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Carlos Menares | Lobo Orochi

Editor y fundador de Revista GamerVip / GV.cl. Disefiador y ase-
sor de retailers por mas de 20 afios. Guionista y comunicador, ha
trabajado en medios escritos y televisivos. Coleccionista de cémics
de culto, cuenta con una de la videotecas mas completas de cine
clasico de terror y westerns.

Luis Godia | Max Power

Editor Sony de revista GamerVip, supermoderador senior en gv.cly
analista de mercado de videojuegos en medios digitales. Publicista
especialista en marketing directo. Ha trabajado en medios escritos,
televisivos y retail. Cinéfilo y némada de espiritu, conoce 10s cinco
continentes. «La familia y los amigos son la escencia de la vidan.

Rafael Inostroza | Badseed

Profesor de profesion, pero con el alma anclada a los videojuegos,
el popular Semilla se ha destacado por su fuerte presencia dentro
de diversas comunidades gamer, asi como por sus populares croni-
cas «El MaSetero de Semilla». Hoy escribe en exclusiva para Ga-
merVip, donde ademas, en horarios vampirescos, se encarga de la
edicion gramatical cual moderno profesor bandera.

Miguel Angel delRico | Javurr

Enigmatico ser nortino, de épicas leyendas entre desierto, chicas y
juegos. Gran conocedor de los mares de nintendo, asi como de esos
RPG que solo las mantes mas avanzadas pueden ya recordar. Su
nombre se murmura y permanentemente cambia, manteniendo su
misma existencia en un misterio, Este es el nombre que este mes
hemos recolectado. Verdad o Mentira? solo el tiempo lo dira.
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EDITORIAL

Y entramos de lleno a nuestro tercer afo de vida
muchachos, y de que mejor forma, que con una
nueva generacion de consolas sobre la mesa, y una
fiebre gamer, como no se habia sentido en afos.
En este nimero nuestros amigos de Xbox One Chi-
le debutan en nuestras paginas, mostrando como
cada vez mas, GamerVip se enorgullece de ser un
centro, un nacleo donde todo quien quiere expre-
sarse, y trabajar por este medio gamer de forma
sana y sin truculencias, tendra nuestras puertas
abiertas.

Lo dije cuando comenzamos, y a nuestro tercer
afo lo reitero, si te gusta escribir cronicas, ana-
lisis de videojuegos, o tienes una comunidad y te
gustaria algo de difusién en nuestras paginas, no
temas escribirme diréctamente a carlosmenares@
gamervip.cl Si tu estilo se ajusta a nosotros, y tie-
nes el talento, las puertas estan abiertas para que
te desarrolles.

Aprovecho de anunciar, que por segunda vez, esta-
remos cubriendo la E3 2014 en terreno desde Los
Angeles USA! Asi que a frotarse las manos mu-
chachos, que ademas de despachos, docurealitys
y tanta cosa que estaremos mostrando esos dias,
eso implica chucherias y productos exclusivos que
estaremos sorteando entre nuestra comunidad.
No dejar de visitar mes a mes, gamervip.cl donde
siempre tendras tu revista GamerVip esperando
gratis por ti... y junten ganas para Marzo, que te
tenemos una sorpresa alucinante con Titanfall!

CARLOS MENARES | EDITOR GENERAL
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LO MEJOR DEL 2013

Sin duda algunalo mejor de este 2013 es
el paso a la nueva generacion de conso-
|as. Los anuncios y salidas al mercado de
las consolas next gen marcaron la pauta
atodo nivel, eventos, noticias, sorpresas,
y metidas de pata mayusculas. Todo un

arco iris de emociones que tendra su lu-
gar en este resumen de la actividad ga-
mer de este afio.

— POR: MAX POWER

A pesar de la llegada de las consolas de
nueva generacion, los titulos para estas
estan lejos de ser parte de la elite del afio,
casi todo lo contrario, porque no solo de
graficos vive el hombre, aca les dejo mis
- preferencias personales en una pequeiia
pero contundente lista:

The Last of Us:

Este juego prometi6 y cumplid, en una
experiencia inmersiva casi tnica, me en-
ganchd, pero fue un gancho con elastico,
pues la verdad es que las primeras horas el
desafio era no quedarme dormido, mas
que lo que tuviese que enfrentar en el jue-
go, pero su historia maciza, y el caracter de
sus personajes me llevo a tener un roman-
ce apasionado con este juego, el cual como
memorable affaire, solo duro una vez, pues
jamas lo volveria a jugar, pero me dejo un
gran sabor de boca, solo me falto el pucho
al terminarlo. Impecable.



Gran Thef Auto V:

Sin duda, por lejos el titulo mas esperado del afio, marco
pauta. Las largas colas en tiendas de Santiago demos-
traban que el titulo tiene incondicionales incluso aca en
Chilito, donde se cae la gente del mapa, y a pesar de mi
odio absoluto a los sandbox, este juego sin duda sera el
juego del afo. Asi, cortita, E1 Mejor.
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Bioshock Infinite:

Ken Levine, el gurti de muchos gamers, nos trajo
esta joya, un FPS, que combina gran cantidad de
accion, poderes y muchos disparos de por medio,
pero con un argumento simplemente soberbio. De-
finitivamente esta entre los top tres del afio.



Assassin’s Creed 4: Black Flag:

Luego del porrazo de Ubisoft con la tercera entrega de esta
Saga, el numero 4 llego a poner orden y a ordenar el naipe.
Aca se mantiene el espiritu, o mas bien se retoma, de las
primeras entregas, ademas el gigantesco mapa acompa-
fiado de una trama agil y novedosa pone devuelta a esta
franquicia entre los mejores, sin duda alguna.




LO MEJOR DEL 2013

Tomb Raider:

Y lo mejor para el final; este es mi juego favorito de este afio. Este reboot de Lara (si, la amo) solo me trajo buenos momentos, con una
historia contundente, muy, pero es que muy entretenida, pudimos ver los primeros pasos de una temerosa adolescente, que incluso
tuvo que asesinar por primera vez a un desalmado, él o yo era la consigna en ese segundo. De ahi en adelante el juego es simplemen-
te una delicia, con muchisimas horas de entretencidn, y te hara desarrollar un carifio entrafiable por la heroina. Ya sacandonos la
espina de los mejores juegos, nos vamos a todo lo demas.




La mejor conferencia del afio fue sin duda la presentacion que hizo Playstation
en la E3 2013. A pesar de momentos de una lata extrema (apoyo con el alma a
los indie, pero necesitan su propio espacio y no mezclarse en las ligas mayores)
la presentacién de la PS4 fue contundente, pero mas aun fueron los demoledo-
res jabs y uppercut que le propino a Microsoft.

Tan contundente fue la presentacién, mostrando una consola sobre la cual hoy
en dia aun se debate si es mas poderosa graficamente o no que X1, pero que es
mas barata, entrd antes al mercado, y dejo fuera las especulaciones sobre los
DRM en los juegos, el tema era simple, usted lo compra y hace lo que quiere
con el juego, listo.

Esto provoco tal nivel de indignacién y trolleos sin tregua que finalmente roda-
ron cabezas en Microsoft y la empresa se vio en la obligacion de retractarse de
todas las politicas “visionarias” que habia ligado a su nueva consola y volver a
fojas cero en lo que a derechos de propiedad del juego se refiere.

Un triunfo absoluto para Playstation en esta pasada.

La mejor consola del afio; pero que duda cabe. Playstation 4 marco un hito sin
precedentes en el mercado nacional.

Este afio Playstation aposto mas fuerte que nunca en el mercado nacional, y
por primera vez veiamos en television abierta, en pleno festival spot publici-
tarios de Playstation entre las tandas comerciales, y lo que vimos, solo para
paises del primer mundo, hoy estaba, y mas aiin, invadia nuestros hogares con
potencia inusitada. Kratos se paseaba por las playas del litoral y los eventos de
verano no pararon, y luego un lanzamiento tras otro. Una campafia sin prece-
dentes en nuestro pais, culminaron en una venta explosiva de la consola en su
salida, lo que hizo que esta simplemente se agotara en todas partes, mujeres,
hombre, abuelitas y fiofios lloraban por igual la carencia en el mercado del tan
ansiado juguete, ni los sobreprecios pudieron frenar esta hora de locura com-
pulsiva, una febril epidemia de consumismo cayd con mas fuerza que nunca, y
el objeto del deseo, era el caliz sagrado que haria que personajes de monéculo
hicieran las largas filas de espera, solo para poner sus manos sobre la joyita
de Sony.

