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El debate

alve es una empresa

V reconocida en el mundo

de los videojuegos por
muchas cosas, pero la mas
importante es que se toma su tiempo
para hacer las cosas. La prensa lo hemos
apodado como "El Tiempo Valve"y solo hay
que recordar el dichoso Half-Life 3 para
explicarlo: nadie condiciona cémo hace Valve
las cosas salvo Valve. Por eso da gusto ver
que en Seattle han metido la sexta marcha
con DOTAZ2, un juego que mueve millones de
jugadores y de délares en estos momentos.
Entrad en Steam y mirad los juegos mas
activos: 681.850 en el momento en el que
escribimos estas lineas.

Para honrar a su juego, Valve ha querido
que sus figuras mas importantes se abran
ante el publico que normalmente solo los
conoce con un mote que poco o nada tiene
que ver con sus nombres reales y por las

(FREE TO PLAY)

El documental

de DOTA2

Free To Play es un documental gratuito de
Valve sobre los jugadores profesionales
que viven pory para su DOTA2

voraces técnicas con las que aniquilan a sus
enemigos. Free To Play es un documental
sobre The International, el gran torneo

de DOTA2 de 2011 donde los equipos mas
importantes de todo el mundo pelearon

por coronarse reyes del juego y llevarse un
millon del total de 1,6 en premios que se
repartian. Esto no es nada comparado con el
premio que dieron en la edicion de 2013 del
mismo torneo, donde el premio ascendia a
2,8 millones de délares, 1,5 para el equipo

Arriba El documental tiene
recreaciones en CGl de los
momentos clave de cada
combate, dandole un
toque mas vistoso al
tecleo y los clics

ganador. Si estas cifras marean para ser

un solo campeonato, pensadlo mejor dos
veces. Free To Play es un genial ejercicio

de concienciacion para los deportistas, (s,
deportistas), que compiten profesionalmente
en este tipo de torneos.

Através del didlogo, principalmente, de
tres figuras clave que llegaron a las finales
del torneo de 2011, Free To Play desglosa
los multiples problemas con los que se
encuentran los jugadores profesionales de
eSports: la falta de aceptacion por parte de
su circulo vital, sobre todo de su familia; las
cosas a las que tienen que renunciar para
mejorar su técnica durante horas y horas
delante del ordenador, como los estudios,
los trabajos, el bienestar de sus propios
familiares; y, por ultimo, pero no menos
importante, quiza lo mas importante; tener
que soportar la derrota, el tocar con los dedos
el premio que tanto se ha deseadoy en torno




Guia de grandes historias

PROFESIONALES

Hay personas que se dedican
ajugar de forma profesional en
torneos que se celebran por todo el
mundo. Y ganan mucho dinero.

CAMBIAR 0 MORIR

Las franquicias se crean
partiendo de juegos que cosecharon
mucho éxito, pero repetir sin innovar
acaba cansando a los jugadores.

CALL OF DUTY

Joseph Cecot, disefiador de
multijugador en Infinity Ward, nos
habla del peso que tiene el deporte
virtual en el disefio de Call Of Duty.

SUMARIO

Free To Play se centra en el lado humano de los

jugadores profesionales, de cuanto apuestan y
cuando pierden en cada torneo

al cual han organizado sus vidas, no solo hasta
el momento de competir por él sino también
después, independientemente de si lo ganan
como de si lo pierden.

Resulta descorazonador ver el tiempo que
han sacrificado muchos jugadores por algo
que otros desprecian como solo ocio. Quienes
tenemos los videojuegos en mucha mas estima,
tanto como cultura o como deporte, como es
el caso, no podemos sino empatizar con estos
locos. Y Free To Play sabe presentar muy bien
aesas maquinas de calculos y pulsaciones por
minuto como personas que echan de menos a
su exnovia, que no han tenido una figura paterna
presente o que han tenido que mejorar en un
monitor con 10 afios porque no les llega el
dinero. Quiza a algunos les parezca que peca de
sentimental, pero eso es mirar solo una parte de
lo mucho que evidencia el documental.

Los eSports son un claro movimiento global:
chinos, estadoundinenses, ucranianos, todas
las nacionalidades compiten por igual, si bien es
cierto que el documental deja entrever el respeto
y miedo que se tiene al jugador medio asidtico.
Los chinos son los reyes del DOTAZ como los
coreanos lo son de StarCraft Il'y su preparacion
es algo inaudito, algo que casi podemos
extrapolar de los videojuegos a otros aspectos
de la contemporaneidad, algo que el documental
también deja bastante clarito auin sin entrar en
ninguna clase de postura politica.

Los chinos han sido rapidos al darse cuenta
del potencial de los eSports y alli triunfan incluso

mas que en occidente, donde nos mostramos
mas escépticos ante todo este tipo de
practicas. También es verdad que los medios
especializados no les mostramos, quiza,
demasiada atencion, aunque esa situacion
estd cambiando a marchas forzadas. Free To
Play ayuda también mucho en ese sentido,

a ver los eSports, no solo DOTA2, como algo
mucho mas profundo de lo que parece.
Detras de esos chicos con granos y actitudes
sociales extrafas, existen unos atletas que
no cobran un sueldo mensual porque no
estan federados (aunque poco les debe faltar
ya para empezar con estos temas, estamos
seguros) y que se lo juegan todo a una carta.
0 mejor dicho, a un héroe.

QOjala Valve haga pronto otro documental
sobre como ha evolucionado este
mundo desde 2011, aunque la respuesta
posiblemente sea doble. Por un lado,
estd mucho mas avanzado de puertas
adentro: hay mas torneos, mas dinero, mas
facilidades para vivir de ello si eres un jugador
profesional que se pueda hacer respetar;
pero de puertas afuera, sigue existiendo ese
extigma del friki que juega demasiado al
ordenador. En definitiva, Free To Play hace que
ese perfil se difumine detras del sudor y las
lagrimas de personas.

Y por si lo estais pensando, el nombre del
documental es un juego de palabras genial.
Valve ya no necesita justificar ni excusar que
su juego mas popular sea un free to play.

jugadores profesionales viven en
"cuarteles” para entrenar juntos y
poder entenderse mejor en el juego

LOS TORNEOS MEJOR PREMIADOS

->_Estos son algunos de los torneos que
mejores premios han tenido en los ultimos
ahos, que no os pueda la envidia

THE INTERNATIONAL 2013
M Hasta el momento, es el
torneo con el premio mas alto,
tanto en total con 2.874.407 de
ddlares, como para el equipo
vencedor, que se embolsé
1437204 de ddlares. Los
vencedores en esta ocasion fue el equipo sueco, The Alliance, que
derrotd a los ucranianos de Natus Vincere. Dendi y sus camaradas
no pudieron renovar su titulo de campeones de DOTA2, pero se
embolsaron 632.370 ddlares, que no esta nada mal. El bronce se
lo llevaron los estadounidenses de Orange eSports, que ganaron
287441 ddlares. Los cuartos fueron los chinos de TongFu. Ja.

1 i CHAMPIONSHIP
( ‘q M League of Legends es la
- —\ principal competencia de
| DOTA2 y tiene premios casi
tan vistosos como los del
juego de Valve: 2.050.000 de
ddlares a repartir entre 14 equipos. Los vencedores fueron los
coreanos de SK Telecom 1, con un premio de 1 millén de délares.
Los subcampeones fueron los chinos de Royal Club Huang Zu, que
ganaron 250.000 ddlares. El tercer y el cuarto puesto se vieron
recompensados con 150.000 ddlares cada uno.

= T CALL OF DUTY

i) m CHAMPIONSHIP 2013

*“' R~ M Parano repetir con la
i L!- TRt segunda temporada del
LOL y los otros dos torneos
internacionales de DOTA2,

. saltemos al sexto torneo mejor
pagado, uno de Call of Duty Black Ops 2. El premio total ascendid
a 1 millén de ddlares, 400.000 para los ganadores (Fariko Impact,
EEUU y Canadd), 200.000 para los segundos, 120.000 para los
terceros y la calderilla para los demas.

"l TOUR FINALS 2005
M Este torneo de Painkiller es
bastante curioso, porque se
celebrd en 2005 y aun hoy en

dia estd entre los 10 mejores
pagados, con un premio

total de 510.000 ddlares (¢puede ser por efecto de la crisis?). El
vencedor, el mitico Fatallty, se embolsé él solito 150.000 ddlares. El
segundo puesto se llevd 100.000 y el tercero, 70.000. No esta nada
mal para la época.
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Por qué no es bueno o

volver a los origenes i

el mal encaje de sus partes en el todo, sino
porque no era el juego que el critico queria.
Porque no era Castlevania. i Pero no era cual
- Hace anos que el sector se basa en franquicias ya existentes: las
secuelas, los derivados y los relanzamientos son la principal fuente de
ingresos del videojuego tradicional. ;Estan acabando las sagas con la

de ellos? ;Los Metroidvania de IGA, la tosca
recreativa original, los arcadazos desde Super
innovacion? ;Es posible la novedad con un nimero romano en el titulo?

Castlevania hasta Dracula X, el propio Lords of
Shadow original? ;Cuél es la norma cuando
hablamos de ‘el origen’ como algo sagrado?

VEAMOS EL CASO de Assassin's Creed. Si
Ubisoft no se hubiese empefiado en tener una
superfranquicia en la penultima generacion,
la saga no habria pasado del primer titulo. EL
primer AC no estuvo a la altura de las expec-
tativas. Siendo generosos, vacio de contenido,
repetitivo y limitado, parecia no saber qué

a nostalgia vende. Es un
L hecho, uno de los que explica
por qué Nintendo lleva casi
tres décadas sacando varian-
tes de titulos ya existentes: Zelda, Mario,
Donkey Kong, Kirby, Pokémon... Nombres
recurrentes capaces de vender juegos
por si mismos. Quizas porque el aficionado
espera encontrar mas de lo mismo en cada
entrega, algo que solo es verdad a medias,
superficialmente. En el caso de Nintendo, por
ejemplo, hasta hace pocos afios cada Mario
era un juego Unico e innovador que solo
compartia con los anteriores la idea de saltar,
experimentando en todo lo demas.
El resto de series parecen tener problemas
para enfrentarse a la secuelitis con éxito,
mientras una minoria vocal de jugadores

pide continuamente ‘el regreso a los orige-
nes’. Estas semanas hemos visto como el

Bl Debajo Black Flag
remake HD de Final Fantasy X/X-2 arrasaba E

conservaba el nombre
y los movimientos de
Assassin’s Creed, pero
consiguid abrir brecha
en la férmula.

en ventas (precisamente el Ultimo de la
serie en aprovecharse del impulso del Vi),
mientras el mismo publico le daba la espalda
a la entrega mas innovadora de la serie en
décadas, Lightning Returns. La ultima parte
de la trilogia gafe por lo menos ha llevado a
Final Fantasy a nuevas fronteras de disefio
en vez de seguir permutando ideas que ya
eran viejas y ochobiteras cuando sali el VII.
¢Queréis saber qué saga no se ha separado ni
un apice de sus origenes en la ultima década?
Dynasty Warriors.

