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EDITORIAL

Bienvenidos Gamerviperos de corazon a una nueva edicion
de nuestra querida revista. Este mes con unos adelantos que
de seguro te dejaran con un tremendo sabor de boca.

Battlefield 4, Witcher 3, Cyberpunky Watch
Dogs son puestos bajo nuestra lupa y te con-
tamos todo lo que sabemos sobre ellos. Ade-
mas nuestro intrépido gedlogo gamer, Javu-
rr, se adentra en el mismisimo corazén del
oriente para traerte un compelto reportaje al
futuro del JRPG.

Mayo es el mes del mar, y también para
los gamers es el Ultimo mes antes de la lle-
gada de la nueva E3, donde se esperan con-
solas nuevas y juegos que ojala no hayamos
oido nunca, pero dejemos ese tema para otro
numero y focalicémonos en el presente. Max
nos trae un completo analisis a la actual situa-
cion de la Store Chilena en PlayStation, algo
gue nos han consultado en innumerables
ocasiones, y esperamos puedan tener un
poco mas claro todo luego de leer la pre-
sente edicion.

Si no nos has visitado en Facebook, te
invitamos ya a facebook.com/gamervipcl,
estamos realizando concursos permanen-
temente, y ya hemos regalado juegos de la
talla de Injustice, Army of Two Devil’s Cartel,
Gears of War Judgment, Crysis 3 y mas, no
te quedes fuera.Y hablando de quedar fuera,

te recomiendo que acudas ya por tu entrada
para el presente Festigame. Este ano Gamer-
Vip es media partnery estaremos cubriendo
el evento como nunca antes, asi que debes
estar muy atento en nuestras redes sociales,
o nuestro sitio madre en www.gamervip.cl,
iya que se viene un concurso realmente alu-
cinante al respecto!

Bueno, pero basta de discursos, y no los
retengo mas. Nuevamente las gracias a todo
mi equipo. Max, Semilla, Jota, Dotore, Bro-
coli, Agarraguirre, Javurr y Soul, que senci-
llamente mes a mes nos entregan temas de
lujo y un diseno de priemra linea. También
muchas gracias por el incansable apoyo a
nuestros amigos de Electronic Art, Sony Chi-
le, Nintendo, Xbox Chile y al staff de Festiga-
me, que nos brindan un respeto y apoyo que
nos hemos ganado y que han sabido valorar.
Y finalmente gracias a ti lector, que eres el
pilar sobre el que construimos todo esto. Con
tus comentarios en youtube, facebook, etc
nos incentivas a seguir e ir creciendo mas y
mas, por ti un jSalud!.

CARLOS MENARES | EDITOR GENERAL
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Cuando en mi cabeza se me ocurrié comprarme

una portatil, la decision era entre dos:
la PlayStation VITA y la Nintendo 3DS.

Por: Profesor Semilla

B ————— O mm— | m— e

Seguir siendo un Sonyer, o abrir los bra-
zos a un histérico de la industria como
Nintendo. Como ya muchos saben, me
hice gamer muy tarde en mi vida, y las
pocas consolas que tuve antes siempre
las tuve des-contemporaneas, es decir,
cuando me compraron la SNES, ya ha-
bia salido la Nintendo 64. Cuando me
compraron la PS2, la PS3 ya se estaba
popularizando. Por tanto, las veces que
tenia consolas llegaba “atrasado’ y por
lo mismo el lado gamer de tener todo
cuando sale nunca se habia despertado.

Al final, ya con mis primeros sueldos,
llegd a mi hogar la PlayStation 3, de eso
hace ya tres anos, y el bichito gamer se
apoderd de mi, comprando casi compul-

sivamente muchisimos juegos, algunos
de ellos que aun no he probado. En-
tonces, /Jpor qué comprar una portatil,
teniendo aun muchos juegos por jugar
en la consola de sobremesa? Por razo-
nes de mi trabajo, viajo por periodos lar-
gos, tanto en microbus como en metro,
nunca me ha hypeado el tema de los
smartphones, asi que no eran una op-
cion para mi, asi que las opciones para
entretener esos largos viajes recaian en
Sony o Nintendo.

Ahora, quedaba mi duda, /cual comprar?
Ambas tienen caracteristicas interesan-
tes, y juegos llamativos, por ejemplo la
belleza gréafica de la VITA en juegos como
Uncharted Golden Abyss, y el factor de
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MPRE UNA 3DS?

la tecnologia 3D de la
3DS. Sin embargo, lo
qgue inclino la balanza
hacia la 3DS, es el ca-
talogo de juegos, en
especial en el aparta-
do de los RPGs, que
es mi género favorito.
En la PSVita, toman-
do como referencia a GameRankings a
los juegos sobre un 70% de “aproba-
cion” tenemos solo a Persona 4 Golden,
mientras que en 3DS tenemos a Etrian
Odyssey IV: Legends of the Titan, Shin
Megami Tensei: Devil Survivor Overcloc-
ked, Kingdom Hearts 3D: Dream Drop
Distance, Shin Megami Tensei: Devil
Summoner — Soul Hackers, Tales of The
Abyss, Paper Mario: Sticker Star, Crim-
son Shroudy Code of Princess.

Eso sin mencionar que la VITA tiene
retrocompatibilidad con juegos de PSP
solo en formato digital, y no todos ellos,
lo que limita bastante el catalogo de jue-
gos de dicha portatil, en comparacion

de la 3DS que tiene
la opcion de compati-
bilizar cualquier titulo
que existe en DS (si
tienes la suerte de
encontrarlo en alguna
tienda). Y eso agrega
otros RPGs clasicos
como Chrono Trigger,
los Mario & Luigis, los Pokémon, y la ma-
ravilla de The World Ends with You.Y eso
gue aun no agrego un juego por el que
he sentido admiracion desde mis tiem-
pos “ilegales” de jugar con emuladores
de Game Boy Advance, la saga Fire Em-
blem, que en 3DS une perfectamente
su clasica jugabilidad, con la nueva tec-
nologia de 3DS, con unas animaciones
y una forma de usar el 3DS para fondos
realmente de forma sutil y notable.

Y como buen gamer que soy, ya tengo
mi edicion de Pokémon X ya pre-com-
prado y esperando que llegue Octubre
para gozar con una de las sagas mas po-
pulares de la gran N nipona.



Durante los ultimos meses hemos notado como
la Wii U ha perdido el protagonismo por variadas
razones, como la falta de titulos y que Nintendo
se ha enfocado mayormente a su consola porta-

til, la Nintendo 3DS, dado que ha tenido mayores
exitos en ventas.

por Soul Reaver
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Pero no es solo la falta de juegos, sino
que también la falta de implementacién
de las capacidades de la consola, en
este caso, el gamepad, que si bien he-
mos visto como podemos “portabilizar”
los juegos con ésta y acceder a las op-
ciones de una manera mas sencilla, nos
falta ver mas titulos que lo implementen
de la forma en la que ZombiU lo hizo.

Pero aun asi, hay varias companias,
ademas de Nintendo, que estan desarro-
llando juegos para la consola, los cuales
han sido presupuestados para el segundo

semestre de este ano o el primero del
2014. A todo esto le sumamos los jue-
gos que segun la compania nipona se
anunciaran durante la E3 de este ano.
Pero para tener una vista mas clara del
futuro de la consola miremos los juegos
gue estan ya anunciados.

Para empezar tenemos el remake HD
de The Legend of Zelda: Wind Waker,
uno de los titulos mas queridos por los
fans de la saga y, que a su momento,
dado su lavado de cara a ambientes mas
coloridos, atrajo mucho publico ajeno a
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la franquicia al mundo de The Legend of
Zelda. Ademas calma las ansias de espera
por un préoximo titulo de la franquicia.