Y si bien es cierto que los titulos que acompafiaron a la consola dejan mucho
que desear, sin duda sera este 2014 donde podremos ver méas de la capacidad
de la consola, recuerden que mas de 180 titulos estan en desarrollo, jcomo no
saldra algo bueno de todo eso!

Junto con esta andanada de marketing sostenida en el tiempo que ha mante-
nido Playstation durante este afio, sin duda el evento mas entretenido que me
toco cubrir, fue el lanzamiento de Gran Turismo 6.

Buena comida, el correspondiente espumante, la presentacion con su buena
pantalla... nada de eso se compara a la oportunidad Ginica que le dio Playsta-
tion Chile a los medios de darse una vueltecita a un improvisado circuito en el
club de planeadores de Vitacura; yo me pegue un trompo con Eliseo Salazar, el
mejor piloto chileno de todos los tiempos. Gracias Playstation, de verdad.
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Pero ;Y Nintendo?

Pues a mi juicio la gran N va por otro carril, va a otro pa-
blico, y compite solo consigo misma, y vaya que logro su-
perarse.

La avalancha de titulos que mostr6 en el segundo semestre
hicieron que una consola que muchos dieron por muerta,
repuntara en sus venta, y gracias a un publico incondi-
cional, ha logrado estabilizarse, con lo que mas y mejores
titulos se avecinan. Mi experiencia fue de incertidumbre,
hasta que a principios del 2013, en un viaje a USA, nos
quedamos 4 personas casi atrapados en la nieve, y solo
tenfamos una Wii U; fue ahi cuando un mundo nuevo de
entretencién se abri6 a mis ojos.

Es que WiiU te engatusa con magia desbordante y entre-
tencion a raudales. Los graficos son correctos y cumplen.
Bien por Nintendo, que asegur6 en este 2013 su nicho de
forma indiscutida.

;Y lo mas destacado del plano nacional? Pues sin duda
nuestro Festigame. Fue un placer ser media partners y
ademas disfrutar las bondades de tener en forma exclu-
siva, siendo los primeros en Sudamérica, de disfrutar de
la Playstation 4. Era muy gratificante ver juegos para el
deleite masivo que producian los juegos que aun no sa-
lian al mercado pero que estaban ahi, para el disfrute de
todos, y no hablamos de titulos menores, Beyond, Diablo
3, y varios mas, ayudaban a poner a nuestra fiesta de los
videojuegos en el sitio que siempre debe estar, la primera
linea. No cabe duda, que Festigame sera el referente ga-
mer de nuestro pais, y el sitio de encuentro obligado de los
medios especializados.

Este fue un afio muy movido para los que estamos en este
medio, con muchos titulos entretenidos de analizar, con-
solas nuevas, que es un manjar que se disfruta solo cada
un lustro, con suerte; y lo mejor, que logramos llegar cada
dia a mas y mas amigos convirtiendo a Gamervip en una
familia cada dia mas globalizada y cohesionada. Eso para
mi, es lo mejor del afio.

— POR:
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PS VITA 2014
EN BUSCA DE SU
CONSOLIDACION

La consola portatil de Sony, pese a tener un variado cata-
logo y joyas imperdibles, no ha logrado levantar cabeza,
sobre todo en occidente, por lo que este 2014 parece ser
clave para afianzar sus ventas de la mano de su hermana
mayor, la PS4.

Como un virus se incrust6 en el mundo de los videojue-
gos aquello de que “PlayStation Vita no tiene juegos”.
Una frase totalmente ajena a la realidad. Y es que, pese a
que acaba de cumplir dos afios en el mercado, su parrilla
ofrece un variado catalogo de juegos y algunas joyas ex-
clusivas imperdibles, como el juego de rol Persona 4 Gol-
den, el de plataformas Tearaway o el titulo de aventuras
Gravity Rush.

Sony ha afirmado que la lista de juegos disponibles para
la consola supera el millar de titulos -incluyendo, claro,
los compatibles de PS One, de PSP y de PS Mobile- y este
2014 la consola ha visto aumentar su catalogo con titu-
los que han gozado del reconocimiento de la critica y los
usuarios, como los digitales TxK y Ol1iOllj, el titulo de rol
YS: Memories of Celceta, el frenético Toukiden: The Age
of Demons o el retorcido Danganronpa.

¢Pero qué nos espera en adelante? Pese a que la consola
sigue adoleciendo de titulos exclusivos “AAA”, de esos
que por si solos pueden convencer a los mas escépticos,
lo cierto es que hay casi un centenar de juegos anuncia-
dos para los proximos meses, con varios titulos indepen-
dientes que seran lanzados en paralelo con sus versiones
de PC o consolas y un buen pufiado de titulos que seran
localizados desde Japon.

— POR: JORGE MALTRAIN MACHO
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Y es que, a diferencia de lo que ocurre en occiden-
te, PlayStation Vita vive un momento dulce en el pais
nip6n, donde se ha consolidado como la segunda con-
sola mas vendida -antes, por cierto, del lanzamiento de
PlayStation 4- y es la Ginica que ha mejorado sus ven-
tas en relacion con 2013. Asi, por ejemplo, mientras su
competidora 3DS ha caido en casi un 50% sus ventas, la
consola de Sony las ha incrementado casi en un 300%.

Algo que, sin duda, le permite respirar con mas tran-
quilidad a Sony, que por un lado no pierde dinero con la
fabricacion y las ventas de la portatil (de alli que toda-
via no haya hecho la tan necesaria rebaja de su precio
en occidente) y, por otro, se asegura que las compafiias
niponas mantengan el flujo de juegos en ese mercado,
muchos de los cuales prometen ser localizados gracias
a empresas como NIS America, Aksys o Atlus.

Habra que ver, ademas, el impacto en ventas de los
nuevos modelos de la consola en el mercado occidental:
mas livianos y delgados, pero no mas baratos que las
originales, pese a tener una pantalla LED de menor cali-
dad a la OLED del primer modelo. Es que si bien la sali-
da de PS4 impulso algo sus ventas, gracias a la funcién
de “Remote Play”, tampoco fue para lanzar cohetes ni
mucho menos en las oficinas de Sony.

Al finy al cabo, lo que importa son los juegos. ;Y qué
nos promete PS Vita en tal sentido? De entrada, un mo-

vido mes de marzo, con la
llegada del esperado juego
musical Hatsune Miku: Pro-
ject Diva F, de Sega, uno de
los titulos méas vendidos en
Japon y que cuenta con un
fiel nicho de seguidores. Este
mes, ademas, tendremos el
juego de terror Deception IV:
Blood Ties y el beat’em up
Dynasty Warriors 8.

El plato fuerte, no obs-
tante, es la remasterizacion

«Y, por si fuera poco,
muchos titulos

independientes
anunciados para

su propia versién de
PS Vita, mas alla del
fantastico “Remote
Play”»

PlayStation 4 tendran

de los juegos Final Fantasy
Xy X-2, de la mano de Squa-
re Enix. La compilacion es el juego mas reservado para
la consola en todas las tiendas y tras su salida en Japén
le dio un importante impulso a PS Vita que, de hecho,
se ha mantenido hasta ahora. Algo que sélo viene a de-
mostrar la fuerza de la saga a la hora de poner sobre la
mesa historias clasicas como la de Tidus y Yuna.
Durante abril se confirmara la primacia de los jue-
gos de corte japonés en la consola, con tres titulos de
rol: Sega nos traera Ragnarok Oddysey Ace, Atlus se
anotara con Conception II y NIS America localizara De-
mon Gaze. Sin duda, para los fanaticos del rol oriental



la consola de Sony se esta convirtiendo en la tierra prometida.
Por cierto, ese mes también se sumara al catalogo MLB 14: The
Show para los fanaticos del béisbol.

Mayo, por su parte, parece que sera el mes de las coleccio-
nes. Sony ya anuncié que lanzara una de Sly Cooper para la
portatil, que incluira los tres titulos de la saga en PlayStation
2. Mucho mas esperada, por cierto, asoma la de God of War.
Las primeras dos aventuras de Kratos también llegaran a la PS
Vita, en lo que parece ser una clara tendencia de Sony. ;Cual
sera la proxima? ;Quizas la del Team ICO? Habra que verlo.

Aparte de estos juegos, que ya tienen sus fechas confirma-
das, PlayStation Vita anota varios otros titulos llamados a ga-
narse el favor de los usuarios. Partiendo por la versién portatil
de Borderlands 2, que sera el primer titulo lanzado gracias a
una divisién interna creada por Sony el afio pasado con miras
a ayudar, ya sea econémica o logisticamente, a empresas ex-
ternas para lanzar sus titulos en la consola.