El caso va mas alla del griterio de los foros:
en un extrano ataque de impostura, EDGE
masacro el Castlevania: Lords Of Shadow 2

.> J LOS CREADORES DE OUTCAST (1999) ACUDEN A KICKSTARTER PARA FINANCIAR UN REMAKE HD DEL JUEGO




EL DEBATE | POR QUE NO ES BUENO VOLVER A LOS ORIGENES

LA EVOLUCION DE LAS SAGAS

=> Por cada juego que se encalla por mirar atras,
hay otro que aprovecha la ultima entrega para
gustar al presente.

Dentro Castlevania: Lords of Shadow
2 se ha equivocado en ciertos }
aspectos. Pero no creemos que
olvidarse de los inicios sea un error.

Queremos hacer cosas nuevas, pero sin alejarnos

GRAND THEFT AUTO
B GTA empezd como un
Pac-Man ultramacarra, hasta
que GTA Ill le convirtid en
El Juego, ese titulo del que
hasta tu abuela ha oido
hablar, y no para bien. Cada

del todo de los juegos originales

David Cox, Productor - Castlevania: Lords Of Shadow 2

hacer con sus herramientas. Ubisoft Montreal, ' Call of Duty tiene fecha de caducidad y, cuan- paso de Rockstar se esforzé en poner un gran telén mecénico

sin embargo, eligié ponerse las pilas, potenciar E do la gente se canse, sequird la misma ruta a sus verdaderas intenciones (ser los Scorsese o los De Palma

las partes que funcionaban, llenar el resto de ' que sufrieron Tony Hawk o los Guitar Hero: del medio), que solo se vino abajo en GTA IV la mejor historia de

coleccionables y, esto es importante, vendérselo E el olvido. El problema es que no sabemos la serie hasta la fecha, machacada por un énfasis en el realismo

alas masas, no a los jugadores habituales. ' sisusrivales son conscientes de esa estra- jugable traducido en coger taxis y mirar por la ventana. GTA V ha

Seis juegos después, casi todo el mundo esta E tegia. O peor, si el publico dara muestras de retomado el buen camino, inventando un par de géneros de paso.

de acuerdo en que Assassin’s Creed necesita ' cansancio ante un futuro en el que todos los

un cambio. Pero discrepamos en el fondo. No i videojuegos sean FIFA: entregas anuales de L% etade 3 £ MARIO

necesita ‘volver a los origenes’ de un titulo que E innovacién minimay retoques cosméticos. Y ; " M La mascota de Nintendo

no le importa a nadie, sino tirarse a tumba | cuyos jugadores casi nunca compran titulos i P o N o - empez6 en lo mas bajo, y no es

abierta por la senda iniciada por Black Flag: E o0 salen de sus zonas de confort. No esta- g Leh metafora: el primer Mario Bros

separarse de las ataduras mecanicas del ori- i mos muy seguros de querer vivir un futuro . transcurre en una alcantarilla

ginaly convertirse en un simulador de épocas. ; donde Titanfall 23 se enfrente, un afio mas, a 1 neoyorquina ciclica. A partir

Las partes mas cansinas de AC IV (jel primer ' Modern Warfare 35: 100 DLC Edition. : de ahi, ha ido hacia delante,

juego de piratas en casi una década!) eran justo E El sector vive sumido en una eterna hasta las nubes, ha alcanzado el eje Z, lo ha pilotado con un

las que bebian del original: parkour pocho con- 1 adolescencia (y los estudios no tienen jetpack para, finalmente, llegar hasta las estrellas. Y si, mientras

tra a enemigos que caen, con un solo botdn, en E toda la culpa), pero incluso en los titulos ha jugado al tenis, al golf, se ha convertido en piloto de carreras

medio de paseos de enciclopedia virtual.  mas derivativos se encuentra la semilla con bastante éxito y demas, pero su saga madre siempre se atrevié
Ya hemos sefialado alguna vez los parale- ' de los grandes juegos. Es posible que los a ir mas alla. éNo es curioso que el declive actual de Nintendo

lismos del videojuego tradicional y el cdmic 1 Uncharted, que no son mas que Tomb Raider venga acompafiado de un cierto retorno a los origenes 2D?

de superhéroes. Los tebeos de Marvely DC E con pito, salto automatico y creciente disefio

entraron en los 90 en una espiral de repeticién 1 palomitero, hayan obligado a la saga original ’ | DEVIL MAY CRY

y masificacion que termind por expulsar a casi E a pegar un cambio (en la direccion de Zelda, ) . == H Capcom ha hecho muchas

todos los lectores (el comic mas vendido de la \  nada menos). Pero también es cierto que no | o | cosas mal en estos afios,

actualidad no llega ni al 10% de ejemplares de E habriamos visto The Last of Us sin ellos. Que i ] pero encargarle a Ninja

los X-Men noventeros), y se limitan en casitodos | cuando los jugadores pedian un retorno a = R £ e Theory el relanzamiento del

los casos a repetir formulas y arcos hasta el E los origenes, Rockstar parié GTA IV, pero lo . P cascademonios Dante no ha

hastio, pulsando el botén de reset cada vez que 1 subsand a contracorriente con el insuperado b m - sido una de ellas. DmC es un

les entra el panico. Los tebeos de mutantes 'y E Red Dead Redemption. Y ojala los editores se gran titulo de sopapos, capaz de hacer soportable al chulogolfas

los pegatiros militares siguen vidas paralelas, 1 den cuenta de que Far Cry marca el camino: mas insufrible de los videojuegos. Es cierto que ha tenido que

vaya: al estancamiento por la repeticion. La E ponle nimeros romanos, pero haz lo @ enfrentarse a dos problemas mientras buscaba el carifio del

diferencia, quizas, es que Activision sabe que i que te dé la gana en cada uno. pdblico actual: gente quejandose muy fuerte del color del pelo de

Dante. Y Bayonetta. Pero Capcom no tiene la culpa del primero.
i o # = Dentro Lightning Returns ha sido tan
. 40 i experimental como atrevido: el

& primer Final Fantasy en salirse del

corsé del original en 26 afios.

TOMB RAIDER
M Creemos que al nuevo Tomb
Raider (2013) no se le han
reconocido todos sus méritos,
empezando porque, por primera
vez en 17 afios, Lara Croft tiene
personalidad, trama y esas
minucias que Core Design solventaba poniéndole mas pecho a
Lara. Es posible que Crystal Dynamics no haya conseguido algo tan
redondo en términos jugables como en sus Tomb Raider heredados,
pero a cambio nos han dado el tnico juego de la serie en el que
nos importa algo la protagonista, gracias a Rhianna Pratchett.

%

== NOS QUEDAMOS SIN PERSONA &: ATLUS NO TIENE PLANES PARA PUBLICAR EL JUEGO EN LA PSN EUROPEA > 2




Vienes a menudo a este
(" tipo de eventos? ;Les sacas
provecho?
Me he vuelto asiduo hace
poco, si. En parte, vengo por placer,
porque es alucinante ver nuestro juego
llevado a este nivel. Los profesionales son
increibles. Pero también vengo porque mola
bastante observar el uso que le dan a las

las generales y las de deportes virtuales,
verlas funcionando en un evento de este
calibre es impresionante.

Algunos de las principales disciplinas del
deporte virtual llevan mucho tiempo en
vigor, como Quake 3. ;Cémo es la presién
para estar en la cumbre en algo como
Call Of Duty, que se devora a si mismo
cada afio?

Siempre estamos atentos a lo que esta

> 4 NAUGHTY DOG PIERDE A SU DIRECTORA CREATVIA, AMY HENNIG, QUE HA FICHADO POR EA/VISCERAL

12 games™

(ENTREVISTA CON INFINITY WARD)

Call Of Duty,
deporte profesional

Durante el Campeonato Europeo de Call Of Duty nos encontramos con
Joseph Cecot, disefiador de multijugador en Infinity Ward. Y aprovechamos
para preguntarle sobre el peso cada dia mas relevante que tiene el deporte

virtual en el disefio y el éxito de la franquicia Call Of Duty

caracteristicas que hemos metido en el juego,

2 CALIDUTY |

S —— - — N bl
EUROPEAN CHAMPIONSHIP
e ——

pasando en el mercado, y contemplamos
multiples factores que nos permitan
cambiar el juego para que siga siendo
actual. Cierto, sacamos uno al afio, somos
conscientes de ello, y es la principal razon
por la que hay una competicion interna
entre los estudios de Call Of Duty para ver
quién saca el juego mas original y con
mejores cambios. En parte se trata de
mantener esa frescuray en parte nuestras
ganas de mejorar constantemente. Incluso
a sabiendas de que tenemos un producto
de calidad entre manos y que nuestros
fans lo adoran, en dltimas siempre
estamos compitiendo entre nosotros.

¢Son distintas las reacciones

que os transmiten los jugadores
profesionales?

Los jugadores profesionales son muy
diferente de nuestro publico tradicional

Dehajo Siege y
Octane fueron los

mapas mas populares

del campeonato.

u ocasional. Todos son apasionados, pero
ambos sectores buscan cosas distintas en
nuestros juegos. Los jugadores profesionales
quieren juego limpio hasta donde sea posible,
asi que trabajamos pendientes de ellos para
excluir ciertos segmentos o modificar otras
partes teniéndoles en mente. No saco tanta
respuesta de estos eventos como la que
obtengo internamente, cuando les tenemos
mas a mano.