También tenemos el anuncio de tanto
Watch Dogs, Bayonetta 2 y Assassin’s
Creed |V: Black Flag; que son parte de
la prueba de que la consola casera de
Nintendo es una consola multiplatafor
ma (recordemos que su antecesora, la
Wi, se vio privada de gran cantidad de
los lanzamientos multiplataformas) v,
dependiendo de cdmo se implementen
estos juegos y de cdmo usen las capa-

cidades de la consola como por ejem-
plo, que en Watch Dogs uses el mando
para encargarte de manipular el mundo
a tu alrededor como se ha visto en los
trailers, puede hacer que mas gente se
decida por la Wii U como su consola
para jugar.

Volviendo a los exclusivos tenemos
varios que atraen la mirada como The
Wonderful 107, con un aspecto caricatu-
resco que se asemeja a Viewtiful Joe; el
proyecto X, de Monolith Soft, creadores
de Xenoblade que quieren repetir el éxito




del ano pasado con un nuevo RPG de
fantasia; entre otros.

Si muy bien faltan bastantes titulos
gue nombrar como Smash Bros Uni-
verse, Mario Kart, Shin Megami Tensei
X Fire Emblem; pero ya podemos ver lo
qgue intenta Nintendo, potenciar su con-
sola durante el segundo semestre en
adelante con titulos bastante variados
para atraer a distintos publicos, para asi
no llegar al punto en el que esté actual-
mente se encuentra la PS Vita.

Si me piden mi opinién, creo que
el camino de la Wii U se vera lleno de
obstaculos y es muy dificil que vuelva
a ponerse en la cima como ha pasado
antes con la compania nipona, teniendo
en cuenta que la gran mayoria de estos
lanzamientos topan con fechas cercanas
a la salida de la nueva consola de Sony,
pero como suele pasar, Nintendo ter
mina sacando un as bajo la manga, que
cambiara totalmente su situacion. Hasta
entonces, no queda mas que esperar.



El12 de Abril comenzd el a
funcionar la store chilena,
pero desde el anuncio al

dia de hoy han pasado
muchas cosas, marcadas
principalmente por sobre
expectativas y decepciones.

| PLAYSTATION
Y LA STORE GRILENA
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ANUNGCIO

En Junio del ano pasado estuve en la
conferencia que realizd PlayStation ex-
clusivamente para medios latinoameri-
canos vy sin duda fue el anuncio sobre
el lanzamiento de store para Chile y Ar-
gentina lo mas destacado de esa tarde.
De ahi en adelante las noticias fueron
cada vez mas felices, se podria pagar
en moneda local, existiria contenido







enfocado especialmente a cada pais, en
la BGS, PlayStation anuncio en su con-
ferencia de prensa, nuevos paises que
contarian con su propia store, se abria la
posibilidad a la migracion de cuentas, se
anunciaba que se estaba trabajando en
diferentes medios de pagos, etc.

Luego es Santiago pude entrevistar

a Mark Stanley, cuando vino a promo-
cionar la campana “Inmortaliza tu Vioz”
y en palabras del propio CEO de Sony
escuchadbamos:

*
“Vamos a tener un canal donde puedas ba-
jar contenidos relevantes para tu pais”

*
“Estamos estudiando las diferentes formas
que puedan utilizar los gamers para poder
adquirir los productos de la store.”

*
“En un principio se nos dijo que no, pero
ahora ya tenemos una ventana, una po-
sibilidad real que se pueda migrar una
cuenta.”

*
Nosotros fuimos entusiastas promoto-
res de lo que parecia a todas luces un
gran paso para los usuarios de PlaySta-
tion convencidos que con esto nuestro
Status como pais dentro del mercado,
subia, se ampliaba y consolidaba.

LLEGO EL MOMENTO

El 1° de Abril, en la tarde, comenzoé a
funcionar, con algunos problemas de
conexion, la store, tanto en Chile como
en Argentina, y la alegre expectativa
generada durante nueve meses dio paso
a la amargura, y en algunos casos, fu-
ria de los usuarios. En el blog oficial de
PlayStation para Latinoamérica, Lorenzo
Grajales, el administrador del blog lati-
noamericano, colocaba un post sobre
las preguntas mas frecuentes sobre
PSN Argentina y Chile, y aca un par de
selecciones sobre lo que expresaban los
usuarios.

*
“Una pena tenia grandes expectativas sobre
la store argentina pero veo que los juegos
estdn mas caro y eso sin sumarle el % 20
de impuestos. Sequndo el tema de no poder
migrar los datos ya que tengo cuenta hace
tres afios y no quisiera perder todo los datos
de las partidas (como por ejemplo Aguila 31
en Battlefield 3) Conclusion, igual sequiré
con mi cuenta, ya que me sale mds barato
comprar los juegos en la Store Americana o

comprarlo en formato fisico”
-

“Store de México: ACIII USS 59.99. Store

Argentina: ACIII US $89.99. No estdn
boludeando o me parece?”



“Una verguenza. ;Habia que esperar 6 afios
para esto? Los precios no sélo son mds ca-
ros, también en ddlares y como compras en
el extranjero. ;Cudl es el beneficio de sacar
la Store de esta forma? Entiendo que no
quieren perder el negocio pero entonces no
hubieran anunciado nada, asi por lo menos
no sentimos que nos estdn tomando el pelo.”

*

Por otro lado, el mismo Mark Stanley
postiaba una bienvenida, y las respuestas
no cambiaban:

*

“No puedo usar mi tarjeta local; siento que
antes nos discriminaban y ahora abusan,
que es lo que se gana con la apertura de
PSNetwork Chile?, cual es la mejora?, tengo
una PS3, iba a comprar una PS4, solucio-
nen estos temas o re formulare la compra 'y
evaluare a la competencia.”

*
“La queja (por no decir toda la store) po-
drian poner en la descripcion de los juegos,
los idiomas de los juego. es una gastada q
no te informen de lo mas importante, por-
que dudo q te devuelvan la plata si compras
un juego y no esta en el idioma q queres”




Casi 600 post daban cuenta del malestar
general, y si hacemos un resumen sobre
las principales quejas, estas serian:

e No se puede pagar en pesos.

e Solo se puede pagar con tarjeta de
crédito con cupo internacional (todos
los bancos cobran una comision por
ese tipo de compras, asi que sumase-
la al costo).

e No hay migraciéon de cuentas.

¢ No hay contenido exclusivo para tu
pais.

e |0s juegos son mas caros que la
store USA.

e Desinformacion del tema tributario

e No hay Plus.

e | os juegos descargables son mas ca-
ros que los fisicos, ni siquiera iguales.

e E| contenido es limitado y lejano a lo
qgue se prometid en cantidad y calidad

e No hay tarjetas de prepago.

e No hay descripciones claras del idio-
ma o subtitulos de los juegos.

e Sony ante los reclamos, solo res-

ponde lo que quiere, y no lo que le
preguntan.

LA REAGCION

En el blog solo tres comentarios encon-
traron respuestas, luego silencio. No ha
existido ningun tipo de aclaracion frente
a las dudas de los usuarios, y es €so tal
vez o que mas les molesta. Pero hay
qgue ser claros y ver que esto es solo
una primera etapa, y asi se hizo saber, y
ademas se anunci6 que tanto la opcién
Plus como la tarjetas de prepago se
Implementaran mas adelante.

