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INTERACTIVA
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HoLaA GAMERVIPERO, COMO TE HABRAS DADO CUENTA EN NUESTRA

PORTADA, APARECE UN NUEVO SIMBOLDO TRIANGULAR QUE DICE "PRESS
PLAY". ESTE BOTON ES EL ACCESO A CONTENIDD MULTIMEDIA, QUE DES-
DE ESTE MES, ACOMPANARA REVISTA GAMERVIP. BUSCALO EN NUESTRA
PORTADA Y DALE CLICK, TE ESPERAMOS.

CoMO HABRAS NOTADO SE ABRE VIDEO Y AUDIO, PARA CERRAR DICHA
NUEVA VENTANA, SIMPLEMENTE DEBES APRETAR BOTON IZQUIERDO DEL
RATON Y SELECCIONAR «DESACTIVAR CONTENIDO» Y VOLVERAS A LA PA-
GINA NORMAL.

RECUERDA QRUE Sl VES EL TRIANELILD, HAY DISPONIBLE CONTENIDODO
MULTIMEDIA, NO TEMAS HACERLE CLICK. NO NECESITAS ESTAR CONEQG-
TADO A INTERNET PARA VERLO, YA QUE AL DESCARGAR NUESTRA REVIS-
TA, YA TIENES ESE CONTENIDO EN TU PODER?*

*NOTA: Se requiere tener instalado Flash player en el ordenador para ver el con-
tenido interactivo. Recomendamos Adobe Reader para leer la revista a plenitud.
EnTabletas requiere de lector de PDF que soporte contenido interactivo.
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Nos demoramos pero llegamos! Finalmente puedo de-
cir, bienvenidos a un nuevo nimero de GamerVip, con
nuevo disefo, secciones interactivas y unos avances
para comerse las uias. Estamos ya en Abril y a solo dos
meses de la préxima E3 2014, donde nuevamente esta-
remos presentes, haciendo patria, y diciendo orgullo-
sos: somos GamerVip, revista chilena de Videojuegos..
Pero no nos adelantemos tanto, quisiera aprovechar y
agradecerles todo su apoyo, feedback y su participa-
cién en todas nuestras plataformas, y de paso, recono-
cer a quienes forman el corazon de la gran GV, desde
los viejos estandartes del foro, al tremendo profesiona-
lismo de mi staff en la revista. Muchas gracias a Todos.
Al fin Titanfall e Infamous en nuestras manos.
iNos gustaron? No esperes mas y lee ya este numero
que marca el inicio de una nueva etapa de la casa Ga-

merVip.
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_ BADSEED
La voz de nuestros cronistas, con d
articulos que solo podras encon- - y o —+ 4 —+ -+ —+
trar aqui en tu revista GamerVip. ~ '
: |
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EL TREMENDG 20
MUK SE VIENE.

— POR: BADSEED :
«Playstation

% iya tienes tu PS4, y pensabas que habria que 1 . _ - Now, tambien estara
deshacerse de su predecesora, te ordenamos b disponible en P53, por
| detenerte, y pensarlo dos veces. La PS3 sigue ; ’ j : lo que junto a Plus,
¢ viva, y aca te mostramos los titulos mas im- : : ' serdn dos motores
'portantes en venir de forma exclusiva para la ; ' 1 fundamentales en
morena de Sony. [ L] ! o . S a]arg’ar ]a dea dil;

‘Partimos la revision con el que debe ser uno ] . = consola.»

¢ | de los juegos mas esperados en mucho tiem- . T L e /
% po, Persona 5, la gente de Atlus tendra un afo [ ; : W A R £, il
movido este 2014, sacando juegos relacionados a su saga estrella . . . : i g e . } et 2

en varias plataformas. Hasta ahora es muy poco lo que se a@nhoce
sobre Persona 5, pero Atlus muy rara vez lanza juegos debajo.de
las expectativas, asi que las esperanzas de ver otro juegazo son
muy altas. Se sabe que va a ser lanzado este 2014 en Japon, sin - &
confirmacién de fecha alin para América, pero tomando en cuenta
la cantidad de trabajo detras de esta franquicia, podemos sofar
con un lanzamiento global tanto en Japén como en América, mds
tomando en cuenta el gran suceso que causo el lanzamiento de
Persona 4 Golden en la PS Vita. Sabemos que las ambiciones de
la empresa con Persona son muy altas, tomando en consideracion
que no se ha lanzado un nuevo Persona desde los finales de la

era de la PS2, y sibitamente estaran lanzando 4 juegos este 2014,
incluyendo este Persona 5, exclusivo para PS3, a saber: Persona Q
en 3DS, Persona 4: Up All Night para PS Vita, y Persona 4 Arena 2
para PS3.

Nuestro siguiente titulo sigue enmarcado en el género RPG, y se
trata de The Witch and the Hundred Knight, titulo que vera la luz
ahora a fines de marzo (quizas ya a la venta, cuando la revista este
online), el titulo no es como los tipicos j-RPGs que NIS América
trae desde el oeste. No es un RPG basado en turnos, y tampoco
esta tan influenciado en el anime. Es, mas bien, un RPG de accion,
con fuerte inclinacion al leveleo, aumentar estadisticas, y equipar
todo tipo de herramientas. Aparentemente es un juego bastante
largo, ademas.

«La P53 sigue viva, y aca
te mostramos los titulos
mas importantes en venir
de forma exclusiva para la
morena de Sony.»
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* «EN CHILE, PLAYSTATION 3 CONTINUA SIENDO
UNA AUTENTICA BESTIA DE VENTAS. RETAILERS ¢
CONSULTADOS DE SANTIAGO, CONFIRMAN QUE
LA CONSOLA SIGUE SIENDO LA PRIORIDAD DE
_ LOS CHILENGOS, Y QUE LOS JUEGOS SE AGOTAN
CONTINUAMENTE. UN DATO INTERESANTE ES
QUE EN UNA TIENDA CONSULTADA, AFIRMA-
BAN VENDER ALREDEDOR DE 5 MAQUINAS AL
DIiA, MANTENIENDOSE FIRME, INCLUSO CON LA

LLEGADA DE PS4.»

Y-la-invasion de RPGs exclusivos para
PS3 continda de la mano de Mugen
Souls Z, secuela del original Mugen
Souls de 2012. Aln se sabe muy poco
de este juego, solo que la protagonista
del titulo original, Chou Chou, vuelve a
aparecer, pero no la controlaras a ella,
al menos no inicialmente. Sin embargo,
todo parece indicar que Mugen Souls
Z mantendra la jugabilidad del titulo
original, asi que si eres un fanético

de Mugen Souls querras tener un ojo
puesto a este juego.

Pero no solo de RPGs vive el jugador, y
tampoco lo hace la PS3, y nos llega un
juego de peleas llamado JoJo's Biza-
rre Adventure: All-Star Battle Royal, el
cual llega a América después de ser un
suceso en Japoén, vendiendo casi medio
millén de copias solo en la pre-venta,
lo que lleva a Namco Bandai a traer el
juego a América esperando alcanzar al
menos una fraccién de ese suceso. Esta
basado en JoJo's Bizarre Adventure,
una serie de manga que comenzé alre-
dedor de 1987, asi que se entiende el
suceso en Japon al poder usar persona-
jes que los han inspirado por afos.
Square Enix se hace presente con un
remix de su popular franquicia King-
dom Hearts, tomando el impulso de la
llegada en un futuro no tan lejano de
una nueva entrada en dicha franquicia,
por lo que ha decidido retomar la his-

"~ Kingdom Hearts original, ade-

toria clasica de la saga, algo que
ya hizo con Kingdom Hearts 1.5.
HD Remix, juego que incluyé el

mas de Chain of Memories. En
esta oportunidad, nos traen
Kingdom Heart 2.5 HD
Remix, en el cual ven-
dran Kingdom Heart 2,
Birth by Sleep y Re:Co-
ded en un mismo disco.
Si 2.5 HD Remix logra la
misma reaccion que 1.5
HD Remix, sera un buen
éxito de ventas, ya que
su primer remix tuvo una
sorpresiva buenas ventas,
siendo uno de los juegos me-
jores vendidos en el mes de
su lanzamiento. Square debe
esperar un éxito parecido,
cimentando el camino para
el proximo Kingdom Hearts 3.
Por ultimo, cerramos con
Drakengard 3, popularmente
conocido en Japon como Dra-
gon Dragoon, siendo esta tercera
entrega una precuela de las dos
originales. Drakengard luce bastante
bien, pero es su historia la que llama
la atencién, y a la que hay que ponerle
un ojo. Si te gustan los RPGs de accién,
este juego debe estar en tu radar.