¢Cémo afectan estas respuestas al
desarrollo del juego? ;Es algo que tenéis
en consideracion desde el principio o que
se deja para cuando ya esta en la calle?
En el caso de Call Of Duty: Ghosts, casi todo
fue poslanzamiento. Teniamos un juego

para multiples consolas, con un sistema
bello, estable y equilibrado y, al término

de la produccién, metimos a los jugadores
profesionales para ver lo que querian.
Trajimos a la gente de los podcast para

que jugasen, y el juego ha evolucionado
desde entonces. Hemos sido bastante

vivos ala hora de mantener este ciclo de




EL DEBATE | CALL OF DUTY, DEPORTE PROFESIONAL

Los mas

fantasmas

- Ave, TCM Gaming,
europeos supremos de
Call Of Duty

B DURANTE DOS DIAS de

competicion en directo en el
Estadio Twickenham de Londres,
26 equipos profesionales de toda
Europa pelearon por hacerse con
su plaza en el Campeonato del

* * -* * - - Mundo y la oportunidad de ganar
= d 720.000 euros en premios en

. metalico. La final transcurrié en
en . 5 casa: entre TCM Gaming y Epsilon
. o Ry - iy : : eSports, tras haber despachado
e B B R ——— =} 1 oo o LT o la dura competencia de belgas
B HAM Pl U N s H l P S -_ i y rusos. Al final, TCM Gaming se

FRESENTED mY alzé con la victoria al mejor de

. x cinco mapas y representaran
BOX a nuestro continente en
los mundiales como justos
campeones.

Arriba Pdblico

retroalimentacion en movimiento desde la consolas podran cambiar esta tendencia? e e

salida del juego. Yo, personalmente, he crecido viendo a competiciones en
Threshy a algunos de los grandes desde vivo. La frontera

¢Puedes dar ejemplos especificos de que salié Quake hasta llegar a Quake /il Sir:'tt{leald;pr?:le

estos cambios? Era muy fan de Quake, pero recientemente, se diluye en

En pequefos detalles, como nuestro intento entre los Halo y demas, las consolas ya se i Occidente.

de condensar los elementos en pantalla han convertido en algo mayoritario, y estan ‘

para darle mas espacio al juego. En la lista aqui para quedarse. Eso no quita para que

de muertes, por ejemplo, era dificil ver lo sigan League Of Legends y otros titulos donde

que estaba pasando en competicion, porque teclado y raton son la combinacion ideal. Creo Debajo Call Of

no podias ver quién estaba acabando con que las consolas tienen un umbral de E:gi:gg:astgatézn:n

quién. Hemos afadido otras cosas, como el acceso mas abierto. @ el mundo eSports.

Modo Oraculo, que permite a los podcasters
hacerse una idea que estan haciendo todos
los jugadores en todo momento, algo que
facilita las cosas al espectador y que hace les
ayuda mucho. Se trata, sobre todo, de pensar
codmo puede presentarse mejor el juego a los
espectadores.

El PC ha dominado el deporte virtual
durante los ultimos afios. ;Crees que las 3 .

Los profesionales son muy S8
distintos de los jugadores gl
ocasionales. Todos son apasionados,

pero cada uno husca algo distinto
Joseph Cecot, disefiador de Infinity Ward |

== AMAZON FIRE ES MITAD CONSOLA ANDROID, MITAD CENTRO MULTIMEDIA, Y NO TIENE FECHA PARA EUROPA
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A PIXELAZOS

Javi Sadnchez versus la industria

L a falta de
reflejos de los
editores

Titanfall debuté con 700.000 copias en sus
primeros dias, ayudando a vender unas
cuantas Xbox One. Y Sony ha desvelado
que Infamous: Second Son ha superado el
millén de copias en nueve dias. En prima-
vera, un Infamous. El éxito del juego de EA
se esperaba, claro, pero lo del juego de Sucker
Punch demuestra que los jugadores estan avi-
dos de experiencias next-gen. Se han gastado
una pasta en comprar consolas nuevas, solo
para encontrarse que no hay nada saciante con
qué alimentarlas.

Los grandes editores han subestimado el
cambio de generacion, algo que demuestra que
pagan a sus grupos de presion para nada: tanto
ADESE (aunque Espafia, en crisis, no cuenta)
como sus equivalentes extranjeros manejaban
encuestas y estudios bastante interesantes,
meses antes de la llegada de la next-gen. En esa
documentacidn (y en equivalentes desde 2012)
guedaba muy claro que parte del descenso en
ventas de juegos venia por el hastio con esta
generacion. Y, sin embargo, a la hora de la ver-
dad, son los editores los que no han respondido:
ports a medio cocer, versiones seminuevas, y un
par de exclusivos han dejado a las grandes por
debajo de Sony y Microsoft, que se han esforza-
do en nutrir de titulos propios, o negociados, a
sus maquinas. El caso de EA ignorando a PS4,
y Xbox One con el juego del Mundial de Futbol
porque "no esperaban que fuesen a vender

r

1

Sony esta vendiendo la next-gen como nadie

L

tanto", es casi una declaracion extensible al
resto. Fijense en Gearbox: acaba de anunciar una
"pre-secuela” de Borderlands solo para consolas
actuales porque no ven "publico suficiente" en

la next-gen. jMorcillas! si mas de 11 millones de
consolas en un trimestre no es una buena sefal,
entonces nada lo es. Sencillamente, no han
sabido leer el mercado. Bueno, excepto Gearbox:
amo Borderlands, pero Randy Pitchford tiene un
morro tan grande que se ve desde la ventana

de mi casa. Donde dice lo del publico, hay que
leer "me cuesta dos duros poner a 2K Australia

a hacer una expansion mas o menos currada de
Borderlands 2 y llevarme el mérito".

También hay que admitir que parte de la
culpa la tiene un habito que hay que quitarse
de encima cuanto antes: el E3. Casi todas las
compaiiias han retrasado catalogo o dedicado
todos sus recursos a anunciar sus novedades

-

en la feria californiana, siguiendo esa maxima
estupida de que la campafia navidefia comienza
en el E3.Y ya veremos cuantos de sus juegos
resultan exclusivos de la next-gen. Asi las
cosas, que no lloren luego si Warner es una de
las grandes triunfadoras de la préxima campa-
fia por sacar un Arkham exclusivo.

Es cierto que no se puede dar la espalda de
golpe a ciento y pico millones de jugadores (los
de PS3y Xbox), pero también cabe preguntarse,
y tienen los recursos para saberlo, cudntos
juegos compran ya esos jugadores y cuantos
tienen a las consolas cogiendo polvo, mientras
cada uno de los duefios de las consolas nuevas
estd ansioso por justificar su inversion. Si el
jugador medio puede comprar Watch Dogs
para su vieja maquina, y el hardcore siente
que la version next-gen esta rebajada por ser
multiplataforma, algo estan haciendo mal. Y no
lo digo solo por Ubisoft, que al menos ha anun-
ciado un Assassin's Creed exclusivo, sino porque
ese intento de complacer a todos no le hace
bien a nadie. El hardware viejo ya no puede con
segun qué cosas (el ultimo Need for Speed es la
prueba) y cada délar que te gastas en sacar un
juego en las dos generaciones, es un dolar que
le quitas al de la next-gen para que sea grande.

Por eso no me sorprenden las ventas de
Infamous. La franquicia nunca fue gran cosa,
pese al carifio que le tiene Sony, pero al menos
Second Son parece algo distinto, digno de la
consola nueva. Y, sobre todo, un juego que no
puede jugarse en ninguna otra maquina.

Javi Sanchez observa la guerra de
consolas sentado sobre su PC.



OCHO CON NUEVE

John Tones

Acerca de silos
indies estan aqui
para salvarmos

Si me hacen el favor
de revisar los andlisis
que me han tocado
este mes van a encon-
trar mi racién jugable
de este nimero muy
monografica: el tronado disparate rag-
doll Goat Simulator, el delicioso juego

de perspectivas de Monument Valley, las
nuevas encarnaciones del magistral Fez,
la sensacional sencillez del puzle Threes
y el chispeante sabor a 2D peceras de los
noventa Platformines. Abarcan un ampli-
simo arco de estilos, enfoques y formas de
jugar que dan una vision no completa, pero
sivariada, del panorama indie actual: de
triunfos absolutos del genio creador contra
viento y marea a estudiados pasatiempos
matematicos de disefio visual y mecanico sin
tacha; de exhibiciones arties absolutamente
para todos los publicos a experimentos de
metahumor gamberro para iniciados. Todo
un abanico de posibilidades que se dan de
bruces con la realidad de la industria: mirad
el reportaje en el que revisamos una de las
esperanzas blancas de los Triple A institu-
cionales, The Order. Son referencias a meca-
nicas de la generacion pasada (o mas all3,
como en el caso de los QTE, un gimmick que
en Dreamcast ya estaba agotado), promesas
de nieblas muy realistas y expresiones facia-
les muy veridicas. Son lo "Cinematografico”
como aspiracion absoluta... Hemos hablado
de todo eso en multitud de ocasiones como
sefiales inequivocas de que a este caballo
moribundo alguien nece-
sita pegarle un tiro, pero

es en una revista mensual
como ésta, donde se hace
un repaso mas o menos
equidistante de lo mas des-
tacado de cada mes, cuando
las diferencias se revelan
mas notorias: toda la crea-
tividad del medio, parece
una cuestion mas o menos
insoslayable, se aglutina en
el lado indie de la produccion
mensual de forma casi casi
invariable.

M A ver, que bonito, lo que se dice
bonito, si que es. Como una top
model con la cara lava.

-

Necesitamos blockbusters porque, entre otras
cosas, la tecnologia progresa gracias a ellos:
los primeros pasos de cada petardazo grafico se

L

No voy a adoptar aqui la tipica postura
anti-blockbusters. Necesitamos blockbus-
ters porque, entre otras cosas, la tecnologia
progresa gracias a ellos: los primeros pasos
de cada petardazo gréfico se dan con encar-
naciones de motores muy caros de desa-
rrollar. A su vez, muchas de las maneras de
jugar que hoy son masivas (diversas formas
de multijugador y no el mero, mas alla del
clasico, uno contra uno) han nacido en las
alcantarillas del desarrollo, a golpe de mod
extravagante o de experimento clandestino
entre indies. Pero reconozcamos que, a
veces, sin el apoyo de una compafiiia que
esté dispuesta a financiar la investigacion y
desarrollo de una aplicacion tecnoldgica que
exige tiempo, artilugios como los dispositi-
vos portatiles no habrian sido posibles. Otra
cuestion es que, gracias a
Internet y a nuevas formas
de financiacion de proyec-
tos independientes, como
el crowd-funding, tecno-
logias que antes solo se
pagarian desde entornos
industriales hoy abracen el
desarrollo independiente.
Oculus Rift, por ejemplo,
un artilugio que hace unos
pocos afios imaginabamos
desarrollado en el contexto
de una gran (y malvada)
corporacion informatica.

dan con motores muy caros de desarrollar.