La reaccion del publico obedece mas
a una decepcion frente a las expecta-
tivas que a un verdadero desacierto
de PlayStation, lo que se refuerza con
el silencio de Sony, lo que hace que
aumenten las especulaciones frente a
esta rapida y mal hecha implementa-
cion, y aca el punto mas preocupante,
¢/No estara Sony preparando el terreno
para bloguear el acceso a cuentas que
no sean de tu propio pais? Pareciera que
todo se ha ido montando como un plan
de negocios a la espera del lanzamiento
de la PS4.




Hay aun muchas cosas que no entien-
do, como por ejemplo la imposibilidad
de pagar en moneda nacional; el siste-
ma de PSN es complicado, si tu tratas
de comprar algo en la store de USA con
tarjeta de crédito no puedes, pues el sis-
tema te bloquea (eventualmente si pue-
de bloguear una tarjeta, puede también
bloguear a un usuario y tiene una falla,
se puede pagar con American Express
nacional, aunque por supuesto el cobro
vendra en dolares); en Brasil la store
cobra en reales, no en délares, enton-
ces pareciera que el sistema funciona
con una logica distinta, segun el pais,
en una misma region, sin embargo ya

al dia de hoy, puedes comprar juegos

y participar de promociones al mismo
tiempo que en USA, un ejemplo claro
fue la venta de Tomb Raider, con un 50%
de descuento. tanto en Chile como en
USA, lo que permitié que muchas per
sonas pudiesen adquirir el juego sin
necesidad de recurrir al enorme merca-
do informal de las ventas de tarjetas de

RAYA PARA LA SUMA

prepago, que abunda y eleva muchisimo
el costo de los juegos, pues pagas en
promedio un tercio mas del valor real

de la tarjeta. Finalmente puedo decir
con certeza que de todas formas hemos
ganado, pues tenemos una opcion que
sin duda mejorara con el tiempo, mejo-
ré el acceso a la compra de los juegos
digitales, y las empresas serias, como
Sony, son las mas interesadas en que

el producto que recibamos sea el mejor
posible. Asi que por ahora solo queda
esperar, y confiar en lo que viene sea lo
mejor para los consumidores, y que los
miedos solo seran fantasmas de nues-
tras sobre expectativas.

NOTA

Pedimos en reiteradas oportunida-
des desde la salida de la store a
Sony referirse al tema, pero no
obtuvimos ningun tipo de res-
puesta durante hasta el cierre de
esta edicion.




NCE

Este afno es especialmenfe bueno para el
amante de los SandBoxX y no lo digo por GTA V
en Septiembre, sino porgque este fin de afio
recibiremos al gran triunfador del E3 del afio
pasado y quien nos dijo a todos “Aqui viene
la siguiente generacion’:.Watch Dogs.

POR: DR. GAMER



atch_Dogs nos pone en el pa-
pel de Aiden Pearce, un hacker
que logré acceder a la computa-
dora mas avanzada del pais, ctOS, con lo
gue logra acceder a toda la informacion de
los habitantes de Chicago y controlar los
distintos sistemas de la ciudad, como los
semaforos o camaras de seguridad. Con
todo este poder, Aiden a simple vista ac-
tla como un vigilante, pero no todo es tan
bueno, él tiene un pasado criminal que llevo
a un tragedia familiar y ahora usara este
poder para obtener su venganza.

;Qué es lo que podremos esperar en este
Jjuego que ya se anuncio llegara a todas las
plataformas caseras de juego (PC, PS3, P54,
Wii U, Xbox 360 y la siguiente Xbox)?

Total libertad, como es de esperar de un
Sandbox, solo dos demostraciones hicie-
ron falta para ver la posibilidades que te
brinda el juego: controlar el trafico, poder

21



AVANCE

ver los datos relacionados de cada persona en la calle, y
poder acceder a ellos y usarlos a nuestra voluntad como
quitarles su dinero, uso de vehiculos, hackear cama-
ras. Aparentemente podremos interac-
tuar con cada elemento de la ciudad.

¢/ Pero es esto-suficiente en un Sandbox?
Ya tenemos la libertad, pero falta la otra
mitad, que es lo que tiene la ciudad
para ofrecernos, ya hemos visto juegos
como Red Dead Redemption o Skyrim
gue los simples eventos aleatorios que
genera el mundo nos dan mucho que
hacer y en muchos casos, son nues-
tra fuente principal de entretencion.
Watch_Dogs durante el anuncio de la
PS4 nos demostrd que no se quedara
atrés en ese sentido.

Pudimos ver como al chequear a los
ciudadanos de Chicago cada uno tenia




un porcentaje de riesgo de volverse
una victima, en base a los anteceden-
tes del ciudadano y en caso de ser muy
alto aparecera marcado como victima
potencial, lo que lleva a Aiden a seguir
a una mujer que recientemente habia
ganado la custodia de su hijo para ver
COMO unos minutos es atacada y se
nos da a nosotros la posibilidad de de-
tener al sujeto y evitar el crimen, antes
de que tengamos que desaparecer de
la escena previo a la llegada de la poli-

cia. Si bien eso no nos habla de varie-
dad, ya abre la posibilidad a las distintas
situaciones que podremos encontrar-
nos al recorrer libremente las calles de
Chicago.

Dejando de lado el apartado gréafico
asombroso que mostro, otro aspecto
de este juego que hace que sea digno
de su atencion fue lo bien logrado de
la accion del juego, desde los juegos

de camara durante las secuencias de
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persecucion, hasta el detalle de taparse
el rostro antes de atacar para luego
detener a su objetivo provocando un
accidente mediante el control del trafi-

co que da lugar a un tiroteo que no solo
no tiene que envidiarle a los juegos de
accion en tercera persona de esta ge-
neracion, también tiene un toque mas
cinematico al reaccionar a explosiones
cercanas rodando en el piso o deslizan-

dose sobre los autos para

acabar con los enemigos
cubriéndose al otro lado
y terminando sacando al
objetivo del auto, tiran-
dolo al piso y luego eje-
cutarlo dejando claro que
es personal.

Si bien solo se ha men-

cionado y solo se ha de-
jado ver indirectamente,
Watch_Dogs no se queda
atrés y también se une a
la tendencia del multipla-

yer, pero no en la forma tradicional apa-
rentemente. /Recuerdan la camara que
vigilaba al protagonista, seguido por un
posterior hackeo? Como se menciond
posteriormente en algunas entrevistas
gue dio la gente de Ubisoft, ese seria
parte de la interaccion multijugador de
Watch_Dogs. Mientras nosotros juga-
mos, en la ciudad habra otros vigilan-
tes, en su propio juego y que para bien
0 para mal afectaran los elementos de
la ciudad.

Ya solo es cosa de meses para que
el juego salga al mercado, y esperemos
que el producto final este a la altura del
hype generado, después de todo, es
uno de los juegos mas prometedores
gue veremos durante este ano.







FIELD 4

Ha pasado mas de un mes desde que EA
mostrara el tfrailer de Battlefield 4 en la
gamescom de este afio, y aca veremaos un
avance tomando en cuenta todas los rumo-
res y todo lo confirmado hasta ahora.

POR: JOTAPLAY
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HISTORIA

Hasta el momento DICE en una entre-
vista declaré que su mayor descontento
con Battlefield 3 fue el hecho de que su
campana se sintid muy lineal y sin opcio-
nes, asi que han trabajado para que este
nuevo Battlefield tenga una campana mas
abierta y con mas posibilidades como
las campanas que acompanaron al Bad
Company, y dio una demostracion de
esto mismo en el trailer de 17 minutos de
gameplay que fue mostrado en el evento.