- por: BADSEED
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# f a mitologia de Final Fantasy XIII esta compuesta por dos mundos, el g G
S : visible o el mundo de los vivos y el invisible (también conocido como Val- (‘:,
hala) o el mundo de los muertos. Al inicio de todo, el dios Bhunivelze maté a

su madre, la diosa Mwynn, enviandola a Valhala para poder apoderarse
del mundo de los vivos, objetivo que cumplio, pero no sin proble-
mas, ya que este poderoso dios vivia acongojado con la
. idea fija que su madre habia puesto, antes de morir,
¢ una maldicién en el mundo visible que ocasionaria
| su inminente destruccion. Para evitar este destino,
Bhunivelze quiso destruir por completo a Mwy-
nn (la cual, al igual que los humanos que viven en
el mundo visible, al morir fue enviada a Valhala),
pero en su intento por llegar al mundo de los muer-
tos se dio cuenta que no podia acceder a él sin
__ dejar su control del mundo de los vivos. Para
|y \ encontrar la puerta al mundo de los muertos,
- Bhunivelze creé al primer fal’Cie, Pulse,
dandole como objetivo la busqueda,
y luego creé a Etro para asistir a
Pulse en su mision, pero sin
darse cuenta, ésta fue creada
a imagen y semejanza de
Mwynn,

«MUCHAS VECES CRITICADO, Y RECO-

NOCIDO POR MUCHOS FANS, COMO NO
LO MAS BRILLANTE DE LA FRANQUICIA,
FINAL FANTASY 13, HA SABIDO ENTRE-

GARNOS UN MUNDO LLENDO DE PERSO-
NAJES I:INIE:I:IS, RUE YA EN SU ENTREGA
FINAL, SE PREPARAN A DECIR ADIOS.

CON LIGHTNING RETURNS, SQUARE SE
DECIDE FINALMENTE EN DEJAR ATRAS

ESTE UNIVERSO, Y ENFOCARSE COMPLE-

TAMENTE EN EL FUTURO DE LA FRAN-

RUICIA. PERO INDEPENDIENTE SI TE
GUSTA O NO, CREEMOS NECESARIO UNA

REVISIAON DE LA TRAMA DE ESTA SAGA,
I:lLIIZAS POR SI SOLO DESEAS JUGAR SU

TERCERA ENTREGA, QUEREMOS ENTRE-
GARTE LAS HERRAMIENTAS, PARA RUE
LA QUE
DEFINIO FINAL FANTASY EN ESTA GENE-

COMPRENDAS ESTA HISTORIA,

RACIAN RUE TAMBIEN VA DICIENDO SU

ADIOS»
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por lo que no le dio poderes o una misién que
cumplir y en su lugar cre¢ al tercer fal'Cie, Lin-
dzei, con la tarea de asistir a Pulse y proteger al
mundo de los vivos con el mismo Bhunivelze, el
cual se fue a dormir hasta que la puerta haya sido
encontrada. Etro, al no tener poderes o un pro-
posito, se quito la vida y con su sangre, esparcida
por todo el mundo, fue la raiz que originé a
los humanos (acto inconsciente, ella al ma-
tarse no tenia la intencién de crear a los
humanos) y cre6 un vinculo con ellos,
ya que al igual que ella, estaban destina-
~ % dosa desaparecer. Etro al llegar a Valhala,
se encontré con Mwynn siendo consumida
por una energia desconocida llamada Chaos,
la que con su ultimo respiro, encomendo a Etro
el balance de ambos mundos, ya que cualquier
alteracion causaria el colapso del universo entero
y que el destino ultimo de los humanos no era
una maldicién sino mas bien un destino. Etro no
comprendio las palabras de Mwynn y se sintié
sola en el Valhala, junto con su simpatia con los
humanos, ya que ellos vivian sélo para morir, lo
que la llevé a colocar a cada uno de ellos un poco
de la energia Chaos, que constituiria el corazén
de estos, y con ello garantizaba el balance de
ambos mundos con el continuo viaje de
= “Chaos” desde el nacimiento de algun
# ~ humano (que consumia esta energia) o
su muerte (que la liberaba). Mientras
tanto, Pulse modelaba el mundo a

su manera y Lindzei creaba Cocoon, un paraiso para los
humanos y poder reunirlos en un solo punto para que
un dia, al morir todos, colapsaria la puerta al Valhala
causando su apertura definitiva. Un dia, Pulse y Lindzei
se desvanecieron completamente sin ser vistos de nuevo,
mientras que Etro se hacia conocida como la “Diosa de
la muerte’, titulo con la que es llamada en Final Fantasy
XIII-2. En este contexto inicia Final Fantasy XIII, ya que
Pulse y Lindzei crearon la Guerra de la Transgresion,

en donde incentivaron el odio entre los habitantes del
Gran Pulse y los de Cocoon, con la esperanza que los de
Gran Pulse destruyeran a los de Cocoon y de esta forma
saturar la puerta de la muerte dejando expuesto Valhala.
Esta tarea de destruccion fue encomendada a dos I'Cie,
Oerba y Fang y Oerba Dia Vanille, las que fracasaron por
la intervencion de Etro para mantener el balance entre los
dos mundos, cristalizandolas para impedir su paso (que
se logra con la muerte) al Valhala. En un segundo inten-
to, Pulse y Lindzei empezaron a crear I'Cie con la misién
de destruir Cocoon, dentro de los que se encontraban Li-
ghtning, Snow, Hope y compaiiia, casi lograndolo de no
ser porque Vanille y Fang cristalizaron nuevamente con
la ayuda del Ragnarok, generando un cristal largo que
logré mantener Cocoon en los aires. Esto hay que afiadir
fue logrado con la ayuda de Etro, la que en consecuencia
qued6 muy débil entrando a un profundo suefo, pero
antes de esto, tomd a Lightning del mundo de los vivos y
la llevo al Valhala, ya que Caius Ballad intentaba destruir-
la para ocasionar el desequilibrio de los dos mundos (ya
que Etro habia interferido dos veces antes para impedir lo
inevitable, la dqstruccién de los humanos), lo que provo-

caria que ambos mundos se unieran, dando paso a
un mundo en donde el tiempo no existiria y asi su com- ga
panera Paddra Nsu-Yeul no moriria nuevamente (la que r
estaba destinada a vivir y morir eternamente con cada i
vision que tenia desde antes de la Guerra de la Trans- ‘E
gresion, que vivia junto con Caius en Gran Pulse). Para (
combatir a Lightning (y de esta forma acceder a Etro que

estaba dormida), Caius cre¢ las paradojas del tiempo, las

que Noel y Serah empiezan a eliminar en Final Fantasy L
XIII-2, pero que no logran hacer ya que Noel, al matar a

Caius, elimina el “Corazén del Caos’, que era en esencia,

el corazdén de Etro, causando su muerte y el consecuente
desbalance de ambos mundos destinados a desaparecer.

En este punto, el dios Bhunivelze no se habia manifesta-

do, ya que su suefio no se veria interrumpido hasta que el

final de los tiempos se acercara, y que la puerta al Valhala

se abriera de manera permanente. Con la muerte de Etro,

ambos mundos colapsan y se unen, provocando la aper-

tura de la puerta de los muertos y el término del suefio

del dios Bhunivelze, el cual al ver lo que pasd, escoge a Li-

ghtning para ser su salvadora y guiar la maxima cantidad

de almas posibles a su salvaciéon en mundo compuesto

por cuatro piezas unidas por un monorrail, totalmente

devastado por la muerte de Etro, dando inicio a Light-

ning Returns: Final Fantasy XIII.

y

3‘!'

POR:JAVURR
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RETROSPECTIVA

Antes de que llegaramos al
punto donde tener una
caracteristica multijugador
dentro de un juego fuera crucial
a la hora de promocionarlo, los
videojuegos se enfocaron mas
que nada en el apartado narrati-
vo, ddndonos historias bastante
interesantes y muchas veces
inolvidables.

Uno de los mejores ejemplos de
estas narrativas complicadas y
antioxidantes para la mente del

videojugador fue la saga de vam-
piros y demonios, Legacy of Kain,
desarrollada por Silicon Knights y
Crystal Dynamics.

Pero, ;Qué es lo que tiene esta
historia cuya temdticases tan
repetida por sobre todas las
demas? Bueno, bastante, pero
para eso tendremos que revisar
por detalle cada una las 5 entre-
gas del juego en esta pequeia
retrospectiva que les dejamos a
continuacion:

Si bien la saga comenzé con Kain como
protagonista en el ya clasico Blood Omen,
fué con Soul Reaver, y el protagonismo

de Raziel, que la saga despeg6 definitiva-
mente, logrando una tremenda fanaticada,
que disfrutd y se maravillé con una épica

Sabias que don Soul Reaver, comparte su
tiempo entre cronista de revista
GamerVip y su trabajo en el portal LagZe-
ro, donde aporta su fresca y joven mirada,
al mundo de los videojuegos en Chile.

Porque hay sagas que jamas debemos
olvidar, e historias que deben ser conoci-
das te damos la bienvenida al batl gamer
de revista GamerVip.

historia de vampiros, imperios y magia.