-

Los tiempos estan cambiando, esta claro.
Los blockbusters estan a punto de ser vistos,
incluso a ojos de los jugadores que no bus-
can complicaciones y que hasta hace poco
rechazaban lo indie como un reducto para la
experimentacion y la inaccesibilidad, como
sexagenarios a los que se intenta agradar
con una sonrisa de complacencia. Desde aquf
siempre vamos a estar a favor del progreso
del medio, de la locura, del riesgo y de la
diversion, es decir, en estos momentos, de la
produccién independiente, pero hay que decir
que si, a veces también echamos de menos
la creatividad y brillantez del mainstream de
hace no demasiado. Cuando habia espacio
para las series medias, cuando los nombres
de Sega, Nintendo y Sony no eran sinénimos
de complaciencia y repeticion. Cuando los
juegos eran gigantescas odas a la imagina-
cién, al riesgo y al desafio a lo establecido.
Todo eso que ahora tenemos que ir buscando
en estudios suecos de dos personas o en
producciones para pantalla tactil hechas en
dos tardes y con cuatro perras, pero con una
ilusion y una desbocada furia adolescente
que sigue proporcionando oxigeno a un
medio que, para sobrevivir, va a tener que
atomizarse en cientos, miles y millones de
producciones de presupuesto infimo.

John Tones lleva media vida escribiendo
sohre videojuegos, y parece gue comienza
a entender algo a estas alturas.



Es el f1nal logu:o para nuestra

 historia de Batman. Y pretendemos

i terminarla a lo grande

 Sefton Hill, dlrector Rocksteady
4 , I}

mmco Cosas Sob

Batma® Arkham night

Rocksteady ha anunciado la ultima entrega de la trilogia Batman: Arkham. Para el 14 de octubre, fastidiando el completismo a los que no se cambien de
generacion (salvo a los que la hemos jugado en PC, ba-da-bum-chss). Arkham Knight debutara en Xbox One y PS4 con un Batman que, aparentemente, lo
tiene todo bajo control un afio después de los eventos de Arkham City...

n Rocksteady recupera el trono...|

Origins no nos pareci6 tan mal, excepto
porque era repetitivo, plano, gris, y poco mas que
una expansion extra de City. Vendida como juego
unico precisamente para dar tiempo a Rocksteady a
que desarrollase con calma algo digno de la nueva
generacion. Antes hicimos el chiste, pero estamos a
favor de que salten por completo. Rocksteady como
vendeconsolas, quién lo iba a decir.

n Por fin el Batmévil...

El estudio ha declarado que la nueva
generacion les ha permitido hacer del Batmévil una
de las bases del juego. En la Gotham de avenidas y
carriles que veiamos desde las azoteas de la prision
urbana de Arkham City. El estudio ha abierto la ciudad

16 games™

para que podamos recorrerla a todo trapo llamando
al Batmavil en cualquier momento.

n ;Quién es Arkham Knight?|

Batman se va a enfrentar a su antitesis:
Arkham Knight, un “nuevo" villano que viste como si
a Tony Stark le hubiesen matado a los padres en el
Callejon del Crimen. Las comillas son porque, a ver:
odia a Batman, pero le imita, usa pistolas, lleva la
cara completamente cubierta... Que Rocksteady diga
lo que quiera: jes Susurro! El amigo de la infancia de
Wayne, que aparecia por encima en City.

Lleva bastante tiempo en desarrollo...
Arkham Origins fracasé como adaptacion
de Adio Uno (ni siquiera salvamos gatitos), pero ha

servido para que Rocksteady meta contenido y tiempo
en Knight... Y para que la gente acabase tan harta del
Joker que no le echemos de menos en este juego.

A cambio, por fin tendremos un enfrentamiento en
condiciones con Dos Caras.

H Es el ultimo juego de la serie Arkham.

Rocksteady ha sefialado que Knight es el
final del camino para este Batman. “la conclusion
légica de nuestra historia”, seguin su director. “Y
queremos terminarla a lo grande”. La documentacién
para las tiendas habla de un “final explosivo”, algo
que esperamos que no se inspire en The Dark
Knight: Risas. Al menos, sabemos que Warner esta
fortaleciendo a WB Montreal con grandes fichajes
para futuros juegos del universo DC.
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PARA NOSOTROS, EL BUEN RPG
SE DENOMINA 'ROLAZO'. HAYA
TIRADAS DE DADOS, ESPADAS O
DRAGONES, LOS COMENTAMOS
TODOS POR IGUAL
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horamas que

nunca, los

desarrolladores

tienen que

demostrar lo

que valen. Con
las nuevas consolas ya en casa, los usuarios estan
ansiosos por conseguir esas experiencias progresivas
que tanto caracterizan, supuestamente, la nextgen. Y
si hay un género que siempre ha demostrado con su
ambicion, profundidad y sentido de la épica por qué
merece la pena dejarse las perras, ese es el RPG.

En estos ultimos afios, hemos visto al concepto
RPG expandirse hasta perderse en simismoy cuesta
creer que donde antes habia niimeros y frases
describiendo dragones, ahora hay wyvernos de
verdad que vuelan sobre mundos fértiles creados de
la nada pero que consumimos y exploramos con la
misma profundidad con que se narran sus historias.
Pocos géneros pueden presumir de tenerte 100
horas enganchado.

Por eso tiene sentido que nos paremos a pensar
en los nombres que durante el proximo afio (y pico)
intentaran reformular la idea de RPG con la ayuda de
la nueva generacién. Acompariadnos, pues, en este
viaje por tierras inhdspitas en busca de aventuras
que no tienen fin.







THE ELDER
SCROLLS ONLINE

Puede que la version online no sea el mismo tipo de juego que los
superventas Oblivion y Skyrim, pero cuenta con sus propias armas para triunfar.

| combate funciona. No tiene esa
solidez de los dos tltimos Elder Scrolls
(ni tantas de sus habilidades), pero esa
vista en primera persona mientras reducimos
la barra de vida del rival resulta familiar. Es
uno de tantos elementos dispuestos para que el
fan de Oblivion o Skyrim no se sienta perdido en
tierra extrafia. Otros cuantos se han modificado
sobre la marcha pensando en ese jugador
en potencia: algunos desde que se anuncid el
juego, que en sus primeros dias presentaba una
direccion artistica mas alegre, y otros incluso
en las Ultimas semanas tras la beta (el juego
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: EL PASADO DE TAMRIEL AL DESCUBIERTO
(

final cuenta con animaciones mas pulidas). Sin
embargo, la duda persiste: ; por qué el online?
¢Por qué coger uno de los rolazos monojugador
mas importantes y embarcarlo en una piel que,
en apariencia, no le pertenece? Es la pregunta
del millén que Bethesda todavia no ha sabido
contestar, y eso que ha tenido casi siete afos
para hacerlo, los mismos que han pasado desde
que se inicio el desarrollo del juego. Ah, 2007: el
ano en el que World of Warcraft era el modelo

a seguir, un mundo sin League of Legends, ni
dominio del free-to-play, donde las cuotas de
suscripcion predominaban y las penultimas

~ INFORMACION

. AL DETALLE

Plataformas:
PC, Mac, PS4, Xbox One
r . Pais:
T us
B Compaiia:
Bethesda
Desarrollador:
ZeniMax Online Studios
Lanzamiento:

Ya ala venta

Género:

Dark Ages of Tamriel
Jugadores:
MMO

PERFIL DEL PROYECTO

ZeniMax Online Studios ha tenido acceso
directo al equipo de Bethesda responsable
de los Elder Scrolls tradicionales, que

les han transmitido toda la historia y
mitologia acumulada en su gran

universo fantastico.

HISTORIAL

The Elder Scrolls Online
2014
(PC, Mac, Xbox One, PS4)

> ) APOGEO

ZeniMaxsigue creyendo en el
MMO tradicional, en el‘mudelu
de World of Warcraft o Everquest s
{. (por citar dos veteranos longevos
{-‘ con buena salud). El tiempo dira
{7si apostar por el multijugador
en una franquicia solitaria era el
movimiento correcto.
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consolas estaban ni se planteaban el MMO como
opcion mas alla de algun favor a Square. Todo
el mundo queria hacer el nuevo WoW'y, para
Bethesda, el paso resultaba hasta cierto punto
natural: si Blizzard habia conseguido montar un
imperio desde un juego de estrategia en tiempo
real, qué no podrian hacer en ZeniMax con la
serie que, junto a Mass Effect, mas ha hecho por
normalizar el rol para el gran publico?

Avancemos hasta el presente. Casi todos los
rivales de WoW aparecidos en estos afios han
mordido el polvo, o se han tenido que cambiar
al modelo gratuito con micropagos. En algunos
casos, pese a laindudable calidad de su juego
(The Old Republic o Riff). Y mientras, hasta
Blizzard reconoce que los dias de gloria de su
juego estrella ya pasaron (es decir, solo gana
montafias de dinero en vez de cordilleras de
billetes). La version online de The Elder Scrolls
aparece en el peor momento posible: cuando
anadie le importa ya la etiqueta de mataWoW
con la que esperaban venderlo. La competencia
es bielorrusa, coreana, irlandesay, sobre todo,
gratuita. Ademds, aunque el juego supera a
Oblivion en el aspecto grafico (al Oblivion sin
mods), los jugadores solo piensan en el salto
adelante que supuso Skyrim, con un motor
Creation que se comia todo lo hecho con el
Gamebryo de su antecesor (Oblivion y los dos
Fallout en primera persona).

¢Intimida todo esto a Bethesda? No. Ninguna
saga rolera de videojuego ha sido nunca tan

popular como lo es hoy The Elder Scrolls:
Skyrim. Ha vendido mas de 20 millones de
copias, dejando un caldo de cultivo fenomenal
para este TESO.

De ahi los cambios. Esta version final
presenta dos de los pilares de la saga: paisajes
de ensuefio familiares para cualquier fan de
la saga (los miembros del Pacto Ebonheart
pueden pasar en su primera media hora del
stendhalazo de Morrowind a las familiares
nieves perpetuas de Skyrim) y personajes con
pinta de poca broma. Quizas el problema de
este enfoque es que nos provoca una especie de
valle inquietante: el jugador novato se tirard las
primeras horas frustrado al no poder manipular
objetos o desvalijar un cadaver hasta dejarlo
enropainterior. La légicay las limitaciones del
MMO saltan cada pocos segundos rompiendo
lailusion de que estamos ante otro maravilloso
Elder Scrolls tradicional.