MULTIJUGADOR

En este aspecto DICE no ha hablado mu-
cho del asunto, tan solo algunos detalles
gue podriamos decir que se deducian,
como el hecho que Battlefield 4 en su
version de PC nuevamente contara con
64 jugadores por partida y que sus ver
siones de PS3 y Xbox 360 tan solo conta-
remos con 24 jugadores como maximo.

Pero algo para tomar en cuenta es el
hecho de que tanto DICE como EA han




tomado un interés especial en lo refe-
rente al eSport (Electronic sports), es
decir, torneos y campeonatos, asi que
esperamos que esta nueva version de
Battlefield venga con un multijugador
profesional o alguna opcién para algun
torneo dentro de la interfaz, muy pare-
cido a lo que ha implementado Call of
Duty a lo largo de estos anos.

Gamestop, ese imperio del video-
juego, ha confirmado el regreso del

modo comandante, que fue tan reng%_:_
rido en Battlefield 3, este modo permite
a un usuario tener todo el mapa a su
disposicion y el sera el encargado de
dar 6rdenes a su batallén para obtener
la ventaja en la batalla algo parecido a
lo que hizo MAG en esta generacion, y
también dio detalles de que ocupare-
mos tres distintas flacciones dentro del
modo multijugador-"l:as cuales son USA,
China y Rusigs s




TODOS
USUARIOS
PREMIUM DE
BATTLEFIELD

3 TENDRAN
ACCESO A
UNA BETA DE
BATTLEFIELD 4.

-y

El juego corre con el nuevo motor grafi-
co llamado Frostbite 3 que nos confirma
mejores animaciones de los personajes,
ademas de mejor destruccion de escena-
rios, nueva iluminacioén y efectos del clima
mejorados.

SISTEMA PREMIUM Y BETA

Tal como lo hiciera con Battlefield 3, DICE
Implementard un sistema premium con
Battlefield 4 que nos daréd acceso a todo



el contenido descargable del juego de
manera anticipada y a un menor precio.
Recordemos también que todos los
usuarios premium de Battlefield 3 ten-
dran acceso a una beta de Battlefield 4
gue esta fechado para nuestra primavera.

Cabe destacar que EA tendra incenti-
VoS para pre-ordenar el juego, como lo
hiciera con Battlefield 3 al momento de
pre-ordenar el juego tendremos acceso
al primer contenido descargable de for

ma gratuita, contenido con el nombre de
Drone Strike Expansion.

Hasta el momento Battlefield 4 solo
ha sido confirmado para PC, Xbox 360 y
PlayStation 3. Pero claro estamos a un
mes ya de la E3 y no hay mejor momento
para anunciar este tan esperado titulo en
las consolas de la préxima generacion.

Para mas noticias referentes a Battle-
field 4 estén atentos al foro GamerVip.






THE

WITTHER -

WILD HUNT

fue anunciado

entre la expectacion de los
aficionados a los RPG, y es

que la saga se ha posicionado dentro
del género de manera contundente,
debido a su historia, importancia
de las decisiones que se tomen y el
nivel grafico que alcanzan. Y es por
esto, que CD Projekt Red ha decidido
incorporar algunas modificaciones
respecto a sus antecesores con el fin
de mejorar la experiencia del juego.
Una de ellas, y la primera en cono-
cerse es que ahora se tratard de un

mundo abierto, un 20% mas grande
que Skyrim y 30 veces mas que el
presentado en la segunda entrega,
todo esto gracias al REDengine 3, el
cual debuta en este juego. Es tanto
asi, que el director del juego afir-
ma que nos tardaremos entre 30 a
40 minutos en cruzarlo a caballo de
un extremo a otro... alucinante. Y
por si esto fuera poco, la campana
principal durard 50 horas aproxi-
madamente, con 50 adicionales de
misiones secundarias, haciendo al-

rededor de 100 horas de juego.
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Otro detalle impor-
tante, es que este
nuevo juego propo-
ne un entorno vivo,
con villas, flora y
fauna cambiante,
que irdn mostran-
del
paso del tiempo y
de las

climaticas, que se

do vestigios
estaciones

iran adaptando a la historia y las de-
cisiones que vayamos tomando. El
argumento, como lo han dicho los
propios desarrolladores, es el mas
ambicioso de la saga, debido prin-
cipalmente a la mayor madurez de
tendra Geralt, el protagonista del
juego. Esta madurez estara basada
en la recuperacion de su memoria.

Adicionalmente a lo anterior, el
protagonista sabe lo que quiere en
la vida, segtn las palabras de Ma-
teusz Tomaszkiewicz, director de

misiones del equipo polaco, y esta

determinado en al-
canzar dichos obje-
tivos, aumentando
la madurez de la
trama. Esta estard
mas centrada en la
parte personal de
Geralt,
que los complica-

mientras

dos complots po-
liticos, sociales y
temas como el racismo se producen
de manera paralela en el mundo,
generando una amalgama perfecta
que iremos sintiendo a medida que
avancemos en el juego.

Ademas, el mismo Mateusz To-
maszkiewicz advierte que Geralt no
es ningun salvador del mundo, y que
terminara implicado en los conflic-
tos que se desaten, como la invasion
al reino por parte de los nilfgaardian,
y que no estaremos obligados a elegir
un determinado bando. Estalibertad
hace al juego atin mas personal de lo
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que fueron las anteriores entregas, y
si se agrega que la narracion no es-
tara cortada en capitulos, hacen de
la narrativa mas fluida, interesante
y a la vez mds cambiante. Ademas,
podremos ejercer la profesiéon de
Geralt de brujos a sueldo debido a
la recuperacion de su memoria, que

algunos cambios. Se podra viajar a
pie, caballo o barco y es el primer ti-
tulo de la saga en que podremos sal-
tar y escalar con total libertad. Los
aldeanos de las villas nos atacaran
si nos consideran hostil debido a
nuestras decisiones, asi como tam-
bién bandidos y monstruos, estos

‘EL ARGUMENTO, COMO LO HAN DICHO
LOS PROPIOS DESARROLLADORES, ES EL MAS

a cambio de alguna platita tendre-
mos que cazar monstruos y otras
diversas misiones. Para termi-
nar, el amor también tendra
un espacio en el argumento,
aunque esta en nosotros el
decidir si continuar en él
0 no, moldeando nuestra
propia historia.

En cuanto al sistema
de batalla, cuenta con

AMBICIOSO DE LA SAGA'.

ultimos no se adapta-
nnd

f
ﬁ,-:f. i-*_-.r,“:‘“

ran a nuestro nivel y
seran por defecto en
areas especificas. Ade-
mas, el sistema de ba-
talla sera mas tactico,
como por ejemplo,
para lograr la inmu-
nidad de un determi-
nado veneno de algun
monstruo, deberemos

cortarle las glandulas
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que segregan dicho compuesto. Los ata-
ques por su parte, seran mas rapidos que
los vistos en la segunda parte, con cada
botén asignado a un determinado mo-
vimiento. Esto, agregado a la IA redise-
flada, simbolos magicos redisefados,
movimientos rehechos, muestran el gran
trabajo que se esta realizando en este juego.
La parte tactica no solo estara centrada
en el ataque de los monstruos, sino tam-
bién en como podremos derrotarlos.

Para hacerlos mas faciles o accesi-
bles, deberemos consultar ciertos libros
esparcidos por el mundo acerca de las
debilidades de cada uno de ellos. Adi-
cionalmente, la mejora del equipo sera
fundamental para alcanzar el potencial
maximo de Geralt, como por ejemplo,
utilizar escamas de un monstruo deter-
minado para hacer mas duradero o re-
sistente la armadura.