"
}ih
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Legacy of Kain: Blood Omen

El génesis de esta saga empieza
en 1996 con el lanzamiento de
Blood Omen para PSX, el juego que
prometia “sera el que los adultos
querrdn jugar”. Blood Omen es
un juego de Rol 2D con una pers-
pectiva aérea ambientado en las
tierras ficticias de Nosgoth, donde
tomamos el rol de Kain, un humano
convertido en vampiro para tener
la oportunidad de vengarse de
quienes lo asesinaron cuando era
humano.
En un intento de curar su maldi-
cién vampirica en su inevitable y
grotesca evolucion, Kain busca la
redencién purificando los nueve
pilares que mantienen el equilibrio
de Nosgoth, asesinando a los miem-
bros del circulo pero Ariel, la
guardiana de los pilares,
«2 - le aconseja hacer

)

so
3

guerra contra “El Nemesis” que ame-
naza sus tierras.

Kain logra vencer viajando al
pasado para matar a un joven
Nemesis, pero esto cred una para-
doja temporal, en el nuevo futuro
su raza vampirica esta al borde de
la extincion por parte de la caza

de los humanos y que todo fue un
complot por parte del Moebius, el
guardian del tiempo, incluyendo su
propia muerte y se ve en la decision
de sacrificar su vida del mundo que
lo traiciond o destruir el equilibrio y
a los pilares. 4

El vampiro se decide por esta ulti-
ma, dandoles guerra a los humanos
dentro de un Nosgoth cuya deca-
dencia acababa de empezar.

Legacy of Kain: Soul Reaver

Posiblemente el titulo mas popular
dentro de la serie, lanzado para la

PSX, PCen 1999 y posteriormente

la Dreamcast nos ponia en la piel
del vampiro Raziel, el primer terra-
teniente de Kain, que es condenado
a la muerte por evolucionar-antes
que su amo, pero un dios antiguo lo
resucita en la forma de un demonio
devorador de almas para darle la
oportunidad de vengarse de sus
hermanos y por supuesto, de Kain,
su creador.

Durante su aventura, Raziel des-
cubre mas de su pasado y de la
importancia de la espada llamada
Soul Reaver que, luego de romperse
en una pelea con Kain, queda atada
al brazo de Raziel como su arma
espectral.

La historia toma un nuevo rumbo
cuando Raziel descubre que en
vida, fue un noble caballero Zarafan,
los encargados de hacer guerra a los
vampiros, profanado y convertido
en lo que tanto odia en vida.

Los mondlogos casi shakespirianos

S —

del personaje principal, en un via-
je que se podria definir como un
descubrimiento de si mismo, den-
tro de una distopia gotica carente
de tiempos de carga hicieron de
la experiencia una delicia inolvi-
dable para el jugador y ponia un
nuevo personaje en el tableroy
uno de los mas recordados de

la saga, ademas de los cambios
de la forma espectral a la forma
material creaban nuevas posibi-
lidades a la forma de plataforma
del juego.

Legacy of Kain: Soul Reaver 2

Soul Rea}}er 2 termina donde

el primero comienza, con el ya
inevitable enfrentamiento entre
el demonio y su antiguo creador,
pero este no tiene razén para
pelear y continuda con su plan de
viajar al pasado una vez mas para

cambiar la historia de Nosgoth
presentando el juego de ajedrez
que juegan Moebius y el dios
antiguo con nuestros personajes
y de como la ira de Raziel pasa

un plano secundario para hacer
paso a su descubrimiento interno
volviendo a los monologos y pro-
fundas conversaciones que van
moldeando al personaje.

Una vez mas dentro del Gameplay
los cambios entre el plano mate-
rial y el espectral se hacen prota-
gonistas con un par de agregados,
los poderes elementales de los
cuales Raziel podia imbuir ala
Soul Reaver y la inclusion de los
Hylden, una raza antigua enemiga
a los vampiros que viven en am-
bos reinos del plano, acechando al
jugador tanto en su forma mate-
rial como de espectro.

La tematica de la historia del
juego esta marcada por el destino
al que Nosgoth y sus habitantes

estan atados, de cémo la mision
de Kain es ahora intentar cambiar
su destino a como dé lugar donde
al parecer Raziel juega un rol
importante.

Durante la aventura Raziel se
encuentra con una Reaver joven,
auln no imbuida con el alma del
devorador que la caracterizara en
el futuro.

En algun punto del pasado, la
Reaver toma control de si misma e
intenta absorber a Raziel, mos-
trandole su verdadero destino,

él era el devorador dentro de la
espada y esta no lo habia matado
antes pues no podia devorarse a
si misma, lo cual colocaba a Raziel
como el Unico ser fuera de los
lazos del destino y por ende el
Unico con libre albedrio.
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ALTURA, DEJANDO A LA
SAGA COMO UNA DE LAS
MEJORES DENTRO DE LOS

SINGLEPLAYER»

-

«DEFIANGCE FUE CRITICA-
DO POR LA MONOTONIA
DE LOS PUzZzzLES QUE
TANTO DIERON FAMA A LA
SAGA, PERO AUN ASI LA
HISTORIA ESTABA A LA

JUEGOS CON ENFORQQUE AL .'

i

lLegacy of Kain: Blood Omen 2

El siguiente titulo de la saga, lanza-
do el 2002, se tomé un respiro de la
historia principal para mostrarnos
mas de la raza presentada en el jue-
go anterior, los Hylden y su relaciéon
tanto con los Vampiros como con
Kain, por lo cual volvemos a tomar
el control de este dentro de su ju-
ventud, luego de ser derrotado por
el Lord Zarafan.

El juego toma un énfasis mayor

en el combate con una camara en
tercera persona dejando un poco
de lado los puzzles para dar paso al
sigilo como una opcién vital para
avanzar dentro el juego.

Esta historia se crea
cuando Raziel al final de
Soul Reaver 2 no es absor-

bido por la espada, creando una
paradojay liberando a los Hylden
dentro del mundo de Nosgoth una
vez mas, usando a los Zarafan para
controlar todo y para exterminar a
los vampiros que son solo un apice
de lo que solian ser.

Kain, con la ayuda de los vampiros
mas antiguos como Vorador, Janos
Audron y de la resistencia de los
vampiros para derrotar al Lord Za-
rafan y encerrar a la amenaza de los
Hylden para evitar la destruccién
de surazay con ello la victoria de la
guerra.

Si bien este titulo no fue tan bien re-

cibido « yu
como i
los an-
teriores,
sirvio para explicar
mucho de los vacios ’?
argumentales presentados en

Soul Reaver 2, como para reafirmar
la presencia de los Hylden como el

verdadero enemigo de la saga.

Legacy of Kain: Defiapce

Aprendiendo de lo sucedido.con
Blood Omen 2, el combate en De-
fiance fue renovado en 2003, para
el lanzamiento del juego cambian-
do la cdmara una vez mas esta vez

¥ y presentando por prime-

ra vez a ambos personajes, Kain y
Raziel como jugables.

Defiance es la conclusién a las 4 his-
torias anteriores con un Kain decidi-
do a cambiar el destino de Nosgoth
y un Raziel asustado de lo que el
destino, y la espada que tiene unida
al brazo, le deparan. La relacion
entre ambos se hace protagonista
ante las diferencias de ambos, Kain
buscando una tregua para derrotar
a los Hylden y Raziel cegado atin

- : - v .
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1jpor una ~ wmestatica por su sed de venganza:

-
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El juego se encarga de llenar los va-
cios argumentales existentes de los
juegos pasados explicando muchas
partes de la trama, como la natura-
leza Hylden de Raziel luego de su
resurreccion y los verdaderos planes
del Dios Antiguo que lo resucité.
Aun esto, Defiance fue criticado por
la monotonia de los Puzzles que
tanto dieron fama a la saga, pero
aun asi la historia estaba a la altura,
dejando a la saga como una de las
mejores dentro de los juegos con

- -

enfoque al SinglePlayer concluyen-

do esta tragedia con Raziel aceptan-

do su antiguo papel como la mano

derecha de Kain, fusiondndose con

su espada, permitiéndole vencer

al Dios que intentaba controlarlos,

dejando a Kain viendo, a lo lejos,

una version joven de él que estaba

corrompiendo los pilares al negar su

papel como martir, preguntandose

si todo lo que habia hecho habrii/’//

cambiado algo o no. g
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Tu hype por las nubes, el tiempo
parece eterno... acé te presentaos los
juegos destacados por salir.
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comienzos del aflo 2007, Eidos Interactive,
Aque por entonces todavia no estaba bajo el

alero de Square-Enix, adquirié los derechos
para publicar un juego basado en el universo del
cémic Batman. Por entonces, sin embargo, tenia
varios proyectos en carpeta y, ante ello, decidié
poner el desarrollo del titulo en manos de otro
estudio. Uno en el que confiaron ciegamente tras
ver su primer prototipo, pese a que era un equipo
joven y poco conocido: Rocksteady.
Con apenas experiencia en un juego llamado
Urban Chaos, que pasé sin pena ni gloria por
PlayStation 2 y Xbox, el estudio fundado por Sef-
ton Hill y Jamie Walker se puso manos a la obra
con lo que, de inmediato, entendieron que podria
ser su gran salto en la industria. Para cuando pre-
sentaron el juego al publico, el 2008, habia pocas
expectativas, pues al escaso curriculo del estudio
se sumaban las malas experiencias al llevar a los
videojuegos personajes de comic.
Asi, sin gran presién mediatica, pero bajo el pa-
raguas de Warner Bros. Interactive, el equipo tra-
bajo para sacar adelante la que, si todo resultaba
bien, seria la primera parte de una trilogia sobre
el hombre murciélago. En agosto de 2009, final-
mente, es lanzado en consolas Batman: Arkham
Asylum, que recibié los elogios casi undnimes de
la critica e importantes cifras de venta. El mismo
camino que recorrié su secuela, Batman: Arkham
City, lanzado en octubre de 2011.
Para entonces, el estudio ya habia sido adquirido
por Warner Bros, y se habia ganado, a pulso, el
reconocimiento general por haber revitalizado la
franquicia, con titulos que eran capaces de mez-
clar con acierto el sigilo y la accion, en mundos
abiertos, con multiples tareas por hacer y con per-
sonajes muy carismaticos. Rocksteady habia sido
capaz de recoger la esencia del comicy llevarlo
a dos videojuegos que fueron, sin duda, de los
mejores de la generacién pasada.