Sumemos a eso otros esperados titulos con fecha por con-
firmar, como Freedom Wars, Soul Sacrifice Delta, Dragon’s
Dogma Quest, Destiny of Spirits, Murasaki Baby, Hotline Mia-
mi 2, Danganronpa 2, Mighty N°9 o The Binding of Isaac: Re-
birth. Y eso sin contar con las esperadas versiones para la por-
tatil de dos juegos del renombre de FEZ, el épico titulo de Phil
Fish, o el siper ventas Minecraft de Markus ‘Notch’ Persson.

Y, por si fuera poco, muchos titulos independientes anun-
ciados para PlayStation 4 tendran su propia versién de PS Vita,

mas alla del fantastico “Remote Play”. Asi, por ejemplo,
podemos destacar de la lista titulos como 1001 Spikes, Assault
Android Cactus, Counterspy, Dead Nation, Energy Hook, For-
gotten Memories, Helldivers, Hohokum, Pavilion, Putty Squad,
Soul Saga, Velocity 2X o Volume.

Como pueden ver, el futuro de PS Vita esta muy lejos de ser
tan negro como lo pintan los agoreros del pesimismo. Es cierto
que si buscas en la consola titulos de alto presupuesto y con
grandes campafias de marketing puede que te decepciones,
pero la portatil de Sony cumplira todas sus expectativas si lo
suyo apunta a una maquina que les garantice largas horas de
diversion en software y alta calidad en hardware.

Mas atin, todo indica que Sony tiene planes a largo plazo
con PS Vita, considerando la obligacién impuesta a los desa-
rrolladores de PS4 para facilitar el “Remote Play” y la mas que
segura integracién con su futuro servicio de juegos en strea-
ming, PlayStation Now, que si bien estara disponible para mé-
viles y tabletas, tendra en la Vita su mejor exponente portatil.
;Qué la PS Vita esta muerta dicen? Puedes apostar que no.

— POR: JORGE MALTRAIN MACHO
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8) XBOX ONE
HMNALISIS

Después de todos los problemas leidos en los foros,
iba con muchisimo miedo por la consola, pero al
final nada mas lejos de la realidad. El embalaje esta
cuidado al detalle, nada mas abrir la cajate das cuenta
de que han intentado dar un toque de calidad hasta
a eso. Esta todo muy ordenado, separado por cajas
v muy bien preparado para sacarlo. En cualquier
caso, un pack cuidado, todo bien recogido dentro v a
cada cosa que desenvuelves te das cuenta de todos
los detalles. Todos los componentes lucen el mismo

diseflo, incluso hasta en el HDMI doénde también hay
detalles con reflejo vy mate.

— POR: JOCPH
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a consola es grande, no muy pesada pero
|_ si muy grande, habra gente a la que no le
guste, a mi no me disgusta, aunque tampoco
me parece espectacular de disefio. Podriamos decir
que busca la sencillez, hasta tal punto que sus lineas
rectas y la falta de elementos llamativos hacen pensar
que verdaderamente quiere que prestes atencioén a lo
que realidad importa: la television.

Al igual que en la Xbox 360 Slim, este modelo

incluye botones que responden al tacto, con el boton
de encendido escondido en el logo frontal y el de
extraccion del disco también camuflado en el disefio
de la pletina frontal.

La nota negativa llega con la colocacion, ya que el
hardware (posiblemente la unidad 6ptica) ha obligado
que esta Xbox One requiera estar siempre en posicién
horizontal, por lo que no podremos colocarla en
vertical como las versiones anteriores.

El sonido que emite la consola es realmente bajo,
aunque estés horas con esta encendida, no variara

DATO GVIP:

de manera notoria la manera de comportarse de la
consola. No emite mas ruido.

Sistema e integracion con kinect.

Enciendes y te toca descargar actualizacion, la consola
se reinicia y pasa al modo dashboard una vez finaliza.
Ya en el dashboard todo respira a nuevo y a Windows
8. Todo se mueve a una velocidad de vértigo, va tan
rapido como anunciaban, o incluso mas.

Los comandos de voz estan practicamente todos y
navegar por la consola a base de comandos es algo
que se tiene que probar. Yo no me veia dando voces

a todas horas pero la verdad es que reconoce la voz
extremadamente bien y, por lo general, la respuesta es
muy rapida, por lo que el proceso no es tedioso e invita
a usarlo.

Todo luce espectacular ahora. Mientras en la Xbox
360, pese a ser 1080p, el mend se veia pequefio por los
margenes que dejaba a cada lado, el ment a pantalla




completa aprovechando todo el ancho ya hace que
visualmente adopte un aspecto mucho mas atractivo. Las
imagenes de los logros son de alta resolucion y calidad,
igual que los avatares/gamerpics nuevos. El inicio de sesion
automatico con Kinect es una de las mayores sorpresas, se
agradece muchisimo encender la consola, sentarse y jugar.
De un proceso que podia resultar tedioso (cambio de perfil)
a un «Xbox: Enséiame lo mio». Simple, perfecto. Para
descargar un DLC, «Xbox: Usar un c6digo» y en cuestién de
segundos tenemos el DLC bajando. Increible.

La primera vez que escuchas la voz de alguien por el
headset sorprende la claridad, realmente es una llamada
de Skype, suena exactamente igual y para nada se escucha
enlatado ni molestan los ruidos externos. Es excelente y
por primera vez puedo hasta entender lo que dicen algunos
gringos, algo que con el de Xbox 360 era imposible. Ahora
se escucha cristalino, de verdad, sorprende.

El perfil ahora tipo social es muy atractivo y la actividad
reciente de tus amigos se agradece, asi como poder
seguir a gente sin tener que ser amigos obligatoriamente.

La posibilidad de enviar mensajes desde Xbox 360 a
Oney viceversa se agradece también para conservar la
comunicacion con gente de la antigua plataforma. Es facil
reconocer a los usuarios de Xbox 360 ya que no tienen el
avatar nuevo. Ademas, lo indica en el estatus, por si el
usuario tuviese avatar de One pero estuviese en 360.
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El Mando.

Después de meses y meses de opiniones y viniendo de un
mando de Xbox 360, pensaba que era un mando dificil de su-
perar. Pero lo lograron... Los materiales son sublimes, los sticks
son algo mas pequefos y faciles de manejar que los anteriores
de la 360. Pero lo mejor sin duda es su textura en los bordes,
que los hace muy cémodos de utilizar, no resbalan ni cansan.
Los botones superiores, pese a que a algunos les han moles-
tado, son tan cémodos como los de 360; y qué decir de la vi-
bracion en los gatillos... sin palabras. Grandes, con un recorrido
asombroso, suave y con un «clac» final que suena bien sexy.
La cruceta ha mejorado mucho y el peso es el que debe ser,
ni muy pesado, ni tan ligero que parezca de juguete. En pocas
palabras el mando es una delicia.

En conclusion es una excelente opcion y si vienes de 360
aln mejor, un sistema operativo muy rapido aunque algo enre-
dado en un comienzo, se agradecen cosas como acoplar aplica-
ciones y la multitarea, algo impensado anos atras en una con-
sola. El kinect 2.0 nos trae bastante innovacién y cuando tienes
la consola y empiezas a dar 6rdenes, o en FIFA 2014 sustituir
un jugador con la voz durante el partido sin pausarlo, aunque la
mayoria odie el kinect les recomiendo darle una oportunidad. El
mando sin palabras, si te gusta el mando de 360 este te encan-
tara y te dard mas inmersion al tener la vibracion independiente
en cada gatillo, me dejé bastante sorprendido lo que se logra
con eso. Obviamente no es perfecta y como digo al menos

EL KINECT 2.0 NOS TRAE BASTANTE
INNOVACION Y CUANDO TIENES
LA CONSOLA Y EMPIEZAS A

DAR ORDENES, O EN FIFA 2014
SUSTITUIR UN JUGADOR CON LA
VOZ DURANTE EL PARTIDO SIN
PAUSARLO, AUNQUE LA MAYORIA
ODIE EL KINECT LES RECOMIENDO
DARLE UNA OPORTUNIDAD.




Integrated Battery
Compartment

* Impulse Iriggers

Wi-Fi Direct
Radio Stack

Precision
Directional Pad

para mi la sensacion de next-gen sin duda alguna la reproduce v,
pese a que haya gente que prefiera PC u otras plataformas, creo
que esta consola si estd a la altura y que va a dar no sélo grandes
momentos, sino también muchas sorpresas. Recomiendo no te
dejes llevar por todo lo que lees en internet ya que la mayoria de
las cosas son subjetivas y al probar la consola te darads cuenta que
la mayoria de criticas son bastante exageradas...

Para todos quienes tengan una Xbox One o solo se quieren
informar recomiendo:
https://www.facebook.com/xboxonechilecomunidad
para saber sobre futuros juegos o demas noticias de la plataforma.