En apartado grafico, The Witcher 3
quiere redefinir el género, como lo han
declarado sus desarrolladores, con los
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“EN APARTADO GRAFICO, THE

WITCHER 3 QUIERE REDEFINIR EL

GENERO...

detalles que hemos descrito ante-
riormente, de la forma en que el
mundo evoluciona de manera di-
namica con los acontecimientos. El
hilo argumental es igual de ambicioso,

y tal como lo hemos dicho anterior-

B o —

Al
i

mente, contara con tres ramas prin-
cipales, siendo la mas importante el
tema personal de Gearlt, en un se-
gundo plano los conflictos politicos
y en el tercero las actividades libres
como misiones de la profesion del
protagonista, todas ellas juntas qu
hardn un juego completisimo y an
bicioso. Por si fuera poco, han de
cartado de lleno el multiplayer, para
centrar la experiencia en el single
player, principal requisito de este
tipo de juegos.

. e
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La gente de CD
Projeckt se ha
posicionado muy
bien en esta
generacion con su

franquicia The Witcher, pero la historia de Geralt

esta por llegar

a su final (que

sera maravilloso)
pero no hay de
qué preocuparse
porque ya se nos
ha mostrado su
siguiente proyecto.

Por Dr. Gamer

YBeAPUNK




ejamos atras las ambientaciones medievales,

castillos, monstruos, magia y demos la
bienvenida al futuro y la tecnologia, to-
mando un género y haciéndolo juego; CD
Projeckt nos presenta Cyberpunk 2077
en un teaser trailer en que nos deja ver el
mundo y esbozos de los elementos que
conformaran el siguiente RPG del equipo
polaco.

El juego estara situado en Black City, y
No creo que sea necesario decir en qué
ano ocurrira todo esto. Como es habitual
en el cyberpunk, la tecnologia ha progre-
sado, pero las problematicas sociales
no solo aun persisten, si no que se ven

acentuadas. La gente es arrojada
a las calles y se las tiene que arre-
glar para sobrevivir entre pandillas
(obviamente, que han modificado
Su cuerpo cibernéticamente) y
megacorporaciones.

Las calles ahora estan plagadas
de adictos a una nueva forma de
entretenimiento: Braindance, gra-
baciones digitales de las experien-
cias de una persona que pueden
ser transmitidas directamente al
sistema neurolégico de alguien
a través de modificaciones espe-
ciales en sus cerebros y de esta
forma experimentar todos los pro-
cesos cerebrales, emociones, mo-
vimientos musculares y todos los
estimulos percibidos por la perso-
na, con el fin de vivir una mejor
vida a la que tienen.

El rango de grabaciones que
hay es sumamente variado, desde
las hechas por las mismas corpo-
raciones , como experimentar la
vida de un viajero, o ya entrando
a la escena ilegal con grabaciones




gue te pondran en la mente de
un asesino y asi ver sus crime-
nes y sentir el goce que el sen-
tia al hacerlo.

En el trailer vimos como el
Psycho Squad adquirié un nuevo
miembro. EI MAX TAC (acroni-
mo de Maximum Force Tactical
Division), comunmente llamado

Psycho Squad, se especializa en

combatir Psychos, individuos
que abusaron de implantes vy
sustancias que potencian o0 mo-
difican el cuerpo humano, cuan-
do las cosas se salen de control

para la policia “normal’ El abuso
de estas sustancias lleva a que no
solo rechacen las partes bioldgicas
de su cuerpo, sino que también la
vida organica a su alrededor; lo que
lleva a que empiecen matanzas en
la ciudad.

Dejando de lado lo que sabemos
del mundo que conformara el juego,
se tratara de un RPG mundo abierto
y con una historia no lineal, asi es,
por lo que también habra que estar
pendiente a como resulta The Wit-
cher 3 y su cambio al sandbox para
hacernos una idea de que esperar.
La gente de CD-Projekt comenzo a
pensar en este proyecto mientras
desarrollaban The Witcher 2, por lo
que aqui también se incluiran ideas
gue no encontraron su lugar en di-
cho juego.
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El juego también se inspira en otros
juegos, probablemente el mas importan-
te sea el juego del cual esta basado, Cy-
berpunk, unjuego de rol como lo que solo
se ven en algunos circulos hoy en dia, en
base a lapiz, papel, hojas de personajes
y que rueden los dados. La gente de Cd
Projekt también se encuentra trabajando
de cerca con Mike Pondsmith (creador de
Cyberpunk) para asegurarse de mantener
la sensacion del original, pero obviamen-
te también dejando fuera o modificando
algunas otras caracteristicas que no pe-
gan en el videojuego.

Dystopia y Syndicate
(el Action-RTS de anta-
no, no el reboot FPS)
son las mas obvias, con
caracteristicas de estos
que han servido como
parametros para lo que
se quiere hacer en este
juego. System Shock
por su atmosfera y jue-
go no lineal tambien
hace su aporte. Fallout
2 por como el desarro-
llo del personaje afecta-
ra los dialogos. Baldur's
Gate por ser una muy

buena adaptacion de

un juego de rol de lapiz y papel que es lo
qgue se busca aqui. Evidentemente Deus
Ex, considerado por muchos el mejor
juego Cyberpunk, y por la variedad que
te da para lograr un objetivo. Skyrim por
ser uno de los mejores mundos abiertos
creados.

Te guste o no el mundo Cyberpunk,
el Fan del RPG tiene mucho que esperar
de este juego, una compania que sabe
lo que hace y que se ha demostrado en
el éxito de su franquicia de fantasia, The
Witcher. Tienen una idea clara de lo que
buscan hacer y saben a donde mirar para
lograr lo que quieren.



Afortunadamente (y lamentable
al mismo tiempo) el juego saldré
al mercado cuando esté listo. Una
Lastima no tener siquiera un ano
con el cual ilusionarse porque sa-
bras que saldrd este juego (solo
te queda mirar al horizonte y decir
"Algun dia"”), pero también sabes
que se tomaran su tiempo para
asegurarse de que el juego que ve-
ras sera exactamente la experien-
cia que quieren lograr. Asi que ya
seas fan del RPG o simplemente
un fan del Cyberpunk que disfru-
t6 viendo Blade Runner, Robocop,
Akira, Ghost in the Shell o Mar

dock Scramble o jugando Deus

Ex, Syndicate o Fallout he aqui el
titulo que tienen que esperar.
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futuro del JRPG?

ucho se ha especulado y debati-

do sobre la situacion actual de los

JRPG, acerca de la evidente esca-
sez de titulos en las consolas de sobremesa
v la calidad de éstos, que para la mayoria, no
esta cerca de la época de oro del género.

— Por javurr

Pero Jesto es suficiente para
tildar de “crisis” o mas bien,
de “decadencia” a la situa-
cion actual de los JRPG? La
respuesta en un rotundo NO,
y lo digo porque el enfoque
que se le debe dar a la eva-
luacion de este género no es
en las consolas de sobremesa,
sino mas bien en las portati-
les, en donde gozan de un
catalogo extraordinario, sobre
todo en la Nintendo DSy PSP
Esto puede denominarse de
manera tentativa como una
“migracion’ que se produjo en
la actual generacion de con-




solas, desde las de sobremesa a las por-
tatiles. Esta denominada “migracion” pue-
de deberse, en parte, a la menor cantidad
de recursos que significa la produccion de
un titulo para una consola que goza con
una gran cantidad de popularidad en el
mercado, como el caso de la DS.Y es por
esto, que se puede experimentar de gran
manera, logrando |P nuevas de altisimo ni-
vel, como el caso de The World Ends With
You, que paraddjicamente, proviene de la
compania mas cuestionada en el tema,
Square-Enix, por el asunto Final Fantasy.