HH



TRES ANOS ES MUCHO TIEMPO

Por eso, cuando en abril del 2013 se anuncié una nueva
entrega de Batman, hubo bastante de decepcién entre
los fanaticos de la saga cuando se supo que no seria
desarrollada por los chicos de Rocksteady, sino por la filial
de Montreal de Warner Bros. En aquel momento, no esta-
ban claras las razones del cambio y Sefton Hill se limitaba
a sefalarle su respaldo al nuevo desarrollador, que a su
juicio “le aportaria un aire fresco a la saga” con la secuela
Origins.

Lo cierto es que aquello no ocurrié. No porque se tratara
de un mal juego, sino porque el titulo lanzado en octu-
bre del afo pasado pecé, precisamente, de no aportarle
nada realmente nuevo a la saga. Mantuvo su jugabilidad,
su entorno y sistema de combate, pero no se noté por
ninguna parte “la mano” del nuevo estudio, que aposté
contra seguro, pero sin recibir premio. El titulo, de hecho,
pasé con mas pena que gloria por el catdlogo de nuestras
maquinas.

Hoy, Rocksteady Studios acaba de anunciar su regreso

en gloria y majestad a la franquicia, con el fin de cerrar la
trilogia tal como lo sofiaron en 2007, con el juego Bat-
man: Arkham Knight. Y, tras dar a conocer esta noticia,
Hill explicé la verdadera razén de ser de Batman: Arkham
Origins: “Tres afios era mucho tiempo de espera para

los fanaticos”, porque apenas terminaron Arkham City

se dieron cuenta de que, para llevar adelante su visién,
requerian tiempo.

“Nos acercamos a Warner Bros. y les pedimos que, por
favor, nos dejaran hacer el juego que queriamos. Les

Rocksteady finaliza
ramente para alejarse en el
murciélago, pero, séomo habrdn planeado ter-
minar con todo? ; Veremos un batman muerto?
sRetirado?

ham, segu-
ro del hombre

y, tras sembrarla por toda la ciudad, redna a un

dijimos que no seria rapido, seria muy dificil y, seguramente, también seria bastante caro’,
comento el desarrollador. Y asi, para llenar el vacio, surgi6 la idea de desarrollar Origins, con
el aval de Rocksteady, pero otorgandole total libertad al equipo de Montreal. “Les dijimos
gue queriamos que se apasionaran con el juego e hicieran lo que creian correcto’, acoté.

EL BATIMOVIL SERA LA ESTRELLA

impresionante grupo de super villanos, entre los
que se contaran algunos tan emblematicos como
El Pingliino, Dos Caras o Harley Quinn. Nuestro
héroe enmascarado tendra que volver a enfren-
tarlos para salvar a la ciudad que jurd proteger.
“Queremos cerrar la trilogia por todo lo alto”, afir-
mo Hill, quien igualmente se reservé una cartita

El nuevo juego fue presentado, en exclusiva, por la influyente revista estadounidense Game
Informer, que le dedicé su portada y presento su primer trailer, donde queda claro que la
gran estrella de esta nueva entrega no sera el superhéroe, sino su espectacular vehiculo. Y

es que, por primera vez, los jugadores podremos ponernos al volante de un Batimovil que
cobrard una gran importancia en el juego. “Sera el mejor coche que haya tenido un videojue-

go”, asegurd Hill.

bajo la manga, pues DC Comics cred, en conjunto
con Rocksteady, a un nuevo villano del que sélo
se ha mostrado una silueta. “Queriamos tener a
un personaje que fuera un desafio para Batman,
que fuera un reto formidable para él y le hiciera
frente en muchas maneras’, asegur6 el cofunda-

Y no se han ido con chicas a la hora de hacer eso realidad. Segun el director artistico de la
produccién, David Hego, sélo el auto ocupara 160 megas de memoria. Y, dentro de la histo-
ria, el coche serd “una fuerza imparable’, segun Hill, explicando que tendrd una armadura casi
indestructible, capaz de atravesar cualquier tipo de barrera. Ademas, nuestro Batman podra
invocarlo en todo momento, asi que en mas de una ocasidn nos sacara de algun apuro.

Pero no es todo, claro. El juego se desarrollarad un afio después de Arkham City y la accion se

dor del estudio, quien prometié a los fans que el
personaje serd “inolvidable”.

En Arkham Knight, comenzards con el mismo
traje de Arkham city, pero debido a un im-
portante suceso, debutard el nuevo diseio que

esatara | e que El Espantapajaros encuentre una nueva cepa de la toxina del miedo ,
desatara luego de q P pa) P observamos acd.
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EL TAMARO SI IMPORTA

En términos de jugabilidad, al parecer Roc-
ksteady no pretende introducirle mayores
cambios a los ya sefialados a la saga, consi-
derando que la férmula esta probada, pero
si buscaran hacer todo a una escala épica,
aprovechando la potencia de las consolas
de la nueva generacién. “La decisién de salir
s6lo para PlayStation 4 y Xbox One la toma-
mos muy pronto, gracias a lo cual hemos po-
dido ser mucho mas ambiciosos en el disefio
para que se note el salto’, indicé Hill.
“Queremos sacarles todo el potencial a

las nuevas consolas, ese es nuestro mayor
reto, no el hecho de saltar a una plataforma
nueva’, agrego. Y, en efecto, eso les esta
permitiendo crear, segun indican, un ricoy
denso mundo, en el que podriamos ver mas
de 50 personajes en la pantalla sin pérdidas
de rendimiento, en el que no tendremos
pantallas de carga y todo esto en un mapea-
do cinco veces mas grande al que tuvimos,
por ejemplo, en Arkham City.

En cuanto al combate, las cosas no cambiaran dema-
siado, pues a juicio del estudio la fuerza del juego esta
en su “simplicidad” a la hora de que el jugador toma el
control de un Batman que, por cierto, volvera a hacer
gala de todo un arsenal de gadgets tecnolégicos para
desarmar o atacar a sus enemigos. El estudio promete,
no obstante, que aumentara la velocidad de los mo-
vimientos del personaje principal y le afadira nuevas
acciones incluso antes de tocar el suelo.

Otra buena noticia, al menos desde el punto de vista de
este autor, es que Rocksteady decidié no perder el tiem-
po en lo que parece ser ya una norma en la industria:
meter como sea un modo multijugador. En este caso,

el estudio lo desecho por completo para centrarse en

la campana, porque segun Hill “queremos concentrar-
nos en hacer la mejor experiencia posible para un solo
jugador”. Un ejemplo mas de que este estudio tiene las
cosas muy claras.

— POR: JORGE MALTRAIN MACHO

Ut nuevo y misterioso enemigo, veren ;
tar en Arkham Knight... su parecido c
caballero de la noche es admirable a primera
vista, pero... ;quien se esconderd detrds de la
mascaras i
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AVANCES

a verdad es que cuesta un poco comprender la
razén comercial que dio EA para dejar este ti-
tulo en las consolas antiguas (PS3 y Xbox360),
y no en las consolas actuales (PS4 y XB1). Su-
puestamente, debido a una baja cantidad de
PS4 y XB1 en relacion a las consolas antiguas.
Tomando de lado esa controversial medida, vamos a re-
visar que es lo que podemos esperar de este titulo. En la
edicién pasada, en 2010, a puertas de comenzar el Mun-
dial de Sudafrica, muchos tomaron este juego como un
Fifa 10,5. Es decir, un FIFA intermediario entre el 10y el
11. En esta edicién, tomando en cuenta el abandono
a las consolas actuales, cuesta un poco analizar si de
verdad sera un FIFA 14,5 o bien sera una real evolucion
de FIFA 14.
Segun se ha anunciado, el juego presenta mejoras en
su jugabilidad a través del dribbling, un acierto en los
pases mejorado, y mejores mecanicas de primer toque.
Al igual que en su edicidn anterior, el juego presentara

un “Camino al Mundial” donde puedes

elegir entre 203 naciones, y jugar toda la
fase clasificatoria, hasta alcanzar la Copa Fl FA wo R L D c U P

del Mundo. En esta edicidn, todas las

clasificatorias de todas las confederacio-

nes seran de igual forma que en la vida

real, superando las de 2010, donde solo

eran realistas las clasificatorias europeas y
sudamericanas.