Nada que unas horas en este Tamriel
pretérito no solucionen, aunque los
cortocircuitos entre ambos géneros son
constantes: nuestras monturas son lentas y
torpes, porque han de ganar experiencia; el
combate es una falsificacion sin fisica (pero
también sin retardo, incluso en su primer fin de
semana oficial) y, aunque el remedo de combate
fisico sea mas o menos satisfactorio, nuestras
habilidades especiales tienen contador y estan
dispuestas en barra, convirtiendo los encuentros

NO QUEREMOS QUE LOS JUGADORES SE
PREOCUPEN DE A QUE PARTES DEL JUEGO
TIENEN ACCESO: CON NUESTRO SISTEMA,

SE LO LLEVAN ENTERO

MATT FIROR,

PESE A QUE NO RESULTA TAN DINAMICO COMO LOS MMO DE TIROS, EL COMBATE ENTRE
GRUPOS DE THE ELDER SCROLLS ONLINE ES UNA MARAVILLA EN COMPARACION A LO QUE
OFRECEN SUS HERMANOS DE GENERO FANTASTICO.

L
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EN PIE DE
GUERRA

¢CON CUAL DE
LAS FACCIONES TE
IDENTIFICAS MAS?

EBONHEART
PACT

Apostamos aquevaa
ser de las mas pobladas,
aunque solo sea porque
su territorio natural
comprende tanto Skyrim
como Vvanderfell
(Morrowind). Y la Ciénaga
Negra de los Argonianos.
Enrealidad, las tres razas
(Argonianos, Dunmery
Nordicos) no se pueden ni
ver, pero mejor aliarse que
sucumbir ante...

ALDMERI

DOMINION

Sihas jugado a Skyrimya
les odias. Controlan el sur
de Tamriel: Summerset
Isle, Valenwoody

Elsweyr. Hogares de,
respectivamente, los Altos
Elfos, los Elfos del Bosque
y los Khajiitas. ;Qué falta

en esta Alianza? Humanos.

Porque les odian casi
tanto como nosotros a los
presuntuosos Altos Elfos.

DAGGERFALL

COVENANT

Nuestra favorita (@unque
estemos jugando como
Ebonheart): los Bretones
de High Rock, los excticos
Redguard de Hammerfell,
y los Orcos (Orsimer,
seamos correctos). La
gente guapa de verdad
juega con los Daggerfall,
lo pone enuno de los Elder
Scrolls. Enserio. Oh,y
luego estan los Imperiales,
que no estan adscritos a

ninguna faccién, pero quién

quiere jugar con ellos.

LOS
CREADORES DE TESO
SON EN BUENA PARTE
EXMYTHIC, ESTUDIO DE
DARK AGE OF CAMELOT,
UNA JOYA DEL PVP
MASIVO RECUPERADA
PARCIALMENTE EN LA
REGION DE CYRODIIL.

EL MODELO DE
SUSCRIPCION RESULTA
BASTANTE ESPINOSO, PERO
SI CONSIGUEN ENTREGAR
NUEVO CONTENIDO A
BUEN RITMO, PODRAN
JUSTIFICARLO.
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EL MAYOR ATRACTIVO DE TESO ES LA GUERRA DE ALIANZAS,
DONDE LOS JUGADORES SE ENFRENTARAN EN GRANDES BATALLAS

O PEQUENOS

en la habitual secuencia de nimeros de los MMO
(aunque por fortuna, han reducido los tiempos
de refresco con respecto a la beta). Es decir, el
juego es un MMO, aunque permita enfrentarlo
como lobo solitario. Esta alejadisimo de los
pardmetros que espera un jugador de Skyrim,
sobre todo los pobres ladrones y asesinos: el
sigilio y el MMO no se llevan bien.

A cambio, la ambicién de TESO es mayor
que la de cualquiera de sus predecesores
mas famosos, al presentar todas las regiones
de Tamriel, aunque en una escala asequible
(Arena ya era increiblemente vasto, y Daggerfall
erauna locura de mas de 100.000 kildmetros
cuadrados en la que podias caminar durante dos
semanas de tu vida real sin ver el final del mapa)
por aquello de poder cruzarnos con gente y no
recorrer los desiertos de Hammerfell durante
dias. Aln asf, estamos hablando de mas de 650
kilémetros cuadrados, unas 10 veces mas que
lo que ofrecia WolW en su primera version. Y
mucho mas grande que, claro, Oblivion o Skyrim.

Elrespeto a sus regiones también sorprende
gratamente, sobre todo en las exdticas de los
Ebonheart, donde choca encontrarse con los
guardianes de la diosa Almalexia (a la que uno
de nuestros personajes maté mil afios después
en Tribunal) o recorrer una Skyrim despoblada
de dragones.

Y luego estd Cyrodiil. La region central (la
de Oblivion) donde las tres facciones tienen
sus fronteras comunes. Que serd escenario

SUBTERFUGIOS PARA HACERSE CON EL TRONO.

de batallas masivas para controlar la capital
de Tamriel y nombrar Emperador: la Guerra
de Alianzas. Y donde The Elder Scrolls Online
Se convierte en su propio juego, No en una
simulacion de los ya existentes. Atentos, que
vienen curvas.

Cyrodiil estd llamada a ser el hogar mas o
menos permanente de la gran mayoria de los
jugadores, el lugar donde sucede la accion de
verdad y donde se justifican la suscripcion, el
online y demas cuestiones previas. La region
estd repleta de fortalezas y puntos de interés que
generan beneficios para nuestra faccion, con lo
que imaginamos gque en pocas semanas casi
todo el mundo se dedicara a guarnicionarlas...
0 atacarlas con potentes maquinas de asedio,
ariesgo de reducirlas a escombros y tener
que invertir recursos en poder defenderlas de
posibles contraataques. Algo que resultara
mas sencillo si también nos hacemos con el
control de poblados, minas o molinos y granjas,
que mantengan suministradas nuestras
fortalezas. Aqui es donde reside la grandezay
la diferencia de Elder Scrolls Online, y donde méas
ganas tenemos de meternos una vez hayamos
pateado un par de semanas todo lo que tiene
que ofrecer al jugador antisocial.

Hay 18 fuertes en total, seis por territorio de
faccion. Conectados por vias de transito que
aumentaran la velocidad de los propietarios
actuales. Cuantos mas fuertes controle tu
faccion, mas cerca estara del trono. Una vez
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que tu faccién controle la capital, el jugador
con mas Puntos de Alianza (el que mas haya
repartido a los de las otras) serd coronado
automaticamente Emperador de Tamriel.
Pensadlo un momento: cientos de jugadores
enfrentdndose bajo lluvias de flechas y hechizos,
con maquinas de asedio retumbando por
todas partes. La Guerra de Alianzas es pura
épica, y elarma secreta por el que TESO no
tiene que preocuparse por sus diferencias con
el monojugador. Esta, queridos lectores, es la
razon por la que existe este MMO.

Y larazon por la que Bethesda fichd a uno de
los responsables de Dark Ages of Camelot, un
juego que hace afios nos puso los dientes largos
con las posibilidades del género. Y que hoy tiene
justa continuacion en Cyrodiil. Frente a la Guerra
de Alianzas, las batallitas del resto (excluyamos
a EVE de esa lista, eso si) se quedan en juegos
de nifos. Y, ademas, proporciona un entorno
épico a los antisociales: en Cyrodiil hay guerra,
si, pero también ciudades, misiones propias y,
en general, tanto contenido como en el resto de
las regiones. Con la diferencia de que, en vez de
encontrarnos un puiiado de Daedras, lo mismo
nos topamos durante nuestras aventuras con
una encarnizada batalla en la que no estamos a
salvo: toda la region es PvP. Con detallitos como
misiones diarias en las que se nos encargara
asesinar a otros jugadores, en misiones

| MULTT

comando tras las lineas enemigas. No hace
falta ser un superhombre, cada esfuerzo cuenta.
Inserte aqui su eslogan: la Guerra de Alianzas
salpicard, a sumanera, a todos los jugadores.
Incluso los artesanos tendran buenas razones
para pasearse por la zona bruta.

Tal vez por eso hemos notado otro cambio
importante respecto a la beta: ahora subimos
mas rapido los primeros niveles, imaginamos
que para poder acceder cuanto antes a la juerga
padre, y no sentirnos confusos por la sensacion
de mas de lo mismo del resto: Bethesda tiene
30 dias para convencer a los jugadores que
hayan comprado el titulo de que se quedeny
pasen por caja, por lo que es indispensable que
superen cuanto antes ese primer estadio de
aprendizaje. Desde luego, unas busquedas que
en sumayor parte consisten enir de un lugar a
otro pulsando la tecla E no lo van a conseguir.

Ni la constante reaparicion de enemigos (otro
de los males necesarios del género: si miles de
personas pasan por una zona antes que tiy no
hay respawn, estarias jugando a El Osario Online
de Elder Scrolls).

Sinembargo, ese viaje hasta el los niveles
con dos digitos son necesarios, en un juego
que permite un combate mas o menos
activo. Si olvidamos lo de las habilidades, nos
encontramos con un sistema de bloqueos y

EL COMBATE FISICO ES DINAMICO,

WARCRAFT
NO SE RINDE

¢PUEDE WARLORDS OF
DRAENOR DEVOLVERLE
LA GLORIA A WOW?
World Of Warcraft cumple
diez afios en noviembre, un
aniversario que pretenden
celebrar con su quinta
expansion, Warlords Of
Draenor. Aungue ya no tienen
lafuerzade 2010 (12 millones
de jugadores), todavia quedan
unos 8 millones de adictos
en Azeroth, y la expansion
pretende que sus viejos
amigos vuelvan. Draenor
presenta una renovacion
gréficaantiarrugas, nuevo
limite de nivel (100), y el
contenido esperable entre
raids, mazmorras nuevasy
jefes imposibles. Sobre todo,

introduce un nuevo continente,

el epdnimo Draenor, y un
par de trucos cogidos del
popular Minecraft, como
laposibilidad de construir
nuestros propios edificios.
Que podremos poblar con
seguidores reclutados entre
los personajes no jugadores,
casi un guifio a los origenes
de Warcraft como juego de
estrategia. Como minimo,
en Blizzard se aseguran
otro afiito de fidelidad de los
jugadores ya existentes.

BASTANTE SATISFACTORIO Y FUNCIONA SIN
RETARDO NOTABLE. QUIZAS ES EL ELEMENTO

MEJOR TRADUCIDO DESDE LA VERSION

OFFLINE. M LOS ANOS DE DESARROLLO HAN

VISTO COMO LOS MMO TRADICIONALES (Y
TESO QUERIA SER UNO DE ELLOS) SE HAN
IDO APAGANDO SEGUN SURGIAN NUEVOS
MODELOS EN EL SECTOR. ¢ES WOW EL RIVAL
REAL? (O MAS BIEN DEBERIAN TEMER A
FENOMENOS COMO LEAGUE OF LEGENDS?