Ahora, /que ha causado la escasez de
titulos en el occidente de un género que,
en los anos 90, gozaba de una populari-
dad increible, y el recelo actual de la critica
especializada para éstos? Por una parte,
se encuentran recurrentes clichés que se
han vuelto repetitivos en esta generacion
de consolas y no han tenido la aceptacion
de jugadores y criticos, como por ejem-
plo, la idea de “no importa lo diferente
gue seas, eres capaz de cualquier cosa,
tienes un poder interior que sobrepasa a
cualquier persona con mejores capacida-
des que las tuyas’ Puede sonar confuso lo
anterior, asi que me explico con ejemplos:
Final Fantasy XlII recurre muchisimo a
este elemento, como cuando Snow se ve
en problemas y despierta a las hermanas

Shiva (y que el mismo juego sobreexplo-
ta este cliché, que llega a ser chocante),
Magna Carta 2 con un simple aldeano en
paz con amnesia, Infinite Undiscovery con

Capell, un joven timido que tiene el poder
de salvar el planeta, etc. También hay que
ver juegos que han podido desembarcar-



se de estos clichés, como por ejemplo los
Tales of que es considerada por muchos

(y me incluyo) como una de las mejores
sagas de los JRPG, por mantener viva la
esencia del género mientras se innova.

Ahora, si queremos especular sobre
el futuro del género hay que hablar de
su presente y un poco de su pasado. De
su presente en las consolas ya hemos
hablado, asi que tocaremos un poco su
pasado. No es raro, al ver listas de de-
bate acerca de los mejores juegos de la
historia, encontrar en la mayoria de ellos
nombres como Final Fantasy VII, Chrono
Trigger, Dragon Quest, etc, que son JRPG
puros, clasicos, con los argumentos cla-
sicos. O juegos con argumento potentes
como Xenogears o Xenosaga, que inclu-
yen temas filosoficos y hasta religiosos. Y
todos ellos de sobremesa.

Al tratar el tema de los clichés en los
juegos de consola de sobremesa es para
llustrar una posible causa del escaso éxito
gue han tenido los juegos fuera de Japoén.
Otros apuntan derechamente a la falta de
innovacion de los juegos, tales como Star
Ocean: The Last Hope, Final Fantasy XIII.
Pero a modo personal, creo que puede
ser una mezcla entre ambos, ya que ti-
tulos excelentes del género, como Tales
of Veesperia, Valkyria Chronicles, Tales of
Graces F han pasado desapercibido por la
mayoria de jugadores y prensa especiali-
zada, no contando con ventas que tenian
antano, teniendo claro, un costo mayor
de produccidon y que juega de manera
negativa para la localizacion de futuros
juegos del género. Este paso sin gloria
puede ser, en parte, debido a la casi nula
existencia, en la prensa especializada, de
especialistas en JRPG y esto genera un
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sesgo que limita al género a unas pocas
companias como Square-Enixy en el me-
jor de los casos, a Namco. Sélo a modo
de ejemplo, IGN no cuenta con tal espe-
cialista, comparando a veces a un titulo
del género con un Call of Duty... jclarito!

Es por esto, que se puede explicar la
“migraciéon” a las portatiles, en donde
hemos tenido remakes de juego buenisi-
mos que no llegaron a estos lugares en
su época, como lo fueron Chrono Trigger,
Final Fantasy Ill/IV. Final Fantasy Tactics,
los Personas, Tales of the Abyss. Ademas
de la aparicién de IP nuevas con entregas
de Shin Megami Tensei, Devil Survivor,
Crisis Core, Tales of Hearts, Fire Emblem:
Awakening (éste ultimo logrando el re-
conocimiento mundial de la critica y ga-
mers), sélo por nombrar una infima parte
del catdlogo de ambas portatiles (DS/3DS

y PSP), disculpen, podria nombrar mas,
pero se me acaban las lineas. Adicional-
mente, la sentencia acerca de que la gen-
te pide cambios a voces de los JRPG tra-
dicionales puede no ser tan cierta, si se
ven las ventas de PSN de los ultimos me-
ses, en donde lideran justamente, JRPG
clasicos.

En definitiva, es posible predecir que la
direccion de los JRPG seguird igual que
en el presente, teniendo exponentes ex-
celentes en las consolas portatiles, sien-
do para muchos los dominantes de ellas.
A esto se suma que las nuevas consolas,
tanto la 3DS como la PSVita ya tienen
mas juegos del género JRPG en produc-
cion que la de cualquier otro tipo, las que
se han transformado en la favorita de los
desarrolladores en dichas plataformas.






MORTAL KOMBAT

MAKERS OF

Injustice es una auténtica carta de amor a los fans de
DC Comics, v sin duda si fuese desde dicha condicion
gue enfocasemos este analisis, su nota seria casi un re-
dondo 10. Pero debo ser objetivo y poner en radiografia
el juego, rescatando sus puntos positivos, negativos, y
ver si como juego cumple 0 no con sus premisas.

POR: CARLOS MENARES







o mejor de Injustice es su modo
historia, con una campana sélida
de excelente produccion y con
un cuidadisimo doblaje, del que
sobretodo celebramos aca en
latinoamérica, ya que sus voces

son las mismas de los doblajes
de las ultimas cintas del caballero
de la noche, en su version Nolan.
Pero retomemos la campana, en
cerca de cuatro a seis horas, nos
veremos enfrentados a una épica
saga digna de cualquier pelicula

DESABROLLADORA:

DISTRIBUIDORA:

PLATAFOBMAS:

LANZAMIENTO:

GENEROS:

MODOS DE JUEGO:

de la Liga de la Justicia. Batman,
Wonder Woman, Linterna Verde,
Flash y el Joker son lanzados a
una dimension paralela, donde
un crimen horrendo ha golpeado
al hombre de acero, llevandolo
por un camino de justicia, que
no comparten muchos de sus
companeros. Su deseo de orde-
nar la humanidad, ha dado paso
a un gobierno totalitario, que con
mano de acero mantiene la paz.
Impagable es ver a Wonder Wo-
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man como pareja de Superman, algo que
en los comics sucede hace mucho rato,
pero que para el no conocedor, sera una
auténtica sorpresa. Recomendamos ab-
solutamente leer los comics “Injustice;
que ya cuentan con 14 numeros, y que
sirven de preambulo del juego, pero que
se hacen absolutamente necesarios para
poder disfrutar de verdad la campana. De
hecho, si no has podido leerlos, hay bas-
tantes vacios que quedan sin explicacion
de este nuevo mundo. ¢Por qué tal per
sonaje murié, o por qué viste el manto

de otro? No quiero spoilear nada de la
trama, ya que sin duda es lo mejor, pero
desde ya aviso que las respuestas a todo
esto, las encontrardas mas en los comics
gue en la misma campana, y eso es algo
gue se pudo mejorar, quizads un motion
comics, 0 resumen con voz en off hubie-
se sido efectivo, pero sin ello, le resta la
fuerza y dramatismo a la historia. Otra
cosa que se ve afectada con esta misma
situacion, es el nivel de profundidad de
los personajes; escenas como Clark sin-
tiendo los latidos de su hijo en el vientre









de Lois, ver el acto que causd su enaje-
nacion, todo eso esta en el comics y no
en el juego mismo, y eso hace que quien
no se de el trabajo de leerlos, no logre la
conexion total con los personajes como
es debido y comprenda sus motivos.
Pero de todas formas, NetherRealm rea-
liza un trabajo impecable, probando una
vez mas, cual es el camino a seguir para

las historias de un jugador en el género.