Ademas, estara disponible el “Camino a

Rio de Janeiro’, una modalidad online donde podras
competir en un torneo a través de todas las 12 sedes
del Mundial. Regresaran los modos “Capitanea a tu
pais’, “Copa Mundial de la FIFA Online’, “Historia de

la Clasificacion” e “Historia de las Finales” luego de su
suceso en la edicion de 2010.

Nuevas animaciones de arqueros han sido agregadas
mientras defiendes un penal, tales como “patea ahi”,
entre otras, junto a 100 otras animaciones en distintas
situaciones de partido. Ademas se agrega el “EA Sport
Talk Radio” donde lan Darke y Andy Goldstein, o bien
Roger Bennett y Michael Davies, daran actualizaciones
sobre el torneo (hasta ahora se ignora si habra una ver-
sién en espanol, tanto de relatores esparoles, o bien
los relatores latinos).

Como siempre, el tema de las licencias es el gran plus
del juego de EA, tal como se dijo anteriormente, habra

Brasil

203 selecciones que elegir, 19 técnicos oficialmente
licenciados, 21 estadios auténticos, y mas de 7000
jugadores disponibles.

Aun sin comprender del todo por qué se ha manteni-
do el desarrollo del juego solo para PS3 y XBOX360,
dejando de lado plataformas como PlayStation 4, Xbox
One, PC, Méviles, PS Vita, Wii U y 3DS, hacen dudar del
real éxito de esta edicidn, de hecho, personalmente, no
compraré este titulo, y prefiero dejar esa inversion para
la versién de FIFA 15 para PS4.

El Juego no saldrd para xbox One o Ps4, en su lugar,

los usuarios de nueva generacion, verdn llegar un par-

che y contenido extra a Fifa 14, donde podran disfru-
tar de la World Cup actualizada.
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ANALISIS

in duda que Titanfall llegé para quedarse. Entre el resto de sus \ N se encantado se trabajasen en pro de una mayor variedad, algo que esperamos
compaferos fps que actualmente estan en el mercado, es en estos = ver mejorado en futuras entregas.

momentos la apuesta mas atractiva y novedosa, en donde su ey El Unico punto que realmente nos defraudo, fue la poca profundidad y perso-

gran plus es la mezcla de muchos elementos de diversos jﬁ# 3 [ nalidad con que se ha dotado a la campafia multijugador, donde la historia re-
juegos, que van desde los MOBA o juegos de cartas, hasta : _ I £ : . sulta confusa, intentando ser explicada en una pequefa pantalla que apenas
otros de su mismo género. =) @y iy L\_’_ e y 'l N s tomas en cuenta, al estar preocupado de matar o cumplir los objetivos de la
Respawn sin duda hace muestra de oficio y gala, » | o~ =] : Nl partida en curso. Recordando nuevamente el clasico Unreal Torunament
probando que ellos si tenian la evolucién de su - vy e J Il 5 e B 3 = \1 de PS3, donde también teniamos una campafia multijugador, esta
aclamado Modern Warfare 2, resultando en un ' ' o )/ & R SN / , dllSE " __ ! compensaba con cinematicas que unian cada seccion, donde al
juego adictivo, rdpido y que si bien no es la obra ; s [ PRl b, % ¥ 5 r /i |4 ' N3 T menos, se procuraba dotar de algo de personalidad e historia a
maestra de la generacion, si se levanta como el o o 47 4 \ '} it : \V/ el \ L3 los personajes. Aca eres un soldado x mas, que con suerte podra
primer juego de la misma, que es un auténtico [ gy 3 - - B ' 14 - [ <N \ 34 identificar a otro, resultando en una campafa genérica, donde
«vendeconsolas». | = = Y : WPl i N ) ' Y se perdi6 cualquier posibilidad de empatizar con uno de los dos
Pero retomemos la idea del cocktail de gé- ~ e g - g . e 7 avi G I PR bandos: la milicia o el imc.
neros, algo que es la espina dorsal de este / {(rr . — e il i i ¥ Sobre los modos multiplayer estan los clasicos
Titanfall, tenemos desde el claro ejemplo de = ; 4 = ../ I como capturar la bandera, dominar
doble salto y campana multiplayer de Unreal \ ) . L J iy i) ki B 2N — puntos clave, matar una X
Tournament, al uso los llamados «grunts» que : . Ve e ] i, T O e cantidad de jugadores
recuerdan a los minions de League of Legends, o i i [ i | P— P . _ g —e- L antes que el equipo
de cartas como cualquier partida Magic. Todo esto, S _ b / ' AL TIIT Ty a5 contrario y en vez del
coronado con el estilo de shooter de los pasados Call Of Duty, ' _ modo el ultimo hombre
con una infusién de energéticas a la vena. Pues si algo vas a extrafar G = en pie crearon el ultimo
luego de jugar Titanfall, es el frenesi, la locura, lo épico de cada bata- \ . titan en pie, dejando
lla... nada te otorga en estos momentos, la sensacién conjunta que ' este ultimo como un juego totalmente tactico, donde hay que
te entrega Titanfall. En cuanto a los robots, en si no son el descubri- Sy o ' pensar cada movimiento que das, sea solo o con compafieros a
miento de Respawn, ya que habian sido implementados antes en J — tu alrededor.
el juego Battlefield 2142. iy - y / . . : Si bien a primera vista pudiera leerse como negativo el hecho de
Todo lo dicho arriba se introdujo a una licuadora y salio Titan- v v/ 3 \ Y que el maximo de jugadores sea de doce, seis por cada lado, cuando estas en
fall, un juego hecho para ser disfrutado al maximo en cortos ol \ __ los match, cuando estas en el juego mismo, esto ni siquiera se siente, ya que
tramos de espacios no muy amplios y accion sin descanso ] ' A ' " W entre robots, grunts, spectres, pilotos humanos y la accion que llena cada
alguno. Partidas de corta duracion te permiten poder disfru- ry . _ ol punto del mapa, la fluidez pretendida se logra con creces. También ayuda
tar sin llegar a cansarte y peleas de robots que puedes ver - : ’a ' mucho que el lag es francamente inexistente, y Microsoft se ha preocupado
en primera persona piloteando uno de ellos o mirando . e ' de dotar de soberbios servidores a su joyita, para evitar el mal rato que
dese lejos como se destruyen uno al otro. Estos puntos ' \ : pasamos cuando se cae la nave host. A la fecha solo hemos encontrado
fuertes, que ya por separado han sido disfrutados en ' - - — \ un par de ocasiones, donde por mantenimiento o fallas generales de
todos los juegos mencionados, es cuando se mezclan, 7 / ' * Xbox, no hemos podido acceder al match, cosas que se han solucionado
se funden entre si, que otorgan un producto Unicoy : : : ' dentro del dia.
muy atractivo. .- : : ; Para destacar, hay algo que Titanfall hace mejor que cualquier shooter
Un detalle que hubiésemos agradecido en sobremanera, 4 W N . - en primera persona en el mercado, que es el manejo de la sorpresa,
fue que se ampliara el abanico de posibilidades para Tt el ser endemoniadamente impredecible. Gracias a las cartas, puedes
personalizar tu personaje, o un mayor numero de L \ H'. . influir directamente en tu modo de juego, comenzando un match
Titanes, los que estan categorizados de manera sen- k: A\ con un titan armado hasta la medula, barriendo desde el primer mi-
cilla: el modelo Atlas que seria el “de todo un poco”, ’ ; : f e ' nuto con el enemigo, o bien puede ser este quien lo haga. Un buen
Stryder que su punto fuerte es velocidad pero e i - : B — N mazo, hace la diferencia muchachos, asi que a ordenar su baraja
sumamente fragil y el Ogre que es el lento pero N _ L y cuidar sus cartas, dentro de las que puedes encontrar armas
poderoso tanque, capaz de aguantar mucho : _ ' ] cargadas con pulsos electromagnéticos para hacer mas dano,
mas que los demas. Estos puntos nos hubie- granadas infinitas, robots customizados o como poder hacer

b,
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que tu titan puedas llamarlo en menor tiempo
que lo normal. Lo cual cambia las partidas cada
segundo, dejandote siempre expectante de que
poder hacer para contrarrestarlo.
Titanfall es sin duda el primer juegazo con todas
sus letras de Xbox One, es ademas un tremendo
avance en el género, que sin ser la obra maes-
tra del mismo, si llega como un balde de agua
fresca ante el desgaste del mismo, y prueba que
aun se puede hacer mucho, con un grupo de
soldados y unas cuantas armas en el campo de
batalla... pero bueno, también estan los robots,
los que hacen de Titanfall un juego diferente,
divertido, rapido, sumamente adictivo y gracias
a las cartas, lleno de sorpresas. Es un buen titulo
parael género, totalmente recomendable. Se
ve gque es un proyecto ambicioso, que va por un
. buen camino para ser recordado y vigente por
mucho tiempo, ahora solo queda esperar por su
evolucion.