B TENEMOS LA IMPRESION
DE QUE BETHESDA HA
EMPEZADO CON LAS
SUSCRIPCIONES PORQUE
SIEMPRE PUEDE DAR EL
SALTO AL FREEMIUM.
DENTRO DE DC

EMOS CIF




LA GENTE LO VERA COMO UN BUEN
JUEGO DE ROL Y UN BUEN ELDER
SCROLLS AL QUE PUEDES JUGAR CON LOS
AMIGOS, NO COMO UN MMO

BRIAN WHEELER,

porrazos bastante majo, en el que incluso
podremos abrir hueco en las guardias, rodar
por el suelo para esquivar ataques de dreay
otras perlas mas cercanas a la accion de verdad
que a los juegos de chatear con elfas.

Y que, ademas, respeta otro de los canones
de la serie: cuanto mas y mejor uses tus
habilidades, mas subirdn de nivel, y ti con
ellas. Medir los tiempos en vez de dedicarse
aaporrear los numeros del teclado tiene su
recompensa en un juego donde no hay puntos
de experiencia tradicionales. Olvidate de las
macros. Sin embargo, todo ese placer que
encontramos en el cuerpo a cuerpo se pierde
al usar un arco, que cuenta con un sistema
tan directo como poco satisfactorio. Entre
eso y el mal funcionamiento del sigilo antes
mencionado, esta claro que esta Tamriel no es
lugar para asesinos y arqueros.

LLos magos, sin embargo, lo pasaran en
grande: no solo tienen los mejores efectos
especiales, claro, sino que ademas pueden

invocar daedras menores casi desde el
principio, convirtiéndose poco a poco en su
ejército de una sola persona.

Nuestro protagonista escogido de entre
las 10 razas es un Redguard (si, otra vez) de
espaday escudo, dedicado principalmente a
soltar mandobles. Alin no hemos avanzado
mucho, pero es porque en las ciudades de
TESOya hay buena cantidad de gente haciendo
flashmobs y demas mongoladas. De paso, son
los Unicos sitios donde la latencia puede ser
notable (es complicado dar veinte pasos sin
encontrarte una nueva mision). Aunque las
busquedas sean pochas, es justo reconocer
que en The Elder Scrolls Online hay contenido (y
territorio) como para un par de vidas. Sobre todo
superada la primera region-tutorial, cuando
llegamos a la capital de nuestra faccion y nos
damos cuenta de todo lo que tenemos por
delante. Sia eso le sumamos que el trastorno
obsesivo-compulsivo del jugador medio nos

impide avanzar sin haber resuelto todo lo que
nos proponga la gente (o haber encontrado
esa nueva localizacidn, o localizando tesoros

y cumpliendo misiones de los Gremios), el
resultado es que podemos tirarnos dias
mapeando cada centimetro cuadrado en busca
de sus secretos.

No somos los Unicos. Casi todos los
jugadores con los que nos hemos topado van a
lo suyo, sin abrirte un chat ni llenar la pantalla
de lineas en mayusculay mala ortografia.

En las mazmorras en las que hemos jugado
en colaboracion con otros, el trato ha sido
muy correcto. O tenemos mucha suerte, o

los primeros habitantes de esta Tamriel son
gente curtida. Puede que todo ello sea, al final,
un efecto positivo de ponerle una barrera
monetaria de entrada.

Pero también toca preguntarnos, otra vez,
si este hibrido entre varios géneros, alejado
de la saga tradicional (incluso en el tiempo)
puede permitirse un modelo de pago mensual.
Ninguno de los que escribimos Games somos
habituales de los rolazos masivos mas alld de la
obligacion profesional. Pero si es cierto que, tras
unas cuantas horas mas o menos confusas,
llega un momento (y un lugar: Cyrodiil) en el que
laidea de quedarnos a vivir en esta Tamriel no
nos resulta del todo extrana. El préximo mes
os contaremos hasta qué punto esta
sensacion se ha hecho, o no, fuerte.

LOS DOS PRIMEROS
ELDER SCROLLS
PRESENTABAN

UNA ESCALA
ABSURDA: MILES
DE KILOMETROS
GENERADOS
ARTIFICIALMENTE
HASTA LA
DESAPARICION DEL
JUEGO. THE ELDER
SCROLLS ONLINE
ES GRANDE, PERO
DENTRO DE UN
ORDEN.

THE ELDER
SCROLLS I: ARENA

THE ELDER
SCROLLS 1I:
DAGGERFALL

THE ELDER
SCROLLS I1I:
MORROWIND

THE ELDER
SCROLLS IV:
OBLIVION

THE ELDER
SCROLLS V:
SKYRIM

THE ELDER
SCROLLS ONLINE
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B ARRIBA: Esos cascos nos stienan de
algo... ¢Habran recibido esos seldados @lgtin

az0 en la rodilla? ‘

Fl

THE WITCHER no es la tnica saga inspirada en la literatura local del
estudio. Los juegos de STALKER. tienen sus raices en Rusia, en

- una novela llamada Picnic Extraterrestre (escrita por los hermanos
" la literatura como material de partida es algo realmente habitual en

Strugatsky). Metro 2033y Metro: Last Light también surgen de la pluma
‘ : de un autor ruso (Dmitry Glukhovsky) y sus novelas homénimas. Emplear
| los medios audiovisuales, y no solo el cine empieza a destacar por sus
H. . grandes adaptaciones.
8 P

THE WITCHER 3:
WILD HUNT

The Witcher 3sigue la aventura de Geralt de Rivia, el
protagonista de las novelas fantasticas de Andrezj Sapkowski

TODA ACCION TIENE UNAS
CONSECUENCIAS, BUENAS Y MALAS

N\
INFORMACION

Formato:

PC, PS4, Xbox One
Origen:

Polonia
Publisher:
Warner Bros.
Interactive Entertainment
Developer:

CD Projekt RED
Release:

Feb 2015

Genre:

Action RPG
Players:

1

CD Projekt RED es el
estudio responsable

de los mejores juegos
polacos jamas hechos.
Ya demostraron sus
capacidades con el primer
The Witchery, tras cerrar
su saga, daran el salto a
Cyberpunk 2077, que en
lugar de basarse en un
libro, lo hace en un juego
de rol de mesa.

The Witcher

2007 [PC]

The Witcher 2: Assassins
of Kings

2011 [Mac, PC, 360]

The Witcher 2 demostré
que el estudio comprendia
perfectamente el mercado
del PC'y que sabia sacarle

un rendimiento imposible

a los compatibles. Sigue
siendo unos de los juegos

mas bonitos que hay.

uede que The Witcher 3 se haya

ido a 2015, pero sigue siendo una

tormenta en el horizonte. Tiene el
potencial suficiente para llevar el hardware de
Xbox One y PS4 a sus limites gracias al motor
propietario de CD Projekt, el RED engine 3, que
supuestamente renderiza entornos y personajes
con una calidad que hace justicia a los mundos
de ficcion de Andrezj Sapkowski. Hemos tenido
la oportunidad de hablar con Michal Krzeminski,
productor de arte en el estudio, sobre cémo su
juego aborda las mecénicas que todo jugador
espera de un RPG y a qué metas apunta con su
nueva y poderosa tecnologia.

Elecciones y consecuencias. Es algo que hemos
popularizado y en lo que ponemos mucho
énfasis desde que empezamos la saga The
Witcher. Fundamentalmente, tienes que tomar
una decision (o no, que no elegir también es una
eleccion) y aceptar las consecuencias. Es una
mecanica que nos permite introducir muchos
momentos en la jugabilidad, algo que influye en
el mundo y que determinara mas adelante uno
de los muchos finales cuando terminas la historia
principal. Tenemos ciertas decisiones clave
difuminadas por todo el juego y culminan en eso.
Todo esta conectado y esta hecho de forma no
intrusiva, de modo que algunas veces no sabras
ni que estas haciendo una eleccion realmente
importante. Como la vida misma.

GERALT ES UN GUERRERO DE
ELITE QUE CAZA BICHARRACOS
PERO QUE ES IGUAL DE BUENO
RESOLVIENDO OTROS PROBLEMAS

MICHAL KRZEMINSKI



Ja. Podria darle la vuelta a esta pregunta y que pelearse con monstruos que.. (§ué pufietas es ese bicho, por

decir que en muchos otros RPG parte de su Ll:lerto'f' Se parece al cantante de Cradle Of Filth. 2

atractivo estd en el protagonista fuerte y bien
definido, que es increible y del que no quieres
cambiar nada mas allé del peinado. Piensa en
Batman, en Darth Vader, en Lara Croft... Todos
vemos a Geralt como un tio guay porque es
guay, es un brujo, es un guerrero de élite que
caza monstruos y que es igual de bueno a la
hora de resolver problemas.

Esa es una pregunta con algo de trampa,

;eh? En su nucleo, los dos son RPGs y hay un

montdn de puntos en comun. Sin embargo,

cuanto mas profundizas, mas diferencias vas

a ver. Al final, creo que Skyrim y The Witcher .

3 son juegos opuestos. Skyrim es un sandbox

con un mundo abierto al que se le meten unas

mecanicas y se juega con ellas. The Witcher

3 se centra en la historia, es la columna

vertebral del juego y en torno a ella esta ese

mundo abierto gigantesco con tantas cosas B TIERRA: El juego ha presumido de tenerla

que hacer. En términos de audiencia, bueno, (TS T2 GIYE) 4717 (1 2175 (55 1) 6
K ) exactos) pero el tamafio no lo es todo, Geralt.

no es que si te gusta la saga The Witcher no te

vaya a gustar The Elder Scrolls (u otros juegos

por el estilo). Te pueden gustar ambos por lo

que ofrecen y beneficiarse de sus cosillas.

No hay una cosa en concreto que la nueva
generacion nos haya permitido hacer, sino un
montén. En esencia, el juego se ve asombroso,
tenemos una jugabilidad continua sin tiempos
de carga (todo ese trabajo se hace mientras
juegas, ves videos, etc.), unos efectos que
antes no eran posibles y asi hasta dar una
lista larguisima de cosas. Todo esto constituye
un mundo gigante y rico con una miriada de
cosas por hacer, con aventuras, misiones,
monstruos y eventos que podriamos

decir que son casi ilimitados.
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F DENTRO The Mtcher 3 pondra a Geralt al limite cuando tiene |}
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CHILD OF LIGHT

Aurora entra en un mundo donde la Reina de la Noche ha secuestrado
al cielo. Es todo una metéfora sobre hacerse mayor y es precioso.