Para complementar la historia, tene-
mos el modo Star Labs, que cuenta con
mas de cien minijuegos de todo tipo,
adaptados a cada personaje, con una his-
toria representada en didlogos estaticos.
Sin duda es un modo muy atrayente que
alarga la vida del juego considerablemente,
pero el hecho de no poder seleccionar
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desde el principio el personaje que que-
ramos resulta un tanto frustrante. Para
acceder a los personajes debemos ir
desbloqueando estrellas, y eso se logra
completando otros capitulos de Star Labs
con otros personajes, por ende un fan de
Catwoman, quizas deba jugar con varios
personajes que ni le resulten atractivos,
en muchisimos minijuegos, a veces bas-
tante complicados, antes de recién acce-
der a su favorita.

El modo batalla, es otro complemento
a la campana, que vendria a ser el modo
arcade, donde cada personaje debe com-
pletar una serie de peleas, pudiendo ha-

bilitar modificaciones para las mismas.
Enfrentar solo villanos, solo héroes, qui-
zas que la vida no regenere, en fin, son
muchas las variantes para hacer de este
modo siempre algo novedoso. Lo que
mas agradecemos acé es que cada per-
sonaje cuenta con su propio final, el que
si bien es un tanto “Capcom nos alarga
y profundiza sobre la historia particular de
dicho héroe y su participacion en la saga.

Un tutorial completisimo, la posibili-
dad de situar combos en pantalla hasta
aprenderlos bien, indicadores de dano o
el hecho de la distribucién misma de los
botones, siendo tres de ataques y uno




especial, hacen de Injustice un juego no-
vedoso de jugar, que si bien toma mucho
visualmente y en movimientos de Mortal
Kombat, basta solo un par de rounds para
saber que estamos ante algo completa-
mente diferente. Que no les engane el
hecho de una configuracién tan simplifi-
cada, pues si bien Injustice es facil de co-
ger y comenzar a desatar poderes, es di-
ficil de dominar a la perfeccion, y llevaran
muchas horas de practica el lograr sentir
un dominio absoluto con el personaje vy
aprovechar todo su potencial.

La destruccién de escenarios, €l uso
Interactivo de los mismos, ya sea para

lanzar al oponente a otras zonas, o gol-
pearlo con objetos, sumado al sistema
de “Wager” o choques entre luchadores,
hacen de Injustice un juego Unico, v fiel
reflejo de lo que hemos visto en las pe-
liculas animadas de DC Comics, donde
esto mismo es pan de cada dia. Es que
esto es lo mejor de Injustice, la capaci-
dad de adaptar a la perfeccion el espiritu
de las cintas y comics, y hacer que cada
personaje se maneje, se mueva y actue
segun su origen y personalidad, se sienta
diferente y hasta los mismos dialogos lo
acentuen. Sin duda un respeto y muestra
de cuidado y carino, que ya deseasemos
en otras franquicias.




ANALISIS

En el modo multijugador, no hemos
notado mayor lag, pero los primeros dias
si ocurrian momentos de freezing, que
congelaba la accién, para repentinamen-
te reanudarla. Esto se vio sobre todo en
el modo King of The Hill, donde un grupo
de jugadores lleva su adictivo y particular
torneo a la pantalla, sin duda un excelen-
te modo de juego que en Injustice se luce.

En conclusioén, Injustice es el juego so-
nado de los amantes de los comics. El

respeto a los personajes, su caracteriza-
cion, la forma en que se desarrollan los
combates, todo esta hecho al calco con
lo que es DC Universe, y muchos dialo-
gos incluso hacen referencia a sagas o
situaciones de los comics, que los enten-
didos recibiran con sonrisas. Para quien
solo busque un juego de peleas entrete-
nido, Injustice, estéa junto a Street Fighter
4, Tekken Tag 2 y Mortal Kombat, como
sin duda los cuatro mejores exponentes
de la generacion. Lo que lamento es que



se haya suprimido el uso de tags, o com-
paneros para luchar, duplas Superman/
Batman o muchas otras hubiesen sido
una pasada de probar. Graficamente esta
justo con la generacioén, ya que si bien es
un tanto duro a la vista y poco detallado,
lo compensa con accion trepidante, que
en ninguln momento da problema algu-
no de tearing, frame o bugs. El sonido
y audio es espectacular, haciendo que
los combates sean dignos de la pantalla
mas grande y el mejor equipo de sonido

gue tengamos. Si te gustan los comics
no lo pienses dos veces, porque este es
el jJuego que esperabas, si quieres disfru-
tar de un juego entretenido de peleas,
Injustice no defraudara tampoco. Quizas
si se hubiese adaptado de mejor forma la
introduccion a la historia, con el mismo
peso del comics estariamos ante un casi
perfecto, pero esto a mijuicio es algo im-
portante, que le resta mucho la fuerza de
la epopeya de la que somos testigo.
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Otro juego de zombies esta en

nuestro camino, y no puedo ser

mas feliz, despueés de sobrevivir a
Walking Dead Survival Instinct creo 4
que puedo enfrentarme a la secuela

de Dead Island con una sonrisa en
mis-labios... que equivocado estaba.
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ara comenzar, Dead Island Rip-

tide es la secuela del juego que

se hizo conocido con uno de los
mejores trailers CGi de hace algun tiem-
po, pero claro todos recordamos Dead
Island como una idea interesante que
mezclaba el género FPS con el RPG con
un sistema de /oot sacado de la mejor
version de Diablo o Borderlands.

Y todo eso se hace presente en esta
nueva entrega, es mas en esta secue-
la todos los errores del original también
se hacen presentes, pero no solo eso,
como €s una secuela este titulo cuenta
CON SUS errores propios que nos haran
la sobrevivencia aun méas complicada.

LTS

Dead Island Riptide nos sumerge en
la cadtica isla tropical de Panani, los so-
brevivientes del primer juego volveran
en esta version, acompahados con un
nuevo sobreviviente John Morgan un
soldado de las fuerzas especiales bri-
tanicas, que como nuestros conocidos
personajes también es inmune al vi-
rus zombie que nos tiene al borde del
apocalipsis. Ahora tendremos nuevas
habilidades, nuevos tipos de zombies,
nuevas armas para crear y podremos
Interactuar mas con nuestro ambiente,
pudiendo escalar ramas o rocas al mas
estilo de FarCry 3, como también nue-
vos tipos de ataques y nuevos arboles
de habilidades, para los veteranos de
Dead Island también esta la opcion de
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Importar tu personaje desde el primer
Jjuego, con toda tu experiencia para asi
hacer este nuevo recorrido por la isla
algo mas sencillo, con eso dicho tengo
gque admitir que en esta secuela la di-
ficultad del juego se ha incrementado,
pero no de buena manera, un gjemplo
de esto es que los zombies tendran in-
finitos respawn, y no pasara mucho
tiempo para quedarnos combatiendo
con hotdas infinitas de los mismo%pom—
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bies que ya habiamos masacrado una vy
otra vez, claro no es una dificultad tipo
Dark Souls o dificultad de juego de Nin-
tendo, pero llega a ser tedioso a veces.

El juego fuera de las novedades ya
habladas sigue siendo o mismo que su
predecesor, ir del punto A hacia el punto B
seré el noventa por ciento de las misio-
nes, todo esto recordando gue nuestras
armas se quiebran, tenemos una barra



de stamina que se agota rapidamente y
qgue los zombies vuelven a aparecer una
y otra vez mezclado con algunos glit-
chs y algunos bugs como el hecho de
ver zombies atrapados en las paredes,
o algunos glitch conocido como “game
breaker, por ejemplo hay una mision de
liberar una zona en cuarentena, vy si lle-
gas a morir el jJuego majestuosamente
te hace reaparecer, es un foso del cual
no puedes salir, ni seguir haciendo la

misién, damos gracias.al senor, que vol-
viendo a entrar al juego este glitch se
arreglé, pero me imagino que habran
algunos que simplemente te obligara a
empezar la aventura nuevamente.