— POR:JOCPH
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},,-"f ' _Quizas una de las empresas de videojuegos mas
F&a ¢’ grande hoy en dfa, junto a titulos que han marcado
/) / \ - “ hitos durante anos: Blizzard Entertainment, que

comenzé en el ano 1991 bajo el nombre de Silicon
and Synapse, fundada por Michael Morhaime,
Allen Adham vy Frank Pearce en la ciudad de
Irvine, California. Sus inicios en la industria de
los videojuegos comenzd dos anos despueés,
cuando crean sus primeros software en juegos
Mque son Rock and Roll Racing y The Lost Vikings,

™ marcando asi un antes y un después a la compania,
7 J cambiando su nombre el ano 1994 a Blizzard
I s i — Entertainment. Actualmente es una subsidiaria

;& AN s 2 ;‘% de la compafifa americana Activison Blizzard.
ll\ %
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Después de haber creado sus primeros dos grandes juegos,
el verano del ano 1994 se lanza el demo de Warcraft: Orcs
and Humans, mezclando las tacticas de Dune II(creado
por Westwood Studios) y con una estética de fantasia. Ahi
fue en donde no importaba quien fue el primero en crear
un videojuego de cada género, pero ahi descubrieron uno
de los puntos fuertes de Blizzard: Sus juegos eran atracti-
vos para las masas.

Lo mas importante de este titulo, no era el atraer a juga-
dores “Hardcore” sino crearlos. Con la adicién del multi-
player y la opcién de conectividad por LAN hizo explotar
al maximo el género de los juegos de estrategia en tiempo
real (RTS). Al final del afio 1995 sale al mercado Warcraft
II: Tides of Darkness, que fue sacado para MS-DOS. Un
juego ganador de premios y primer juego con la “niebla de
guerra”, junto a las unidades scout, mientras que si tu le
dabas demasiados clicks a una unidad, esta se “enojaba”.
Después del éxito de Warcraft, Blizzard iba a poner otra
piedra en su gran carrera de juegos, llamada Diablo. Este
juego fue desarrollado por Condor Games, un estudio se-
parado pero que estuvo trabajando para Blizzard. El afio
1996 Blizzard compra la compafiia Condor Games y se
1lamé Blizzard North, al afio siguiente Diablo es lanzado
como un juego de viaje por mazmorras. Siendo un juego
de accién rpg muy simple, pero su control tan sencillo,
oleadas de enemigos y los items que podrias llegar a ob-
tener, hicieron este juego muy adictivo. Pero mas impor-
tante que el juego mismo fue la creacion de Battle.net. En
donde logr6 captar muchos gamers, con su interface sen-
cilla para poder competir o ingresar a partidas.

Cuando Blizzard North estaba creando Diablo, deciden to-
mar una nueva direccién y crean Starcraft, un juego sci-fi
futurista que hizo otra marca en el género RTS. En donde
las misiones contaban una historia y mostraban tres razas
equilibradas que son los Terran, Protoss y Zerg. Después
de dos afios de balancear las razas, el afio 1998 el juego
sale al mercado como un éxito rotundo, haciendo el tercer
éxito de Blizzard. Logrando vender mas de 1.5 millones de
copias alrededor del mundo.




«CADA ENTREGA QUE BLIZZARD
TIENE ACTUALMENTE EN EL
MERCADO: DIABLO, STARCRAFTY
WARCRAFT, HAN MARCADO HITOS
IMPORTANTES EN LA HISTORIA DE
LOS VIDEOJUEGOS «

Para su siguiente acto quisieron ir hacia algo mas original y sale
Warcraft III, en donde ellos decian que no era un RTS sino un
juego de rol de estrategia. Haciendo que su fuerte sea unirse el
gamer con el personaje, explorar todo lo posible. Creando una
historia muy poderosa y rica, logrando hacer el juego que les dio
el nimero mas grande de jugadores, World of Warcraft. Hacien-
do que el género MMORPG fuera tan popular, que en su punto
maximo alcanzo los casi 20 millones de subscriptores, haciendo
que junto a maltiples expansiones sigue siendo un éxito alrede-
dor del mundo. Llenando de nuevas historias, terminando otras
y marcando cada minuto sobre los héroes mas importantes de
dicho universo.

Cada entrega que Blizzard tiene actualmente en el mercado,
Diablo, Starcraft y Warcraft han marcado hitos importantes en
la historia de los videojuegos. Admito que soy un fanatico de
esta empresa, primero por sus animaciones que llegan a ser de
una calidad artistica que refleja cada segundo el sentimiento
que quieren transmitir, desde ansiedad con cada trailer, hasta
emociones con los finales. Porque elegir a Blizzard muchos se
preguntaran, porque ellos ademas dieron desde muy temprano
herramientas para poder crear tus propios mods dentro del jue-
go, dando como ejemplo que Dota naci6 gracias al generador de
mapas y configuraciéon de Warcraft III.

Ellos han logrado lo que muchas empresas quisieran, tener un
grupo fiel de gamers que desde sus inicios los han seguido para
seguir viendo que ideas se les ocurren. Es una de mis companias
favoritas, llenas de historias que mientras estas jugando parece
ser una pelicula, con animaciones estupendas y siempre llenan-
do de expectativas y ansiedad cada vez que veo algln trailer de
un juego nuevo o expansion. Para saber mucho mas sobre em-
presas de videojuegos, gameplays y reviews pueden visitar www.
thenoobfather.cl.

— POR: NOOBFATHER
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Estamos llegando al final de una generacion buena,
en donde las tres consolas Xbox 360, PS3 y Wii nos re-
galaron gratos momentos con juegos inolvidables y en
donde, en el caso de las dos primeras consolas mencio-
nadas, nos mostraron un cambio gréfico espectacular. Sa-
gas multiplataformas increibles dieron vida en la pasada
generacion como Bioshock, Assassin’s Creed (con acier
tos y desaciertos), Dishonored, Dragon Age o Mirror's
Edge entre otros. Mientras que algunas sagas pasaron
a conocimiento masivo como el caso de los The Elder
Scrolls, los Fallout etc y otras como los Call of Duty que
pasaron a ser de juegos muy buenos de primera persona
a entregas anuales mondétonas sin un desliz de innova-
cion. Lo anterior nos refleja un poco lo que nos entregd
esta generacion que si bien ya es “pasada” dista mu-
cho de estar obsoleta, en donde el principal acierto fue
la preocupacion de las empresas a crear entornos mas
detallados, méas hermosos estéticamente y la creacion
y perfeccion de un sistema de multijugador online, pero
que nos dejé como dafo colateral los DLC, que se hicie-
ron masivos y odiosos, hasta abusivos, ya que muchos
juegos, para entender su final o partes de su argumento,
habfa que pagar por un DLC de manera adicional al valor
cancelado por el juego, como el caso del Mass Effect 2
(sin dejar de lado por supuesto que es un juegazo) o el
Asura’s Wrath, vendiéndonos los juegos de manera in-
completa, y que para poder experimentar todo lo posible
algun juego hay que invertir un poco mas para desblo-
quear los contenidos. Esto trae nostalgia, ya que en el
pasado dicho contenido se desblogqueaba principalmente
por exigencias que colocaban los juegos, el terminarlos
en una cierta dificultad (este es otro factor a considerar,
ya que para muchos gamers, esta generacion ha sido la
més “facil’ ya que apuntan a una mayor cantidad de publi-
co), desafios diversos etc, que le daban a los juegos ma-
yor rejugabilidad y entretencién. Lo otro negativo de esta
generacion como dafo colateral de algo muy positivo (la
evolucion del sistema online, jugar en comunidades, que
se abordardn mas adelante) es la gran irrupcién del sis-
tema online, ya que a estas alturas se ha vuelto casi una
“obligacion” de cada titulo el poseer un sistema online,
tanto de cooperativo como competitivo, provocando que
sagas emblematicas se arruinen por incorporar, de ma-
nera extremadamente forzosa, un sistema multijugador
que lo hace casi tan malo como la aventura de un jugador.
Ejemplos de lo anterior hay muchos, pero que podemos
mencionar a Tomb Raider (el Ultimo que nuestro andlisis
de la edicién definitiva viene en este nimero), en donde
su campana individual es casi perfecta, pero que se ve
de alguna manera opacada por el online que es horrible y
hecho a Ultima hora, el God of War, que sin necesidad de
un sistema multijugador, éste irrumpié de todas mane-
ras en la Ultima entrega dando resultados catastréficos,

los Dead Space, etc. Sin embargo no todo es negativo,
ya que el anterior sistema Online evoluciond hasta casi
perfeccionarse, logrando un sistema muy parecido a los
PC, en donde no sélo se juega con otras personas a ni-
vel nacional o internacional, sino ademas entrega una
herramienta adicional de comunicacion, permitiéndonos
hablar con nuestros companeros de juego en tiempo real,
la creacion de perfiles que incorporan los logros/trofeos.
Lo anterior se suma al gran avance en términos multi-
media, como la musica que podemos colocar a nuestro
antojo mientras jugamos a cualquier titulo y que automa-
ticamente éste baja el volumen del entorno pero no asi
de las voces, logrando una incorporaciéon magistral entre
nuestra musica vy la experiencia del juego o la capacidad
de ver peliculas descargables, visualizacion de imagenes,
entre otras cosas. Ahora tenemos que hacer hincapié en
lo verdaderamente importante en cada consola Xbox 360/
PS3 y que son sus juegos. De esta manera, y para pre-
sentarlos de una manera mas dindmica y comoda, sepa-
ramos cada una con sus exclusivos y los multiplataforma
lo que, segun nuestro criterio, son lo mejor y peor de la
Gen:

Multiplataforma: Lo Mejor: Red Dead Redemption,
Bioshock (1 e Infinite), Dead Space (1 y 2), Mass Effect,
Assassin’s Creed 2/4, Batman saga Arkham, Tomb Raider,
Bayonetta, Dark Souls, Dragon Age, Vanquish, GTA 5. Bo-
drios, decepciones: Final Fantasy Xlll, Assassin's Creed
3, Two Worlds, Resident Evil 5/6, Aliens Colonial Marines,
Haze v la lista continua..

Xbox 360: Lo Mejor: Halo 4/ Reach/3, saga Gears of
War, Lost Odyssey, Alan \Wake, The Witcher 2, Fable 2.

PS3: Lo Mejor: Saga Uncharted, The Last of Us, God
of War 3, Infamous, Demon’'s Souls, Metal Gear Solid 4,
Journey, Killzone 2, Heavy Rain, Valkyria Chronicles.

— POR: SOULREAVER
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Hoy en dia Sega es sinébnimo de decepcion y para los
mas jévenes es un nombre sin tanta importancia dentro
de la industria, pero hubo un tiempo en que Sega era
una de las companias mas grandes compitiendo nada
mas ni nada menos que con Nintendo en la guerra de
consolas pero ;Qué pasd con esta gran empresa que solia
llenar nuestras vidas? Para eso tenemos que hacer un
pequeno recorrido por la vida, esplendor y caida de Sega.

— POR: SOULREAVER
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Los comienzos.

Puede que la primera consola de Sega, la SG-1000, no les sea fami-

liar ya que estos fueron los meros comienzos de la compaiiia dentro
del mundo de las consolas, pero su redisefio fue la que empezd con

la popularidad de la consola, la Sega Master System que era leve-

mente superior a su competidora, la NES, aunque atin no le hacia
competencia a nivel comercial.
La Sega Master System tuvo bastantes periféricos, como unas gafas

3D, la posibilidad de usar tarjetas en vez de cartuchos y una masco-

ta que hoy en dia fue olvidada por mucho, Alex Kidd.

No fue hasta el 98 que Sega estuvo realmente dentro del mapa con
su Sega Megadrive o Sega Genesis como muchos la conocieron, con
su competitiva publicidad “Sega does what Nintendon’t”, llegé al

combate durante la era de los 16 bits para quedarse con un catalo-

go tan diferente al de Nintendo que muchos de los que recuerdan

- n
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su forma de jugar en esa época dicen “Yo era de los nifios de Sega”
separando generacion y creando un gran impacto dentro del mer-
cado.

También con la Sega Genesis apareci6 el que posiblemente es el
mayor contendiente de Mario, el erizo azul Sonic, siendo uno de
los juegos mas recordados de los 16 bits empezando la era dorada
de Sega.

La edad de oro.

Con la Sega Genesis ya instalada en el mercado, Sega no dudo en
hacer el siguiente movimiento hacia lo que venia de la industria,
presentando su Sega Saturn, basada en Discos en vez de en cartu-
chos y llevando al living varios juegos vistos en los arcades como
Virtual Cop y Sega Rally.

Aun asi, el peso de las demas companias se sentia encima de Sega
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y, aunque muchos juegos Third Party tuvieron mejores versiones
en la Saturn que en otras consolas, como Castlevania: Symphony
of the Night, y grandes titulos exclusivos como Panzer Dragon y
Shining Force 3, la consola termino con grandes pérdidas finan-
cieras, que hicieron a Sega tomar la decisién de darlo todo con su

siguiente consola.
Cronica de una muerte anunciada.

Dreamcast fue sin duda, una de las consolas mas menospreciadas
de la era de los 128 bits y sin duda una de las mas revolucionarias
en ciertos aspectos, empezando porque fue la primera de esta era,
y la primera que incluyé el juego online con titulos como Chu Chu
Rocket!.

Ademas la Dreamcast nos dejo el legado de varios juegos como la

trilogia incompleta que es Shenmue, el adrenalinico Sonic Adven-
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tures, Crazy Taxi entre otros juegos exclusivos que hacen de esta
consola un must buy.

Lamentablemente la popularidad ganada por Playstation 2 y la pi-
rateria terminaron por derrocar a la consola dandole un fin a la
participacién de Sega en la guerra de consolas decidiéndose a solo
trabajar en titulos third party.

Sin duda que recordamos con carifio la época en que Sega tenia
su legado de consolas y a cada uno de los titulos que trajo con ella,
algunos de ellos siendo en nuestros corazones aiin nuestros favo-
ritos.

— POR: SOULREAVER
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in duda que el 2013 fue un afio exitoso para la por-
tatil de Nintendo, 3DS. Si alguien dudaba que a
una consola la hagan los juegos, lo que sucedi6 el
2013 con la 3DS es una muestra clara de que esto

es verdad. Cuando comenzaba el 2013, las criticas a la 3DS
eran en su mayoria negativas, incluso llevando a muchos
especialistas a sugerir y afirmar que Nintendo deberia aban-
donar el mercado de las portatiles. Y que equivocados esta-
ban, pero para eso, fue necesario el ingreso de una amplia
gama de titulos que levantaran las ventas, y asi ocurrid, con
juegos exclusivos impresionantes como: “Animal Crossing:

LIS

New Leaf”, “Fire Emblem: Awakening”, “Luigi’s Mansion:
Dark Moon”, Legend of Zelda: A link Between Worlds”,
“Shin Megami Tensei IV”, “Monster Hunter Ultimate 3”, y
por supuesto toda la parafernalia de “Pokemon X e Y”.

Sin embargo, Nintendo no debe confiarse, ya que su
principal rival en las portatiles, la PlayStation Vita, esta
apretando fuerte con un interesante set de juegos esperan-
do sus lanzamientos. Por tanto, ;qué podemos esperar para
la 3DS este 2014?

Bravely Default (Square Enix). Este juego, que ya esta
disponible, es desde su lanzamiento, uno de los candidatos
a RPG del afio. Trae mucho de la jugabilidad de los viejos
Final Fantasy, y eso ha atraido a los gamers y la critica espe-
cializada por igual.

Bravely Second (Square Enix). Poco antes del lanza-
miento en América de Bravely Default, se anunciaba la lle-
gada de Bravely Second en Japbn, que seguramente sera
lanzado este 2014, y su localizacién a tierras americanas
podrian llegar el 2015, quizas este sea el comienzo de una
nueva franquicia exitosa de Square Enix.

Monster Hunter 4 Ultimate (Capcom). Capcom ya esta
trabajando en la cuarta version del juego, al parecer sin ver-
sién para WiiU en esta oportunidad, pero la versién de 3DS
promete traer jugabilidad online por su cuenta, lo que su-
mado a nuevas armas, monstruos y villas promete bastante.

Persona Q (Atlus). La gente de Atlus ocupard perso-
najes favoritos de Persona 3y 4, en un juego que ocupa la
dinamica y jugabilidad tipica de los Etryan Odyssey. La velo-
cidad de Atlus en localizar los juegos, por lo general dentro



del mismo afio de
lanzamiento en
Jap6n, nos hace
estar expectantes
sobre la llegada
de este juego a
América, a pesar
de no haber atin
ningn anuncio
oficial.

«Nintendo no puede
darse el lujo de relajarse
con la Vita aumentando
sus ventas, y debe
seguir manteniendo el
movimiento hacia la
portatil»

Prof. Layton and the Arzan Legacy (Level 5). Lo Gltimo
de la saga Profesor Layton ya deberia estar disponible al mo-
mento de lanzar nuestra revista de este mes (28 de febrero),
con este famoso juego de puzles y resolver misterios.