LOBO OROCHI (XBOX ONE)

NOOBFATHER (PC)

Desarrolladora:
Respawn entertainment

Distribuidora:
Electronic Arts

Plataforma:
Xbox One / PC

Lanzamiento:
Marzo 11,2014

Géneros:
Shooter

Modos de juego:
Multijugador

LA VERSION DE XBOX
360, SE POSTERGO
PARA EL 11 DE ABRIL,
NO ESTANDO
DISPONIBLE AL
MOMENTO DE REALIZAR
ESTE ANALISIS.
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LUNES 17 DE MARzO, ESTOY FRENTE AL EDIFICIO MI-
LLENIUM EN VITACURA, CON UN CALOR Y UN SUEND
TERRIBLE PERO ESPERABA UNA ENTREVISTA CON Bi-
LLY HARPER EL DIRECTOR DE ANIMACIAN DE SUCKER
PuUNCH Y HORIA DOCIU EL ENCARGADO DE LA AMBIEN-
TACION PARA EL JUEGO, ASi QUE CON OTROS MEDIOS
AMIGOS PUDIMOS CONOCER EL MUNDO DETRAS DEL

NUEVO TiTuLo INFAMOUS SEcoND SON.

POR: JOTAPLAY
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Billy nos contaba que todo el equipo (Sucker Punch)
estaba muy contento con el resultado de su primer
juego para esta generacion actual, el desarrollo del

titulo habia empezado ya hace varios afos y ellos habian
trabajado de lunes a domingo para poder lograr el desafio
de esta nueva generacion, y el gran desafio que significa
continuar una saga con un nuevo personaje principal, algo
asi como paso con el reboot de Devil May Cry, pero bien
hecho.

Después de saber lo emocionados que estaban los
mismos creadores, mi nivel de expectativas subié
considerablemente con el juego, asi que apenas lo tuve en
mi poder, corri hacia mi ps4 tire por la ventana a Snake y su
demo de 20 Lucas y empecé a instalar InFAMOUS Second
Son y acd su andlisis.

Desde el primer minuto, inFAMOUS Second Son nos
muestra su poder gréfico con un escenario realmente
sorprendente, un motor grafico que realmente nos hace
sentir que una nueva generacién de consolas ha llegado.
Después de lo sucedido con Cole Mc Grath en Infamous

2 (en el final bueno) los conductores o portadores de
poderes especiales, han sido perseguidos y cazados por

la civilizacién, el gobierno inaugura una nueva fuerza

de ataque llamada DPU o Departamento de Proteccion
Unificada, una rama del gobierno que se dedica
exclusivamente a capturar conductos y llevarlos a una
prision especial donde son tratados como conejillos de
indias, para poder entender a los conductores.

En inFAMOUS Second Son tomaremos el papel de Delsin
Rowe, un joven nativo americano rebelde y anarquista

el cual vive con su hermano Reggie, su polo opuesto, un
policia encargado de la seguridad de su reserva; en un
accidente de transito cerca de lareserva escapan algunos
prisioneros del DUP, es ahi donde Delsin se dara cuenta
gue él también habfa tenido un poder escondido, Delsin es
un conductor con el poder de absorber los poderes de los
demds conductores, algo asi como Peter Petrelli en la serie
Héroes.

Desde un principio el juego te demuestra el potencial
grafico que la nueva consola de Sony puede alcanzar,

con una ciudad viva, unas texturas realmente notables y
un juego de luces y particulas que realmente te dejaran

—aH

SABIAS QUE: Nuestro sagaz Jo-
taplay, estuvo a punto de quedar
fuera de las canchas gamer por
meses, al sufrir un grave accidente
que casi le amputé un dedo indi-
ce. Dedo que finalmente se pudo
rehabilitar y poner a punto
para la llegada de Infa-
mous, donde hace su
triunfal regreso

—
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sorprendido. Sucker Punch realmente elevo la vara de esta
nueva generacion, logrando un juego de mundo abierto
que mantiene constantemente su calidad, su nueva forma
de narrativa, la interaccién con los personajes y la manera
que la historia se desarrolla a medida que vas eligiendo

tu camino ya sea como un verdadero héroe o como un
villano dejara satisfecho a todos los gamers que preferimos

- ser absorbidos al mundo que nos ofrece un juego por su

historia mas que sus graficos, y si bien inFAMOUS Second
Son tiene un avance en termino de gréficas y efectos
notables, es la nueva forma de contar la historia y las
increibles actuaciones de los actores involucrados lo que
hace que este sea el mejor exclusivo hasta la fecha para la
PlayStation 4.

Mucho tiempo habia pasado desde que un juego me
hiciera sentarme horas y horas frente al televisor sin poder
parar de jugar, engafidndome a mi mismo con “ya paso

este jefe y sigo mafnana’, o el tipico “5 min méas y me voy a
dormir’, el juego realmente tiene mucho para demostrar,
cantidad infinita de mini misiones que te ayudaran a elevar
tu karma ya sea como bueno o malo, mini juegos de hacer
arte callejero o grafitis que decoran Seattle a lo largo de tu
experiencia, misiones de busqueda, de combatir agentes en
cubierto, de tratar de liberar distritos de las fuerzas de DUP,
de encontrar fragmentos ocultos en el mundo con el cual
podremos mejorar nuestros poderes. Y hablando de eso,
gue cambio mas refrescante fue el hecho de tener varios
poderes a tu disposicion y cada uno cambiaba con respecto
a nuestro karma, todos han visto el poder del humo, o el
neon, pero tendremos 2 poderes mas que podremos sacar
con efectos visuales que haran que nuestros ojos se derritan
y veamos una orgia de particulas, texturas y destruccion
digna de alguna serie de animé.
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Sucker Punch realmente se esforzo para llegar a todo tipo de
jugadores, ya que si bien este vendria a ser una secuela mas
de la saga inFamous, no es necesario saber la historia de los
primeros 2 ya que la historia de Delsin Rowe sera narrada
mientras nosotros estemos jugando, y por dios que bien
narrada estd, yo normalmente no juego los juegos en espa-
Aol pero con fines del analisis mi segunda visita a Seattle la
jugué completamente con la opcién del Espanol Latino, y si
bien las voces no logran la profundidad que tienen las voces
originales, no lograron hacerme perder la paciencia y sacar
rapidamente el juego para cambiarle el idioma, era como
jugar un juego adulto con voces de Disney, y no creo que esa
sea la mejor comparacion que pueda hacer.

Pero claro inFAMOUS Second Son no es perfecto, como todo
juego de mundo abierto, algunos NPC o personajes no juga-
bles se mostraban con acciones bastante raras a momentos,
como un grupo de personas agachadas arriba de una mesa o
detalles asi dignas de cualquier juego de mundo abierto
que haya salido hasta el momento, lo otro que tam-

bién me llego a molestar es que el juego, para

llegar a todo tipo de audiencia, simplifico

mucho su dificultad y sobretodo sus

coleccionables, creo no haber

gastado mas de unas dos

horas en Seattle antes

de haber encontrado

todas las mejoras de

poder disponibles

en el juego, claro

casi todas, hay

una que solo

la podras

sacar

llegan-

do al

fi-

nal y en este mismo punto de la simplificacion del titulo para
llegar a las nuevas audiencias cae mi otro punto negativo,
si bien han pasado ocho afnos desde lo sucedido en New
Marais,(inFAMOUS 2) no hay ningun recuerdo de lo sucedido
con el primer conductor, si no tienes el DLC de Cole’s Legacy
nunca sabrds que paso en esos ocho afnos con Zeke o los
otros personajes de los antiguos inFAMOUS, pero claro eso
me molesta a mi como fanatico de la saga.
El otro punto en contra es que si bien inFAMOUS tiene una
muy buena musica hecha para el juego, podrian haber
aprovechado mas el hecho de que este titulo este ubicado
en Seattle, poniendo algunos temas grunge, me hubiera
encantado ir en una misién con Alice in Chains de fondo, o
simplemente alguna cancién de Nirvana o Pearl Jam para
amenizar el ambiente, no me mal entiendan la musica del
juego queda perfectamente acorde
con las acciones

\

del
mismo,
pero hubiera po-
dido ser algo mas aprove-
chando que Seattle en su momento

fue la cuna de un nuevo género.

* InFAMOUS Second Son es sin duda el primer juego de PlayStation 4
que realmente se.ve y Se siente como que una nueva generacion ha llegado
a nuestro podet, sin desmerecer a Killzone que también tiene unos graficos
hermosos pero el juego caia mucho en el apartado de la diversion, cosa que
a este titulo le sobra, si tienes una PlayStation 4 en tu casa ¢ porqué no estas
Jjugando su primer gran juego exclusivo?

POR: JOTAPLAY




a obscuridad es tu mejor amiga, €so podria
describir Thief en una frase. Lleno de incer
tidumbre, un mundo lleno de situaciones
turbias y una ciudad al borde de caer por
completo en la miseria.