El juego cuenta con ochenta misio-
nes entre las principales y las secunda-
riaé, y nos dara una muy buena duracion-
de mas de quince horas de juego, mu-
cho mas si deseas encontrar todos los

-




coleccionables. Pero creo que solo he
hablado de los errores del juego, un _#
acierto gigantesco que tiene el titulo, J-a
sespel sonido- del ambiente, 10s desga—'.h
rradores gritos y sonidos que hacen los
zombies nos tendran mirando en todas
f"direcciones a medida que avanzamos y
/" tengo gue ser honesto, una vez que tu
~ cerebro se zombifica con el juego y ya
EF: acéptas que tendras que seguir haC|endo

flnltos empiezas a divertirte mucho con
el juego va en niveles avanzados Y €O
nuevos ataques, las hordas die"zom
pasaran de ser un peligro a un verdad
gusto de saber a cual zombie le rompe-
ras los brazos o cual perdera la cab_eza‘,_':,
a cual pisarads hasta la muerte o cual é'elé’*_u___ e
incendiara primero, si este juego te afecta
hasta el nivel de hacerte un sadico y des-
piadado sobreviviente.

El juego cuenta con un multijugador
on-line de cuatro personas, lamentable-
mente el juego no funciona on-line, ya
gue estaremos con el maldito /ag o sim-
plemente el juego dejara de funcionar,
dejandonos con un freeze en la consola,
0 viendo a nuestros amigos chocando.
con paredes o arboles sin poder conti-
nuar nuestra aventura.
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‘Dead Island Riptide hubiera sido la
mejor expansion DLC due podria haber
salido para un juego,-_pero lamentable-
mente es una secuela “completamente
nueva’, si jugaste Dead Island o si Wal-
king Dead Survival, fue una experiencia
gue quieres eliminar de tu mente, en-
tonces no dudes en adquirir este titulo,
que siendo honestos mejorara un mon-
ton después de unos parches.
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" DEFIANCE

DESARROLLADORA: TRION WORLDS - DISTRIBUIDORA: TRION"WORLDS - PLATAFORMAS: PC, XBOX 360,
PLAYSTATION 3 - LANZAMIENTO: ABRIL 2, 2013 - GENEROS: TPS - MODOS DE JUEGO: MULTIJUGADOR

El proyecto de Trion y SyFy channel no deja de ser ambicioso. Lograr establecer una
comunion perfecta entre una serie de television, y un juego MMO, que pudiera ser adap-
tado e intervenido segun como se vayan desarrollando los acontecimientos en ambas
partes. Ya se ha estrenado la serie Defiance con resultados mixtos y ya hemos podido
probar el juego... jes el resultado lo-esperado? Esto te lo respondemos a continuacion.

POR: CARLOS MENARES
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Defiance ocurre posterior a una guerra
en la tierra, en donde el hombre debid
defenderse de un ataque alienigena. La
batalla fue ganada, pero su precio fue
alto. Hoy la tierra luce desolada, y la hu-
manidad esta recluida casi como tribus.
Los aliens ya caminan sobre la tierra,
y también lo hacen insectos o criatu-
ras mutantes que buscaran acabar con
todo. Pero no voy a enfocarme en la tra-
ma, ya que en el jJuego es casi un extra,
donde como buen MMO, se espera que
con el tiempo vaya tomando forma algo
mas grande.

Técnicamente el juego cumple, su
grafica es modesta pero aceptable, y en
consolas no presenta mayor problema.
De hecho cuando ocurren los “Arkfall” o
eventos en donde trozos de naves muer-
tas en el espacio, a causa de la guerra,
caen en la Tierra, provocando una ava-
lancha de bichos y jugadores cazafortu-
nas; no hemos presenciado un /lag muy
grande o que entorpezca el juego, y eso
qgue a ratos pareciera haber casi un cen-
tenar de jugadores participando. Estos
momentos son sin duda lo mejor y mas
entretenido del juego.

La historia central puede ser acabada
en pocas horas, y peca demasiado de
la repetitividad de las mismas misiones,

EL QUE ESPERE

VARIEDAD, EN

DEFIANCE ESTA
PERDIENDO EL
TIEMPO”

aterrizas en este planeta en su estado
actual, plagado de bichos y lucha cons-
tante entre razas, pero todo se ve pron-
to diluido a un enciende las torres, mata
esto, en fin, el que espere variedad,
en Defiance esta perdiendo el tiempo,
pues las misiones son casi siempre las
mismas, adornadas por cinematicas
abundantes, que al menos revitalizan la
historia. Las misiones secundarias, por
el contrario, no tienen nada que evite
sentir la repetitividad en su nivel maxi-
mo, Yy luego no te sorprendas si acabas
evitandolas por completo.

Pero la gracia, buscandole el lado po-
sitivo a Defiance estad como todo MMO,
en la experiencia de juego. El leveleo es
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Intenso, y si bien no hay mayores clases
al comienzo (Eso si al crear tu personaje
elijes raza y origen), el ir evolucionando
tu poder seleccionado (Invisibilidad, Po-
tencia, etc), te permitird moldear tu per-
sonaje a gusto. Las armas no son tan
variadas con en un Borderlands, ni de
cerca, pero hay bastantes que puedes ir
modificando, y en especial destaca una
gue infecta al oponente, esa sin duda
resulta una adicion sumamente entre-
tenida de usar. Hay modos PvP en los
gue enfrentaras a otros jugadores, que
resultan dinamicos y entretenidos, pero
problemas como las caidas de conexién
suelen ser un dolor de cabeza en mas
de una ocasion.

Un MMO sufre de constantes altera-
ciones y parches, y Defiance no estara
ajeno a ello, algo que los jugadores de
PC estan acostumbrados, no asi los de
consolas, que deberadn soportar a veces
descargas eternas antes de poder jugar.
En Chile me fue casi imposible conse-
guir una copia del juego, ya que casi nin-
gun retail lo trajo, para el analisis lo tuve
gue jugar donde un amigo, pero ambos
estabamos extranados en el tremendo
desinterés de las tiendas en el juego.

El juego permite tanto chat de voz
como de escritura, pero no ambos al

mismo tiempo, algo inentendible para
esta época. De todas formas Defiance
es quizas el MMO menos social que he-
Mos Visto, ya que casi todo lo que hagas
sera en solitario. Eso si podras crear cla-
nes y cuando mejor lo pases, sera cuan-
do estés junto a otros usuarios comba-
tiendo bichos o enfrentandose entre si,
luego de acabar la historia principal, que
si bien peca de repetitiva, se hace inte-
resante por sus cinematicas y persona-
jes. A los protagonistas de la serie te los
encontraras y compartirds aventura con
ellos, algo que es previo a la serie de
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> . NOTA GVIP:

television, y que haran mencioéon en el
capitulo primero de la misma.

Si bien Defiance no es una joya,
tampoco es Aliens Colonial Marines,
y los que busquen pasar el rato en un
MMO, sobre todo en consolas, que
es donde mas parece estar el nicho

al que apunta Defiance, encontraran
un material muy rapido de digerir, con
una interfaz que se adapta muy bien
al control y momentos bastante épi-
cos como los ya mencionados ArkFall.
El juego es interesante, mas que nada
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