Prof. Layton vs Ace Attorney (Level 5/Capcom). ;Ob-
jeciéon! Al parecer el juego antes mencionado no es lo alti-
mo de la saga Prof. Layton, por primera vez tendremos un
cross-over entre Level 5y Capcom, mezclando la resoluciéon
de puzles de Prof. Layton y la guerra en el estrado de Ace
Attorney. Sera lanzado el 28 de Marzo en Europa, esperando

fecha de lanzamiento para América.

Devil Survivor 2: Break Record (Atlus). Siendo la saga
Devil Survivor uno de los mejores RPG tacticos, y aun dis-
frutando del maravilloso Devil Survivor: Overclocked, este
es un juego que personalmente espero con ansias, en una
mezcla genial entre 1o mejor de la saga Shin Megami Tensei
y caracteristicas de Final Fantasy Tactics.

Puzzle & Dragon Z. El juego que impact6 en los celula-
res y 3DS en Japdn, ya fue confirmado para llegar a América.
Un juego que mezcla una jugabilidad tipo “Bejeweled” en su
pantalla inferior, con elementos RPG en su pantalla superior.

Y ahora revisamos los juegos que ya anuncio Nintendo:

Yoshi’s New Island. Un juego que parecia un remake
barato de Yoshi’s Island se ha visto beneficiado de varios
imagenes y videos que muestran sus nuevas caracteristicas,
y apelando al factor nostalgia, tan simple pero efectivo por
parte de la gran N. El juego estara a disposicion el 14 de Mar-
Z0.

i
4

ST

e

™



AVANCE 2014

e ——
\

)
4
O
..
'§
-
DE |
|
|
{
-
ﬂ.l r..
-

r

i [EE i.__ e .-..-:rl_ *
..._ ] s i .__h _ u—h '
1% ._ n -_

i .J.
S \DL: ] g.
- free L " i hl
= 1&.&@.&% %
\& (37 NooA L oe/ IS
.J.u - L-.—“ ._.| N'_. ﬁ # ..I“ _.I ﬂ.l..
H__mu AT Hw of
; hT WS m o
] .l“ | Ly ﬂ.ﬂ. -# # .l“ ﬁ.mﬂ
vy = . LS =
“ i .-%._ im .I“" E -.#a
[ P N . __ ﬁmf " |

' L: .T (ELTS .,_.L-..- G_ _ﬁ

b




Mario Golf: World Tour. Como siempre, Nintendo usa su
personaje mas conocido para lanzar juegos de otros géne-
ros, y en este caso, un juego de golf, que de hecho, debe-
ria haber sido lanzado hace un tiempo atras. Sin embargo,
entre las novedades hay un campo de golf bajo el agua.
Disponible a contar del 2 de Mayo.

Pokémon Battle Trozei. Y hablando de usar sus sagas
mas populares para hacer spin-offs, nos llega este Poke-
mon Battle Trozei, que usa una jugabilidad tipo Bejeweled
con algo de estrategia Pokémon de debilidades y resisten-
cias. Sera un juego solo disponible a través de la e-shop,
PEero no creas que sera un juego pequeiio por eso, conten-
dra cada pokémon conocido hasta la generacion 6. Dispo-
nible a contar del 20 de Marzo.

Kirby: Triple Deluxe. Otro de los personajes mas conoci-
dos de Nintendo, y su saga que siempre ha mostrado una
miusica contagiosa, y una grafica encantadora. Disponible
desde el 2 de Mayo.

Super Smash Bros. Por supuesto este juego debia estar
presente en esta lista, es un Smash Bros, de los juegos de
peleas mas populares, y ademas sera el primero en la se-
rie en ser portatil. Obviamente, habra algiin tipo de cone-
xi6n con la versiéon de WiiU, a pesar de no tener cross-play,
pero seguramente si contara con jugabilidad online.

Como dijimos, Nintendo no puede darse el lujo de rela-
jarse con la Vita aumentando sus ventas, y debe seguir
manteniendo el movimiento hacia la portatil con lanza-
mientos de grandes juegos, porque al final, no sacas nada
con tener una consola potente, sin grandes juegos que lo
demuestren.

— POR: BADSEED
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THERE 1S A MAP OF THE BAD THINGS | HAVE DONE
IT'S RIGHT HERE

LORDS OF THE FALLEN INGRESO COMDO
AQUELLOS PARTICIPANTES DE CON-
CURSO DE TALENTOS QUE SE VEN GE-
NERICOS, SIN NADA QUE RESALTE, Y
BASTO QUE MOSTRASE SU GAMEPLAY
PARA QUE LOGRARA VOLTEAR LA MI-
RADA DE TODOS. CON UNA CLARA IN-
FLUENCIA EN LA SAGA SOUL, LLEVAN-

DOLA A SU EXPRESION MAS ALTA CON
LAS LICENCIAS QUE PERMITE ESTA
NUEVA GENERACION, ..

LOBO OROCHI







GAMERVIP

De las cenizas de un dios caido, se teje la historia de una rebelion.

Los senores de los caidos, o lords of the Fallen, nos relatara
una historia épica, donde de las cenizas de un dios caido, se ha
alzado un auténtico ejército de demonios dispuesto a arrasar con
todo. En el rol de Harkyn nos alzamos como la Ultima esperanza de
una humanidad, culpable del peor delito que puede juzgar cualquier
dios: la rebelion.

De la magistral mente de Tomasz Got (Witcher 2) y los mucha-
chos de Deck13, Lords of the Fallen se presenta con una ambiciosa
propuesta de llevar el rol, a un nivel de dificultad y gameplay no vis-
to desde el primer Demon’s Souls. Hemos podido acceder a més
de 30 minutos de gameplay del juego y podemos asegurar, que,
francamente, el juego se ve alucinante. Con una gréfica y fluidez
de lujo, el juego se aleja absolutamente de lo que ya hemos visto
en la generacion anterior, la solidez de personajes, ambientes y el
detalle es extenso, asi como su gameplay, donde podemos optar
por un clasico sistema de clases: Rogue, Priest o Warrior, y comen-
zar a desarrollar nuestros equipos a gusto. Ojo que el equipo no
esta restringido a la clase, por lo que se abre un abanico de posibi-
lidades, ahadiendo clases hibridas, cuyo origen se dara en nuestra
propia mente.

Eso si, no tendremos un mundo abierto a explorar libremente,
como ocurrird en Witcher 3 o Dragon Age, acé el recorrido es simi-
lar al de Dark Souls, donde podremos explorar por los alrededores
de nuestro camino para avanzar en el juego, pero también podre-
mos retroceder en busca de areas, zonas 0 ventajas que se irédn
desblogueando conforme avanzamos.
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Podremos recorrer a fondo el mundo que se nos presenta,
manteniendo siempre la sensacién de descubrimiento y conquis-
ta, pues la satisfaccion de vencer a uno de los dificiles jefes finales
(Los senores de los caidos) es incomparable.

El disefo en general de Lords of The Fall, mas all& de lucir como
un nuevo juego de la saga Souls con gréaficos a afos luz de sus
predecesores, no ha podido evitarnos recordar al menoscabado
Kingdoms of Amalur, un juego que nos resultdé muy entretenido,
pero gue no contd ni con el apoyo de su casa distribuidora ni con
el publico en general, acabando con un estudio en quiebra y solo
el recuerdo de lo que pudo ser la franquicia. Algo que esperamos,
no vuelva a repetirse nunca en nuestro mundo gamer. Pero no nos
confundamos, Lords of The Fallen no luce caricaturesco para nada,
nos referimos al disefio de armaduras y algunas bestias, en el jue-
go en si llevan un acabado sumamente realista, donde las arrugas,
el cabello, los trajes se aprecian de forma magistral. Las nuevas
consolas se luciran sin duda con los efectos de particulas, luces
y sombras que en un ambiente tan fantastico hay donde sacarles
mucho provecho.

Este 2014 es sin duda un ano de fiesta para los amantes del rol,
donde ya no solo podemos sonreir y porque no decirlo, babear en
espera de Witcher 3, Dragon Age Inquisition, Elder Srolls Online,
Final Fantasy XV y Shadows of Mordor, sino que el sexteto se
completa con una tremenda nueva adicion: Lords of The Fallen.

— POR:




GAMERVIP




FAN\ORDOR

Si creias que ya conocias todo sobre la gran obra de
J.R.R. Tolkien y su épica saga de El Senor de los
Anillos, los muchachos de Monolith estudios, a través
de un suculento action rpg con mezcla de sigilo, que
se prepara para presentarte este mundo, como nunca
antes lo habias visto. Bienvenido a la sombra mas
oscura de Mordor.