Esta ambientado en Londres del siglo 18, con
algunos toques steampunky un.ambiente Iugubre, lleno
de neblina, junto a grupos religiosos extremistas, politicos
corruptos y gente pobre en la total desgracia. Tu tomas
el poder de Garret, el mejor ladron de “la ciudad” (asi se
llama actualmente en el juego), en donde debes sobrevivir
mediante misiones para completar la historia o misiones
alternativas que te daran mas experiencia y lo que todo
ladrén quiere, mucho dinero.

Se ha calificado este juego como un juego de sigilo ex-
tremo, con habilidades para moverte entre las sombras,
mejorando alguno rasgos al hacer misiones como poder
moverte mas rapido, 0 menor rango de area para poder ser
descubierto, entre otras, que puedes desbloguear mientras
juegas, pero siempre dejandote comao una persona comun
y corriente, disenaron de tal manera que cada movimiento
cuenta, si llegas a toparte con un guardia puede que so-
brevivas, pero si llamas la atencion de dos, preparate para

sufrir. En todo-momento te hacen sentir que estas en el
limite de ser descubierto, junto a una musica muy bien
lograda que permite ponerte realmente tenso cada minuto
que intentas abrir una puerta o caja fuerte, ddndole ademas
un mundo tan bien logrado que puedes sentir que esta en
la miseria extrema.

POR: JORGE FARAH

Desarrolladora:
Eidos Studios Montreal

Distribuidora:
Square Enix

Plataforma:
PlayStation 4 / Xbox One / PC

Lanzamiento:
Febrero 25, 2014

Géneros:
Sigilo, Aventura en primera
persona.

Modos de juego:
1 jugador

NOOBFATHER COMPARTE SU
TIEMPO ENTRE GAMERVIP Y
SU PROPIOD PROYECTO GA-
MER, UN CANAL INTERACTI-
VO EN YOUTUBE, LLENDO DE
GAMEPLAYS, CONCURSOS Y
VIDEOPODCAST. PARA VISI-
TARLO, SOLO DEBES INGRE-.
SAR A
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Lo malo es que no posee una gran inteligencia
artificial, lo cual a veces deja mucho que desear,
mas aun cuando quieres algo de adrenalina en
las misiones. Cada misiéon te da una sensacién

de libertad que en realidad no es efectiva, en el
sentido que al hacer las misiones tienes op-
ciones para lograrlas efectivamente, pero solo
entre esas puedes elegir, es como si antes de
entrar a un bosque tienes tres caminos y solo
puedes elegir uno. Tomas uno y ya no puedes
cambiar, dando una pequena especie de “eres
libre dentro de tu jaula’

Algo que me sorprendié fue que ademas de
tener los tres niveles de dificultad, facil, mode-
rado y dificil, si eres mas hardcore que €eso, te
da la opcién de tu poder colocar reglas nuevas
al juego. Como por ejemplo, que si algun perro
0 ave enjaulada hace ruido porque te vio, es
mision fallida. Que no tengas puntos de salvado
automaticos dentro de las misiones, mueres y

_ = COMienzas todo de nuevo.

Esos pequenos extras de opciones que te de-
jan habilitar en el menu de dificultad, hace que
tu experiencia con Thief pueda ser mucho mas
desafiante de lo que esperabas.

Por desgracia fue tanto tiempo desde el ultimo
lanzamiento que fue el ano 2000, que ya todos
o muchos perdieron el hilo de la historia, lo cual
€s un punto en contra aun siendo un juego bien
logrado.

-
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BRAVELY
DEFAULL
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BRAVELY DEFAULT ES UN JUEGO EXCEPCIONAL,
QUE LOGRA RECORDARNOS ELEMENTOS
CLASICOS DEL JRPG QUE NO SE VEIAN HACE
ANOS EN UN VIDEOJUEGO, COMO UN SISTEMA
DE TRABAJO BIEN DESARROLLADO, CON UN
GRADO DE CUSTOMIZACION LO BASTANTE
PROFUNDO PARA QUERER AHONDAR EN

SUS FUNCIONALIDADES. EN ESTE JUEGO ES
POSIBLE VER ELEMENTOS ICONICOS DE LOS
CINCO PRIMEROS JUEGOS DE FINAL FANTASY
(EN MI OPINION, ESTO ES EN MAYOR MEDIDA
DEL FINAL FANTASY Il Y THE FOUR HEROES OF

CIERTOS PUNTOS QUE ANTES PARECTA[\I
INMUTABLES EN UN JUEGO DE ROL CLASICO
POR TURNOS.

por: JAVURR

LIGHT), PERO QUE SE AVENTURA POR RENOVAR

Sabias que ademas de analista en GVip,
Javurr es Gedlogo y vive en Antofagasta,
desde donde nos trae toda la mirada ga-
mer del norte de Chile a nuestras paginas.

Desarrolladora:
Silicon Studio

Distribuidora:
Square Enix

Plataforma:
Nintendo 3DS

Lanzamiento:
Febrero 7, 2014

Géneros:
JRPG

Modos de juego:
1 jugador
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La historia esta basada en cuatro héroes
que dispondremos al inicio de la aventura, un
amneésico extremadamente mujeriego con un
libro que profetiza lo que sucederd, una traido-
ra a su patria, una misteriosa mujer que posee
la gran carga de salvar al mundo como vestal
del cristal del viento y el héroe que lo ha perdi-
do absolutamente todo y que por los caminos
del destino se encuentra con la “heroina’” A
pesar de ser pocos protagonistas en relaciéon
a otros titulos del género, esto no opaca en
nada, ya que los personajes tienen bastante
profundidad para que empaticemos con ellos
de inmediato, y debido a sus personalidades,
la narrativa del titulo adquiere toques filosofi-
cos, bastante humor, situaciones dramaticas,
etc, que logra una continuidad, consistencia
y solidez que se cristaliza en querer seguir
adelante siempre para saber que pasara a
continuacion.

«BRAVELY DE-
FAULT, EN DEFINITI-
VA, RESCATA TODO
LO BUENO DE LOS
JRPG DE ANTA-
NO, Y ES CAPAZ DE
AGREGAR NOVEDA-

DES »

A

e

El sistema de combate es clasico hasta el timpano,
con un sistema de conversaciones opcionales muy
similar a los clasicos “skits” de la saga Tales of, que
nos ayudaran a comprender mejor la historia y los
personajes, las conversaciones con personas del
pueblo, el mapamundi. Las batallas son por turnos
clasicos, con encuentros aleatorios como los de
antano (aunque para los que no les guste, esto se
puede modificar, como también la frecuencia de en-
cuentros, permitiendo modelar muchos elementos
del juego al gusto del jugador), los que conjugan con
el sistema “Bravely” y “Default’ siendo el primero
el adelanto de turnos (hasta 4) en donde podemos
utilizar estos turnos de forma seguida, aunque eso
si, nos lo cobran después, teniendo que esperar la
cantidad de turnos que pedimos para volver a atacar
quedando extremadamente vulnerables.

Después tenemos el sistema Default, que
es lo contrario, vale decir, no ocupamos el turno
para "utilizarlo después” y el “Brave Second”
gue nos permite detener el tiempo para infligir
dano al enemigo y resulta un verdadero salva-

vidas en algunas ocasiones, aunque después
de utilizarlo debemos esperar 8 horas con la
consola en modo espera para tener otra opor-
tunidad de poder usarlo. El sistema de tra-
bajos esta muy bien logrado, con un total de
24 posibilidades, en la que seremos libres de

perfeccionar las que gueramos y mas nos gus-

ten, ya que cada una tiene un gran abanico de

habilidades que se van adquiriendo al subir de

nivel y varios tipos de armas y armaduras mas
compatibles, junto con los ataques especiales.
Ademés, se nos encarga, en la fraccién inicial
del juego, la reconstruccion de Norende, pueblo

J'natal de Tiz que es destruido en el inicio y que

- Y
.'_\;.r'

se hace reclutando aldeanos, que se sumaran a
medida que nos encontremos con personas en
el Streetpass mediante la actualizacién de datos
de personajes vestidos de color rosado con go-
rros de mago, que se ubican en todos los pue-

blos. La reconstruccién de Norende es vital, ya
que a medida que subamos de nivel a las tien-
das y abramos nuevas localidades, se nos daran
nuevas armas y atagues especiales, haciendo
muy entretenido y necesario este minijuego. El
apartado técnico es extremadamente bueno, de
lo mejor que se ha visto hasta la fecha en la con-
sola 3DS, pero que se logra no por su potencia
grafica, sino en su gran apartado artistico, con
ciudades, pueblos, castillos, bosques, desiertos,
noche, dia, elaborados de manera artesanal y
prerrenderizados, que se trasluce en una belleza
Unica, que calza perfectamente con el estereoti-
po “super deformed” de los personajes. Bravely
Default, en definitiva, rescata todo lo bueno de
los JRPG de antano, y es capaz de agregar no-
vedades que hacen un juego mas completo, di-
namico y profundo, logrando éosici narlo como
uno de los imprescindibles defla g:olﬁsola. 2!
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LIGHTNING RETURNSW

N AL FANTAS

L[Ezga el ﬁna[ de la tnfogm de Final Tanmsy X171,
con un confunto de novedades que intentan corre-
gtr todas fols _puntos ba []os que tuvo en su momento
el Jomme'r Juego como [ibertad, exyfomcwn mayas
gmndés mayor variedad de misiones , pero sin em-
' Eargo ocasiona que otros aslpectos Ecgen su calidad,
como la historia ersonajes menos carismdticos Y
, una menor ca[id’p i r%ﬁca genemna&) un Jorocfucto
clue no es el que esperabamos. En genem[ es ex]ofo-
racion en desmedro de narrativa.