DEMOSTRANDO QUE EL UBIART FRAMEWORK

TIENE MAS DE UN AS BAJO LA MANGA

o hay suficientes juegos pintados

o dibujados a mano, y eso es

una auténtica pena. Si echamos
la vista atras y vemos lo mucho que gustaron
Rayman Origins y Rayman Legends, esta
claro que el motor UbiArt Framework, y los
juegos hechos a mano en general, tienen una
audiencia receptiva y fiel. Y ya estdbamos
empezando a echarlos de menos cuando
vimos Child of Light, un titulo que parece estar
explotando su tecnologia al maximo y que
encontramos realmente reconfortante.

Cada nivel esta disefiado por unos
ilustradores que trabajan muy de cerca con
el director de arte, que de sus bocetos extrae
cémo debera lucir el mundo y como se tendra
que sentir al jugarlo. El proceso involucra tanto
a artistas digitales como ‘fisicos’, teniendo
ambos equipos que estar de acuerdo en cada
paso del desarrollo para que la vision conjunta
no se vea afectada.

Solo mirando a los pantallazos de estas
paginas, se puede apreciar que esta vision
tiene unas raices muy profundas en la
imagineria fantastica mas clasica. Todo
parece sacado de un cuento de hadas, y ese
era precisamente el
objetivo. Child of Light
se ambienta en un
mundo que parece
visto a través de
los ojos de un nifio,

y esta perspectiva
permite al juego ser
tan innovador y Unico
en su marco y sus imagenes. Funciona sobre
un plano 2D pero con efectos tridimensionales
para dar profundidad, creando a su vez una
experiencia mas inmersiva para el jugador.
Toda su estética parece de libro de cuentos
infantiles, como si fuera una versién animada
del trabajo de Arthur Rackham que cuenta un
cuento fantastico de Roald Dahl.

Todo esto esta atado a la jugabilidad, claro
esta. Child of Light esté disefiado para llamar
la atencion tanto a padres como a nifios,
con lo que esto supone siempre. Salomé
Strappazzon, jefa de arte, estd muy de acuerdo
con la decisién de Ubisoft Montreal de crear
juegos con atractivo para ambas generaciones.

28 games™

“Estoy orgulloso de trabajar en un juego cuyo
concepto permite la colaboracion y conexion
entre padres e hijos”, explica la artista. “Child
of Light es un juego que puedes compartir

con tu nifio. Es realmente bonito y estamos
orgullosos de dirigirnos a ellos en unos
tiempos donde se critica tanto a la industria del
videojuego por la violencia”.

Es un método de desarrollo sorprendente
dado el género en el que se encuadra CoL,
que por definicion, suele ser inaccesible y poco
amigo de los principiantes: el RPG. Pero de
nuevo, parece que no va a ser el tipico RPG
que conocemos, pues aunque muchas de las
caracteristicas son propias de los juegos de
rol (batallas a lo Final Fantasy, por ejemplo),
existe un enfoque cooperativo fundamental y
bastantes mecanicas de plataformeo.

Hay similitudes también con Rayman
Legends, también de la propia Ubisoft, en
tanto que la exploracion se desarrolla en un
plano lateral, con un jugador manejando a
Aurora, la protagonista, y otro manejando
a su acompaniante, Igniculus. La funcién
especifica de este secundario aun esta abierta
a especulacion, pero esta claro que va a

CHILD OF LIGHT ES UNA
EXPERIENCIA REALMENTE
BONITA QUE SE PUEDE JUGAR
SIN PROBLEMAS CON NINOS

SALOME STRAPPAZZON,

funcionar de forma parecida a la de Murphy
en Legends. Lo que seguramente haga
también es emplearse en dreas concretas para
moverse y echar una mano en las batallas.
Child of Light es una peculiar amalgama
de géneros e ideas y un experimento mas
0 menos valiente de Ubisoft Montreal. Si
funciona, el estudio podra decir que ha sido
un pionero al reinventar los brawler en 2D con
toques de RPG y plataformas (si es que habia
algo que innovar en ese area). Fusionar una
aproximacion a un género tan aspero como el
rol con un estética tan trabajada y potenciada
desde la programacion deberian poner a Child
of Light en el punto de mira de todo fan ~ ~~
de lo indie. =%

INFORMACION

Formato:

PS4, XBO,

360, PS3, PC, Wii U
Origen:

Canada
Compaiia:
Ubisoft
Desarrollador:
Ubisoft Montreal
Lanzamiento:
30 April 2014
Jugadores:

1-2

Ubisoft Montreal existe
desde 1999 y empez6 su
viaje por el mundo del
desarrollo trabajando
en cosas pequefiitas
para PC y GameCube.
Actualmente, emplea a
més de 2.300 personas
y es uno de los estudios
mas reputados
mundialmente, con
trabajos en franquicias
como Assassin’s Creed,
Far Cry o Splinter Cell,
por nombrar algunas.

Assassin's Creed IV:
Black Flag

Multi [2013]

Just Dance 3

Multi [2011]

Prince Of Persia

PS2, 360, PC [2008]

Tenemos que defender
el trabajo de Ubi
Montreal en Assassin’s
Creed Il, nuestro
favorito, aunque no
podemos dejar de
pensar en los Prince
of Persia de PS2/GC,
que tanto aportaron al
plataformeo en 3D.

r

EL EFECTO 3D SOBRE PLANOS
2D ES GENIAL. ESA NIEBLA OMINOSA
REALMENTE LO PARECE.

_
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ALGUNO DE LOS PERSONAJES Y DE LOS DISENOS SON IMPONENTES. TENEMOS GANAS DE VER COMO
LA GLORIA DE LOS ESCENARIOS DE ESTA FANTASIA LUCE EN LA NUEVA GENERACION. PARECE QUE LAS
BATALLAS OCURREN ENTRE PLATAFORMAS SEPARADAS, LO QUE SUGIERE QUE HABRA MAGIA A DISTANCIA.

[

SE
DICE
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EXISTE UN aspecto curioso en la narrativa
de Child of Light: todo esté contado con una
estructura alternante de versosy rimas.
Cada primery tercer verso y cada segundo
ycuarto riman. Es un detalle que cuesta
mucho conseguir escribiendo, asi que
imaginad en un juego. “Mi tipica velocidad
de escritura se redujo a la mitad”, explica
el guionista Jeffrey Yohalem en el blog del
estudio. “Cada estrofa de cuatro lineas se
convertia en un puzzle anadido a la escena,
las personalidades de los personajes y el
significado de la historia”. Esperamos que
seaun efecto consistente y que ayude a
entender el juego de otra forma, unamas
liricay ritmica, y que sea pesado.




TODO LO QUE VEMOS NOS MANDA =
UN MISMO MENSAJE: BIOWARE HA
APRENDIDO ALGO DE SUS ERRORES.

-

LA
INQUISICION EN
SIES UN POQUITO
MALROLLERA, {NO?
CAPTAMOS QUE ESE
0JO EXPRESA MUY BIEN
SU FUNCION: VIGILAR
SIEMPRE AL CIUDADANO.
SON LA NSA DEL ROL,
POR LO QUE VEMOS.

COMO INQUISIDOR, TIENES que hacer que tu
presencia se haga notar en las tietras de
Thedas, incluso cuando no estds presente.
Eres un ente temido y no quieres que los
rebeldes se pongan tontos en tu ausencia.
Para mantener intacta tu autoridad, puedes
tomar el control de fuertes en el nomhre
de la Inquisicién, reformandolos como veas
necesario. Puedes, por ejemplo, especializar
uno en generar espias que husquen
informacion en pueblos cercanos. ¢0
prefieres llegar a los hombres a través del
estdmago? Configura uno de estos castros
para abastecer y comerciar en una regién.
También es posible crear fuertes militares,
tranquilo, que nadie va a quitarte de montar
una buena carniceria de vez en cuando.

JAPONESES A LA VISTA

LOS DESARROLLADORES JAPONESES QUE HEMOS TRATADO ULTIMAMENTE RECHAZAN EL TERMINO JRPG. SIN EMBARGO, NO
CONOCEMOS OTRA FORMA DE CATEGORIZAR SU TRABAJO Y SU APROXIMACION AL GENERO: SIEMPRE BUSCAN AUIDENCIAS
DIFERENTES. SEA COMO FUERE, ESTOS SON LOS CINCO RPGS JAPONESES POR LLEGAR Y QUE MAS NOS LLAMAN LA ATENCION.

g

You are shive,
Wt peancipation?

\f
el mf_f;

KINGDOM HEARTS 3
Muchos personajes de Disney
mezclados con toques de Final
Fantasy. ;Cémo no ibamos a
querer otro juego asi? Lleva

un tiempo en desarrollo para
lanueva generacidn, 0 eso nos
han dicho, y promete satisfacer
de jefes finales épicos e historias
fiofias a sus siempre fanaticos.
¢Lanovedad? Los entornos de
batalla también seran unarma.

e wy———

PERSONA 5

Desde que SEGA comprd Atlus,
se han anunciado, asf como si
nada, cuatro juegos de la saga.
Elmas esperado: Persona 5, que
llegard en 2015 a PS3, algo tarde
quizas, pero esperemos que
sea tan bueno como Persona 4.
Sera ‘lahistoria mas oscura que
la saga haya contado), asi que
mantén enchufada la consola
un poco mas.

Monolith Soft tiene un proyecto
intrigante entre manos. Sale
para Wii Uy mezcla elementos
de Titanfall, Xenoblade'y Final
Fantasy Xl asi que nada deberia
salir mal. No hay una fecha
formal de lanzamiento, pero
las demos técnicas lucen bien
pulidas. Esperemos que en este
E3 nos den mas datos, que el
hype ya nos esta consumiendo.

DEMON GAZE
Aparentemente inspirado en los
Etrian Odyssey, Demon Gaze es
un dungeon crawler en primera
persona que quiere romper con
las normas del género al tener
una historia muy presente. Se
lanzaen Vitay su colorismo nos
hahecho recordar alos RPG de
vieja escuela, lo que en tiempos
de tipos duros y tonos grises
siempre es muy bien recibido.

e
PROJECT PHOENIX
Estamos ante un juego que ha
recaudado diez veces mas de lo
que pedia en su crowdfunding,
yesoyaesalgo que nos llama
mucho la atencion. Eljuego
se define como un JRPG con
conceptos de patrullade RTS.
Esta siendo desarrollado
tanto por japoneses como por
occidentales y se lanzarden PC,
Mac, i0S, Android, PS4y Vita.




AN
T DRAGON AGE:
INQUISITION

Tras Mass Effect, el estudio quiere volver a triunfar en el género de la fantasia
medieval, con un mundo abierto, romances entre especies y, claro, dragones.