POR: JAVURR




GAMERVIP

SHADOWS OF

FMORDOR »

e

onolith Studios nos lleva nuevamente al espectacular mun-

do creado por J.R.R. Tolkien en el Senor de los Anillos, a

través de una historia cargada de venganza y en donde las
decisiones que tomemos tendran un peso importante en el curso
futuro de la historia, a través de Middle-Earth: Shadow of Mordor.

Esta narracién se encuentra entre los eventos del Hobbit y el
primer libro del Sefior de los Anillos, en donde estaremos en la piel
de Talion, el que fue asesinado junto a su familia durante el regreso
de Sauron a la tierra de Mordor tras ser expulsados de Dol Gurdur.
Talion pertenece a los antiguos guardianes del Norte que es revivi-
do como un espectro para que logre abrir una sangrienta zanja en
el ejército de Sauron, obteniendo la venganza de sus cercanos en
el camino, todo esto contando con el formato de un sandbox, per
mitiendo explorar, observar, conocer con mayor detalle este gran y
popular universo.

Esta capacidad de exploracién a la tierra creada por Tolkien hace
del titulo un proyecto muy ambicioso, ya que, en innumerables oca-
siones, se ha intentado llevar sin éxito claro el universo del Sefnor
de los Anillos a las consolas. La naturaleza de espectro de Talion le
otorgara increibles poderes magicos, un mejoramiento a todos sus
sentidos y la capacidad de colocarse en las pobres mentes de los
orcos para que hagan lo que nosotros decidamos, como atacar a los
de sus misma especie, darnos valiosa informacién sobre algunos de

sus campamentos, crear el caos o que traicione a los de su sector
enfrentandose a algunos de los jefes.

El sistema de juego se podria resumir como una combinacion en-
tre la serie Arkham de Batman, los Assassin’'s Creed y The Witcher,
en donde podremos activar en las alturas una vision parecida a la de
batman para analizar a los enemigos presentes en una determinada
area y planear una estrategia, también existe el ataque de las alturas
a un objetivo en planta muy similar a la efectuada por los asesinos de
Ubisoft. Esta mezcla se entremezcla con un action — RPG en donde
podremos ralentizar el tiempo o teletransportarnos justo detras de
nuestros oponentes para eliminarlos, dejando en claro que Monolith
recogio lo mejor de varias sagas para crear algo Unico. Junto con lo
anterior, se encuentra el sistema Némesis, el cual nos permitira, de
alguna manera, crear nuestra propia historia, ya que no tendra un
enemigo principal en el guidn.

Todo esto se logra por nuestras decisiones y acciones durante
el juego, el cémo actuemos frente a los orcos, como por ejemplo,
si le cortamos la cabeza a alguno o lo tiramos de manera traicionera
al fuego, existen altas posibilidades que regresen a la vida de ma-
nera muy resentida y llena de venganza, delineando un determinado
curso de acciéon en el argumento, mientras que por el contrario, si
vemos a uno asesinar a una familia de orcos y lo dejamos escapar,
éstos si llegasen a revivir, nos verdn como un monstruo y se alejaré a
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a primera vista, detonando otros acontecimientos. No se sabe
acerca de la extension de la geografia que tendra este mundo
abierto ni si estard mas préximo al Hobbit o al primer Sefor de
los Anillos, pero a simple vista se observa bastante bien, con
un clima activo y decisivo en algunos pasajes de la historia, que

sin duda serd mayor detallado en las nuevas consolas o en PC.
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Cuando Naughty Dog anunciaba un DLC de single-player para
The Last of Us, y que ademas seria una precuela, el nivel de
expectacion de los gamers comenzo a florecer mas rapido, de
lo que los infectados logran extenderse.

POR: BADSEED
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El DLC toma en cuenta cosas que ocurren
bien avanzado en el juego, por lo que reco-
miendo 100% haber pasado el juego antes
de jugar este DLC, ya que si no te auto-spoi-
learas partes del juego. La historia de este
DLC se basa en el pasado de Ellie, mucho
antes de encontrarse con Joel, y su relacion
con Riley, que es mencionada muy cerca del
final del juego. En esta ocasion, el juego se
toma en dos momentos temporales, uno en
el “presente” cuando debes jugar con Ellie en
un momento de soledad (no puedo dar mas
detalles para no spoilear la historia del juego
principal), y una en el “pasado” que muestra
a una Ellie y su relacién con Riley, jugando-
se de forma alternada entre ambos espacios
temporales.

Debo admitir que la accién impera bas-

«DEBO ADMITIR
RUE LA

ACCION IMPERA
BASTANTE EN
LOS SEGMENTOS
DEL PRESENTE,
MIENTRAS RUE
LAS EMOCIONES
Y LA AFECTIVIDAD
SON EL

ENFASIS DE LOS
SEGMENTOS DEL!
PASADO. »

tante en los segmentos del presente, mientras que las emociones
y la afectividad son el énfasis de los segmentos del pasado. Des-
de sacarse unas fotos, bailar en un centro comercial vacio, jugar




lun juego de peleas imaginario en un centro de arcades,
todo se enfoca en como llevan la vida en la que estan
inmersas un par de nifias. Ambas estan inmersas en su
lucha por sobrevivir, a su vez, que deben manejar sus
emociones hacia la otra. Solo al final de estos segmentos,
se llena de la accion tipica del juego principal.

Mientras tanto, los segmentos del presente estan lle-
nos de accidén frenética, peleando contra hordas de los
molestos “chasqueadores” y humanos al mismo tiempo.
De hecho, muchas veces tuve que usar a los chasqueado-

es para “cazar” a los humanos, y luego encargarme de
os chasqueadores de forma sigilosa. Ademas, decir que
os segmentos del presente enlazan dos momentos del
juego principal que no se habia visto en este, permitien-
do, en parte comprender como se llegb a esa situacién en
la historia principal.

Con una duracién aproximada de dos horas y me-
dia, quizas no logra introducir una historia épica, pero
si logra meterte mucho mas dentro de la cabeza de Ellie,
logrando darle mayor relevancia al enigmatico final del
juego principal. Recomiendo fuertemente jugar este DLC,

acciéon y emociones en buen equilibrio, un apartado so-
noro notable, acorde con el del juego principal, jugabili-
dad clasica del juego principal, y un anexo en la historia
mas que interesante.

Mencionar que debo agradecer a la gente de Sony, por
enviarnos un voucher con este DLC, lo que se aprecia de
sobremanera.

POR: BADSEED
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CUANDO SALIO LA PS4, Y UNO DE LOS JUEGOS
A SER LANZADOS PROXIMAMENTE ERA OUTLAST,
ME INTERESO DE SOBREMANERA. SABIENDO
QUE EL JUEGO HABIA SIDO LANZADO EN PC,
Y VIENDO GAMEPLAY, LA VERDAD ES QUE EL
HYPE COMENZO A APARECER.

BADSEED
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Desarrolladora: Red Barrels - Distribuidora: Red Barrels - Plataforma: PS4 Lanzamiento: Feb
04,2014 - Géneros: Survival Horror

Tomando en cuenta un género muy dejado de lado en los
videojuegos durante los Ultimos afos, el Horror, con su
méaximo exponente pasando a ser un mediocre juego de
accion (Resident Evil 5y 6, clara prueba de ello), la verdad
es que Outlast entrega una experiencia inmersiva desde
una perspectiva en primera persona, gue te me mete en la
piel de un periodista avido de secretos gubernamentales.

Sin uso de armas, ni inventarios ni de “perks” que pululan
en los juegos AAA actuales, Outlast se destaca de ellos al

v - solo basar toda la experiencia jugable en el horror. Y demo-
F s . . .
— - nios si que lo hace bien la gente de Red Barrels, el estudio

a cargo de este juego.

Con un uso notable del apartado sonoro, un juego de som-
bras notable, y con tu Unica herramienta para sobrevivir
siendo una cdmara de video, los saltos y palabrotas por
sustos que te lleves estan garantizdos, en especial jugando
con tu headset y luces de tu casa apagada, sencillamente
una experiencia que no habia tenido el placer de disfrutar
en un videojuego.

Ahora, vamos por la jugabilidad. Como mencione antes te
metes en la piel de un periodista, llamado Miles Upshur,
que después de recibir un “aviso” de un trabajador con-

tratado decide investigar dichas acusaciones de practicas
mas que cuestionables dentro de un asilo. El juego en si,
se basa en historias que se cuentan durante la guerra fria,
donde se habria experimentado con soldados para la priva-
cion del sueno, con nefastos resultados.