POR: JAVURR

Yo Xl

Desarrolladora:
Square Enix

Distribuidora:
Square Enix

Plataforma:
PlayStation 3 / Xbox 360

Lanzamiento:
Febrero 11,2014

Géneros:
JRPG

Modos de juego:
1 jugador,



Tras el Final Fantasy XllI-2, vuelve la protagonista Light-
ning como redentora de almas, para salvar a parte de la
humanidad del final ya profetizado, con el poder tnico
de salvar las almas con escasos 13 dias restantes. Hope
vuelve para ser el soporte continuo para la protagonista,
recordandonos de manera constante el tiempo restante,
el modo de funcionalidad de ciertas partes o maquinas,
etc. La historia no brilla por ser profunda, u ofrecer giros
argumentales o presentarnos matices altos, sino es mas
bien plana, que a muchos pasajes llega a ser aburrida

y que por ninglin momento en todo el juego llega a la
calidad de entregas pasadas de la franquicia.

Esto es en parte por lo extremadamente abierto del
sistema de misiones, presentandonos muchas veces
personajes en determinadas misiones que se esfuman al
terminarlas, y no aparecen durante horas, restdndole una
continuidad al argumento que no se habia producido
antes y que se acentua a ratos por el hecho que Light-
ning esta sola en la aventura. Actuando como un con-
trapeso a este retroceso de la narrativa, esta el sistema
de combate, que presenta un balance perfecto entre las
opciones de ataque y las érdenes de defensa, en donde

algunos enemigos nos haran replantear estrategias de
manera continua, aunque sin llegar a ser frustrante.
Primero hay que analizar el sistema de reloj, el cual esta
continuamente en la pantalla y afecta a todo lo que
sucede en el juego, ya que el funcionamiento de los
trenes, la apertura de las tiendas o el inicio de algunas
misiones tanto principales como secundarias seran

a horas especificas en dias especificos, lo que puede
generar que pasemos por alto ciertos acontecimientos
menos importantes.

Hablando del sistema de combate, Lightning se adapta
mediante el sistema de cambio de arquetipo, el cual

de manera instantdnea cambia de traje y con eso las
posibilidades de ataque/ defensa/ pardmetros del per-
sonaje. Cada traje tiene comandos asignados (en cada
uno de los cuatro botones principales del mando) que
consumen parte de una barra de energia, lo que penali-
za fuertemente si abusamos de un comando especifico,
dejando a Lightning sin poder actuar por un tiempo,
todo esto a tiempo real, con la posibilidad de mover a
la heroina por todo el escenario de combate. A esto se
le suma la urgencia, en muchas ocasiones, de conocer
las debilidades de los enemigos para poder derrotarlos,
y tener equipados los comandos para poder llevarlo a
cabo. La posibilidad de personalizacion es profunda, te-
niendo a nuestro poder poco menos de 80 trajes, todos
ellos absolutamente modificables, con una infinidad de

armas, escudos, accesorios y el abanico de colores posi-
bles para el traje, armando a Lightning a nuestro gusto,
siendo esta la arma que dispondremos para avanzar en
la aventura y no los clasicos niveles, ya que al derrotar

a enemigos no obtendremos experiencia. Esto funcio-
na en base a ciertas misiones, tanto principales como
secundarias, que nos mejoraran los atributos generales,
junto con el comando de fusidn de habilidades, permi-
tiéndonos elegir dos de ellas y convertirla en una mas
poderosa, obligandonos en muchas ocasiones a pensar
bien qué habilidades fusionar y qué misiones hacer,
considerando el avance continuo del reloj.

«LA HISTORIA NO BRILLA POR
SER PROFUNDA, U OFRECER GI-
ROS ARGUMENTALES O PRESEN-
TARNOS MATICES ALTOS, SINO ES
MAS BIEN PLANA, QUE A MUCHOS
PASAJES LLEGA A SER ABURRIDA
Y QUE POR NINGUN MOMENTO EN
TODO EL JUEGO LLEGA A LA CA-
LIDAD DE ENTREGAS PASADAS DE
LA FRANQUICIA.»

H K
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En el apartado grdfico, la trilogia de FFXIII fue de mds a menos, sentido contrario a lo que -
uno esperaria, posiblemente debido al aumento de tamario de los mapas de una entre-

ga aotra. En Lightning Returns el modelado de ciertos entornos es bajisimo, llamando
mucho la atencidn de ciertos personajes secundarios o de misiones de sequndo plano,

lo que se suma a estrepitosas caidas de frame rate en algunos escenarios que abusan

de contenido en pantalla. El apartado musical, a cargo de Masashi Hamauzu y Naoshi
Mizuta, mantiene la calidad de toda la saga, creando melodias que armonizan con la

accién del argumento y que muchas veces las escenas de video se hacen soportables

gracias a este apartado. En resumen, la tercera parte y final de la trilogia FFXIII tiene -
una mayor gama de misiones, entornos mds amplios y una absoluta libertad, pero (ﬁle '
lamentablemente se abrieron paso en desmedro del argumento y el carisma de IJ% per-
sonajes que acompahan a la heroina/héroe, cuya calidad siempre fue uno dedos pilares
fundamentales de la saga Final Fantasy.
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«S|1 PUDIERA DESCRIBIR EN UNA FRASE
SouTH PARK THE STICK OF TRUTH ES
ESTA:

UNA VERDADERA JOYA.»

e Por NOOBFATHER
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Desarrolladora: Obsidian
Distribuidora: Ubisoft
Plataforma: PC / PS3 / Xbox 360
Lanzamiento: Marzo 4, 2014
Géneros: WRPG

Modos de juego: 1 jugador

~

ace mucho tiempo que no encontraba
un juego que siendo adaptado de una
serie de television esté tan bien logrado,
desde los graficos que son realmente iguales a su programa
televisivo, personajes con sus voces originales y una historia tan
bien realizada que te hace sentir que es tan solo un capitulo mas de
su nueva temporada.

gue son los humanos liderados por Cartman y los elfos que su lider es Kyle. Desde
el principio ademas de sentirte el personaje principal de la historia, esta tan bien narra-
da, detallada y pulida que sientes que en verdad ademas de ser el héroe de la historia, eres
realmente un personaje de la misma serie. Todos sus personajes estan alli, desde los protagonistas,
Stan, Kyle, Cartman, Kenny y muchos més como Butters, Sefior esclavo, Al Gore, hasta el mismisimo
Jesus.

Este juego es un Role Playing Game (Rpg) por turnos, algunos podran creer que por eso mismo llega a ser lento
de alguna manera, lo cual es todo lo contrario, lleno de fluidez y cada ataque estd representado al muy estilo de
South Park, desde usar un petardo para quemar a tus enemigos, hasta lanzar piedras si es necesario. Mientras
avanzas por el juego podras hacer las misiones de la historia o algunas quests secundarias que desbloquearan
personajes para invocar en batalla, experiencia y muchos amigos para tu Facebook! Ya que para poder desblo-
quear habilidades Unicas tu mejor recurso es.... muchos amigos, ademas de subir nivel luchando.

Como siempre la historia es de inocente hasta alocada total, como todo capitulo, sin dejar nada atras ni limites

a las miles de bromas haciendo alusién a muchos momentos de sus temporadas. Haciéndote reir y disfrutar de
comienzo a fin esta maravilla de juego.

Es realmente un excelente trabajo que logré Obsidian Entertainment, gracias a la ayuda misma del estudio de
South Park, al lograr lo que calificaria como un magnifico juego para los fanaticos de la serie que deberian si o si
tenerlo en sus repisas. Si no eres muy fanatico o no la conoces derechamente, seria el Unico contra punto, ya que
no se podria entender mas de la mitad de todas las bromas que han colocado en el transcurso de la historia.

Si pudiera describir en una frase South Park The Stick Of Truth es esta:

Una verdadera Joya.
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Nazi Zombie Princess
Kenny
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GONGURS

GENTILEZA DE ELECTRONIJIC
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PARA NUFSTROS
LECTORES

;TE GUSTARIA GANAR UN TITANFALL NUEVO PARA
XBOX 3607
ENTONCES ENVIANOS POR MENSAJE PRIVADO A
| NUESTRO FACEBOOK:
WW FACEBOOK.COM/GAMERVIPCL
UN DIBUJO HECHO POR Ti DE UN ROBOT QUE
. TE GUSTARIA EXISTIERA EN TITANFALL.

EL 26 DE ABRIL ANUNClAMOS GANADOR
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