mateixa ma-
nera la banda sonora. | per suposat, la historia
d'en Broly i la batalla que ens ha tingut davant de
la pantalla amb la boca oberta gairebé una hora.

Si haguéssim de destacar algun punt negatiu, pot-
ser ens hauria agradat saber més coses de la vida
d'en Broly. Encara no ens podrem treure del tot l'es-
pina del misteri que envolta al personatge. Tampoc
s'ha vist una historia solida rere la lluita, la qual sor-
geix del no-res. Per (ltim, tot i tenir-li molta estima,
ens agradaria que en Freezer no aparegués a cada
una de les pel-licules (com a minim si no ha de parti-
cipar activament en el desenvolupament de la trama).
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nmucnup l  Powerup:16BITS

THE FAST PACED RETRD PLATAFORM BOARD GAME
Un joc de taula cooperatiu amb una aventu-

ra basada en el metavers de les consoles de 16
bits. Haureu de fer front a la invasio dels "BUGS",
els quals s'estan menjant tots els jocs clas-
sics de la teva infantesa. No ho pots permetre!

PVP: 40€ PVP AMAZON: 44,95€

PELUIXOS DE
FINAL FANTASY

Square Enix celebra els 30 anys de la saga Fi-
nal Fantasy amb una linia limitada de pe-
luixos d'alta qualitat. Comprova a la nos-
tra web si hi és el teu personatge preferit!

MAGIC: THE GATHERING
FINAL FANTASY TCG

Ja podeu trobar la nova expansi6 de Ma-
gic: The Gathering: Gremis de Ravnica amb
més de 250 cartes, aixi com les del nou Opus
de Final Fantasy TCG i els starter decks.
Podras escollir entre un munt de cartes sepa-
rades, sets i baralles a la nostra pagina web!
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