Desde que comienzas el juego, el ambiente de Outlast
es opresivo, las puertas se cierran sin aviso, manchas de

i sangre adornan el piso, mucha de ella aun fresca, voces
% de hombres gimiendo y gritando en dolor vy locura, y de
'.'*..,_ pronto encontrarte con un doctor loco que usa tijeras en

las manos, son solo parte de las cosas que veras en el jue-
go. Ni hablar cuando te encuentras a pacientes “pasivos”
dentro del asilo, sin ninguna voluntad propia, solo viendo
un televisor que solo presenta estatica, u otros que solo
encuentran descanso en auto-mutilaciones, te hacen sentir
lo bajo que puede caer un ser humano sin sus condiciones
mentales normales.

Y para hacer las cosas peor, una figura amplia, de rostro
desfigurado, insiste en perseguirte, al parecer empefado
en que no pases la puerta principal del asilo, tu gran mi-
sién para sobrevivir y escapar de ese lugar lleno de muerte,
cuerpos y locura. Como mencione antes, tu Unica herra-
mienta es una camara con visién nocturna, lo que le da un
aspecto de sigilo al juego. Y si te descubren, olvidate de
luchar, no tienes la fuerza para intentarlo siquiera, siendo tu
Unica alternativa el escapar y buscar un lugar donde escon-




derte, y rogar que tu perseguidor no te haya visto esconderte y
se olvide que estés presente. Esto, a su vez, afade otro ingre-
diente, no hay forma de localizar al enemigo sin que sea viéndolo,
e incluso muchas veces cuando estas oculto, no puedes escu-
charlos, porque tu respiracién asustada hace que solo te escu-
ches a ti mismo, por tanto muchas veces, sales de tu escondite
solo para encontrarte con tu perseguidor aun en el cuarto.

Entre las cosas negativas, es la falta de algin mapa, o sistema
de localizacién, que hace que muchas veces te pierdas dentro
de los cuartos del asilo, como me pasé mientras buscaba los
interruptores para dar la luz, y llega a ser frustrante que ademas
de ser perseguido con un tipo con un cuchillo, perderse en los
pasillos, mata en parte la experiencia de terror, cuando debes
pasar por la misma zona inundada de agua por guinta o sexta vez,
y solo poruge te perdiste, y no logras salir de ese lugar.

A pesar de eso, la experiencia de juego es notable, a pesar de
que el disefo de niveles y jugabilidad se dejé un poco de lado
para darle énfasis al terror, si quieres un juego que acelere tu
corazon, y te haga de verdad que te pasen gotas frias por tu es-
palda mientras juegas, Outlast es una excelente opcion.

POR:

BADSEED
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ACE CASI 1 ANO QUE SALIO ToMB RAI-
DER, UN TiTULO RUE SUPONIA LA REIN-
VENCION DE LA CLASICA HEROINA LARA
CROFT, TRAICIONANDO SUTILMENTE CIERTOS
ELEMENTOS CLASICOS DE LAS ENTREGAS PA-
SADAS DE LA SAGA COMO UNA REDUCCIAN DE
PUZLES, UNA MAYOR CANTIDAD DE ACCIAN EN
DESMEDRO DE PLATAFORMAS O LOS YA FAMO-
SOS EVENTOS RTE, QUE LEJOS DE DESILUSIO-
NAR, CAUTIVARON TANTO A LA CRIiTICA cOMO
A LODS JUGADORES.

POR: JAVURR
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De manera muy resumida, este juego nos sumergia
en las raices mismas de la heroina, que por un acciden-
te quedd a merced de la naturaleza en una isla llena de
misterios y peligros junto a su tripulacion, haciendo de
la supervivencia el elemento clave, tanto de la narra-
cion como del sistema de juego, presentandonos a una
Lara Croft mucho mas “normal”, sin las extraordinarias
habilidades de titulos anteriores, inexperta y sobre todo
con muchisimo miedo, que los chicos de Crystal Dina-
mics logran transmitir al jugador de manera magistral.
Todo lo anterior logra una gran empatia con Lara, que
no hace mas que crecer a medida que avanza el juego, ya
que sus habilidades van mejorando segiin progresemos
y en el orden que nosotros establezcamos. Todo lo an-
terior estaba sumergido en una geografia que permitia
una exploracién y re-exploracién, tanto para encontrar
items o visualizar en mejores angulos el gran paisaje. La
jugabilidad, como lo habiamos dicho con anterioridad,
se aleja un poco de los cimientos de la saga, eliminan-
do notablemente los puzles o los sectores de platafor-
mas, todo para dar paso a la accién, con un sistema de
cobertura, movilidad de enemigos y mala fortuna que
nos recuerda a Uncharted. Ahora, entrando de lleno a
la version de nueva generacién cabe sefialar la siguien-
te pregunta ;Qué hay de diferente? La mas notoria sin
duda es el apartado grafico, logrando algo muy pareci-

do a lo visto en PC, contan-
do esta vez con una reso
lucién 4K, una definicién
nativa de 1920x1080p y 60
fotogramas por segundo en
PS4 y 30 en Xbox One, todo
esto junto a un nuevo siste:
ma de iluminacién exterior
e interior de ambiente, que
hacen de la experiencia atin
mas real. Este cambio de

«La fisica alrededor
de Lara es aun mas

impresionante, ya que los
sudores o sangre antes
mencionados tienen un
impacto a tiempo real en
la ropa de la protagonista»

iluminaciéon se acompafa

con un mayor detalle en las

sombras de elementos moé-

viles, una increible interaccién entre el ambiente y las
pequenas particulas movibles producidas por el vien-
to o el fuego, el sudor o heridas mas realistas de Lara
o0 la espectacular interaccion del entorno con la lluvia,
paisaje que vale la pena observar por unos momentos.
Para acompanar la mejor iluminacién, esta version del
juego trae consigo una mayor cantidad de elementos
de la naturaleza, como nuevas plantas, terminaciones
geograficas mas pulidas o cambios de estos elementos
a tiempo real dependiendo del angulo de visién o de la
hora en el juego. La fisica alrededor de Lara es alin mas
impresionante, ya que los sudores o sangre antes men-



Desarrolladora: Crystal Dynamics - Distribuidora: Square Enix-
Plataforma: PS4/ Xbox One Lanzamiento: Ene 28, 2014 - Géneros: Aventura z TPS

cionados tienen un impacto a tiempo real en la ropa de
la protagonista, ademas de su inmediato impacto en la
vegetacion por ejemplo, que al pasar por las plantas és-
tas se moveran de manera real, o las pisadas en el barro
o en charcos de aguas, gracias a la gran fisica que po-
seen estos elementos. Otro de los rasgos nuevos de Lara,
y que ya estaba presente en la versién de PC, es el pelo
creado con la tecnologia TressFX, generando una gran
interaccién casi pelo a pelo con los movimientos de la
protagonista, que en conjunto con los detalles antes
mencionados hacen de ella un personaje altamente real
y un deleite visual observarla. Dejando de lado ahora
las consideraciones técnicas, hay que establecer que
este nuevo juego no trae casi nada nuevo en términos
de contenido en relacidn a las versiones anteriores, sal-
vo los mapas del multijugador que salieron como DLC o
una tumba adicional que se obtenia por una pre orden
en tiendas especificas. Pero al carecer de mas conteni-
do en el modo historia hacen que la experiencia, una
vez acostumbrados los ojos al gran salto grafico entre
las versiones, no sea novedosa para aquellos que ya la
disfrutaron en PS3 o Xbox 360 (aunque trae The Finals
Hours of Tomb Raider», el comic de Dark Horse «Tomb
Raider: The Beginning» y un libro de 32 paginas «The
Arts of Survival» de Brady Games).

Finalizando, hay que recalcar que Tomb Raider De-
finitive Edition supone sélo un lavado de cara, una ac-
tualizacion de los graficos, pero que no supone ninguna
nueva experiencia en la narraciéon. Tras esto, aquellos
jugadores que ya lo pasaron en mltiples ocasiones en
PS3 o Xbox 360 pueden no encontrar motivo suficiente
para adquirir esta edicién, o mucho menos aquellos que
se deslumbraron con la version PC con todo en Ultra.
Sin embargo, constituye un gran juego para aquellos
que no lo han jugado, y nos muestra el nivel de detalle y
realismo que puede alcanzar ya la actual generacion de
consolas, que recién acaba de comenzar.

POR: JAVURR
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PARTICIPA POR UN:
TITANFALL NUEVO
PARA XBOX 360 O XBOX ONE

NO DEJES DE VISITARNOS EN
REDES SOCIALES O WWW.GAMERVIP.CL
PARA QUE TE ENTERES COMO GANARLO!