ROMPIENDO CON EL MUNDO

Formato:

PC, PS3, PS4,

Xbox 360, Xbox One
Origen:

Canada
Compaiiia:

EA

Desarrollador:
BioWare
Lanzamiento:
2014
Jugadores:

1

Fundado por Ray
Muzyka, Greg Zeschuk
y Augustine Yip alla

por 1995, Bioware se
convirtié en un estudio
caracterizado por sus
inteligentes ideas y su
filosofia de disefio, lo
que introdujo muchos
cambios en la industria,
sobre todo en lo que a
IRPG se refiere. Que son
los padres de Baldur's
Gate, hombre ya.

Mass Effect 3

2012 [Multi]
Dragon Age: Origins
2009 [Multi]
Baldur's Gate

1998 [PC, Mac]

El Mass Effect original
introdujo el RPG al mundo
de la ciencia ficcion con
tanta efectividad que

casi se nos olvida que
antes habian hecho un
genialisimo juego de Star
Wars con un sistema
mucho més profundo

de conversaciones.
Caballeros de la Antigua
Republica > Mass Effect.

ioware entiende lo que un

jugador tradicional de RPG busca

en un juego (sumergirse de
cabeza en mundos de fantasia), aunque
luego meten la pata en otras cosas. El
jugador quiere sentir la presencia del mundo
a su alrededor, que sus acciones y esfuerzos
tengan consecuencias obvias y significantes.
La mayoria de juegos de Bioware (por
nombrar algunos, Neverwinter Nights,
Baldur's Gate y Jade Empire) consiguen esto
al trazar los entornos con un detallismo
enfermizo. Esto hace que cada sitio que
exploras parezca un personaje en si mismo.
Y justo esto mismo es algo que Bioware
pretende llevar al extremo.

Dragon Age Inquisition quiere dar un paso
adelante en este aspecto psico-geografico
que tiene el estudio. Origins introdujo
Thedas, pero aunque interesante, ofrecia
una experiencia pequefia de un mundo tan
colorista y vibrante. El segundo juego, ese
que todos tratamos de olvidar, traiciond
la costumbre al centrarse en una ciudad
cerrada y donde la narrativa guiaba la
claustrofdbica aventura.

Inquisition promete rectificar con
creces este error, al menos en apariencia,
empezando por comparar su ambicidn con
el tamafo de Skyrim. No se han cortado un
pelo al apuntar al behemoth de Bethesda

para definirse, pero también a su antecesor:
un solo nivel de Inquisition es tan grande
como todo Dragon Age /I Y tno habra ningun
entorno reciclado de previos juegos.

BioWare no quiere cometer el mismo
error otra vez, como hicieron con Dragon
Age Il todo en este juego parece estar
construido desde
los cimientos
en el Frostbite
3yeljuego
tendra también
contenido una
vez acabada la
historia. JON PERRY,

Otra leccién que parecen haber aprendido
por las malas es la aproximacion a las
decisiones del jugador. Tras el marrdn del
final de Mass Effect 3, Inquisition se esta
tomando muchas molestias para hacer que
el Inquisidor (el personaje del jugador) tenga
un impacto real en el mundo que le rodea.

La implementacion de varias razas
jugables tendra, para empezar, impacto en
la historia y su desarrollo. El juego insinta
que habrd mucho contenido especifico por
raza, pero no hay nada detallado mas alla de
que seguramente hagan falta varias partidas
para verlo todo. También son importantes los
acompanantes, algo que ha caracterizado a

[

Dragon Age desde el principio. Por ahora, se
ha revelado que hay 9 aliados para reclutar
por todo el juego, que pueden estar en tu
equipo de tres y que se pueden personalizar,
a excepcion de sus restricciones de clase.
Esperemos que no sean como Elisabeth en
Bioshock Infinite y ayuden realmente en la

UN SOLO NIVEL DE DRAGON
AGE INQUISITION ES MAS
GRANDE QUE TODOS LOS
NIVELES DE DRAGON AGE 11

exploracion, algo en lo que, nos dicen, esta
mas presente que nunca.

Dragon Age Inquisition quiere demostrar
que la BioWare de Baldur’s Gate sigue
teniendo algo de aquel estudio rompedor,
pero también que saben escuchar a sus fans
y actuar en consecuencia. Hemos visto a los
fundadores abandonando el barco durante
los ultimos afos, y eso nos ha molestado
mucho, porque significa que ahora es EA
quien lleva totalmente el timén. Aun asi,
queremos creer que el estudio es algo
mas que sus lideres y, viendo Inquisition,
rompemos una lanza en su favor. —
Esperamos no equivocarnos. ’:_ ’

EN LUGAR DE CEDER A INSPIRACIONES AJENAS O IMITAR
DIRECTAMENTE A SKYRIM, INQUISITION HA PREFERIDO MANTENER SU
PROPIA IDENTIDAD Y APUNTAR A MUNDOS MAS COLORIDOS.
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LOS MODELADOS SON MUY LIMITADOS AHORA MISMO,
PERO SERAN MAS NUMEROSOS EN SU LANZAMIENTO. POR AHORA,
MUESTRAN PERSONAJES ESTILIZADOS Y CON CIERTA PERSONALIDAD.

L

| MULTI

EVERQUEST NEXT
LANDMARK

Un completo redisefio de la franquicia de MMO mas antigua que existe. ;Conseguiran llegar a
nuevas audiencias (y a las del WolW) con sus nuevas mecanicas y su sistema de manufactura?

EL REINICIO DE UN CLASICO LEGANDARIO

or fin tenemos una respuesta a
la pregunta ‘cémo rediseiiar la
experiencia MMO en el siglo 21’,
y la ha dado ni mas ni menos que Sony
Online Entertainment: imitando Minecraft.

Ciertamente, es injusto decir tal cosa,
incluso si la comparacion es obvia. Los
devotos de los juegos anteriores de la saga
mas veterana en esto de los MMO siempre se
han mostrado abiertos a nuevas formas de
socializacion y de creatividad en los propios
juegos, mucho mas que esos fanaticos
leroyjenkistas de las raids que hay en el WoW.
Las creacion de gremios, de comunidades,
de items y, para todo ello, conseguir objetos
y recursos eran el nucleo de EverQuest I,
algo que ha enganchado durante 10 afios a
muchos. Por eso, parece natural que SOE
repensara la saga y su nucleo, reformulando
también el ‘crafting’ de objetos. Lo que nadie
pensaba ni por asomo es que fueran a hacer
un juego solo de ello.

Lo que tenemos con EverQuest Next son,
en realidad, dos juegos. El principal es un
MMO del que auin no sabemos casi nada. El
motor ForgeLight de PlanetSide 2 sirve de
base para este mundo de vdxeles generado
proceduralmente que también tiene clases y
permanencia de jugadores.

Y luego estd Landmark. Aun esta en
alfa, pero es el paraiso de los ‘demiurgos’
del videojuego. Mundos abiertos, creacion
de objetos, herramientas de manipulacion,

32 games™

obtencidn de recursos, sin monstruos ni
violencia (@ menos que cortar arboles con un
hacha te lo parezca) y, de forma muy astuta,
una progresion ligada al crafteo. Mas alla de
las mejoras en la obtencion de recursos y los
objetos, la construccion y las herramientas de
edicidon también progresan. Empiezas con una
habilidad basica para hacer cubos y esferasy,
si consigues suficientes recursos y construyes
una estacion de construccion, podras hacer
mejores herramientas de construccion de
mundos, como una que suaviza el terreno, y
permitiendo
proyectos mas
complejos.

INFORMACION

todas, solo las mejores, las que la comunidad
quiera encumbrar.

De todos los MMO que SOE ha rehecho, con
su habitual severidad e idea de reinventarlos,
el que mas cejas esta levantando es sin duda
éste porque, oh, si, también serd Free To Play.
La franquicia siempre ha funcionado con
suscripciones, pero la necesidad de centrarse
en nuevos jugadores esta ahi, y esos no pagan
por jugar (ni por leer de videojuegos, sigh).

SOE ya ha dicho mil veces que el F2P no es
un villano si se sabe usar bien, y su PlanetSide

ESTAMOS PLANTEANDO
NUESTRA POLITICA DE F2P DE

Hayprers OTRO MODO. SEREMOS, CON

de sobra

para llamarlo
paraiso del
constructor. Las
edificaciones de los jugadores van desde
pequefias casas cuadradas en servidores
basicos hasta montafias kilométricas con un
castillo en lo alto en otros mas profesionales.
Por una vez, la exploraciéon en un MMO estara
justificada en tanto que nunca sabras lo que te
vas a encontrar en la misma colina de un dia
para otro. Menuda pedazo de idea.

Cémo van a unirse Nexty Landmark es
aun un misterio que SOE tiene que desvelar.
Se dice, se rumorea, que las creaciones de
Landmark iran apareciendo en Next, pero no

DAVE GEORGESON

DIFERENCIA, DE LOS BUENOS

2 es un grato ejemplo de ello. Landmark
ofrece por ahora una pequeia muestra de los
planes de SOE con Next. Pero mas alla de las
decisiones de disefo y de jugabilidad, lo que
mas muestran estos dos juegos es el cuidado
que esta poniendo el equipo de desarrollo con
cada paso que dan y como se retroalimentan
de su audiencia. Es curioso ver que un gigante
como SOE es capaz de ser tan cercano a sus
potenciales clientes y tan progresivo en
sus ideas. Ya podrian aprender otros. Si
asi fuera, otro gallo cantaria.

Formato:
PC/PS4
Origen:

EEUU
Compaiiia:
Sony Online
Entertainment
Desarrollador:
Sony Online
Entertainment
Lanzamiento:
2014
Jugadores:
MMO

Tras desarrollar el
arquetipo de MMO en
el que todo el mundo

se fijaria, SOE ha tenido
las cosas algo dificiles, y
aunque ha tenido éxitos
(EverQuest ll, PlanetSide,
DC Universe Online, Star
Wars Galaxies antes de
parchearlo) también ha
meitdo la pata varias
veces (The Matrix Online,
Vanguardy Star Wars
Galaxies tras retocarlo).

EverQuest | &Il
1999/2004 [PC]
PlanetSide 1 & 2
2003/2012 [PC]
Star Wars Galaxies
2003 [PC]

DC Universe Online
2011 [PC]

SOE se forjo una
reputacion gracias a
EverQuest que solo el
imparable mamut que
es World of Warcraft
pudo frenar un poco.
Ahora, ha vuelto a coger
carrerrillay pretende
recuperar su trono.




DESDE LA PERSPECTIVA del lore de la saga, SOE ya ha dicho que EQ Next no va a formar parte del canon Norrathian. En
su lugar, los rumores apuntan a que tendra lugar en un universo Norrath alternativo, uno que no tenga conflictos con
personajes, eventos y mapas antetiores. Esto tiene dos consecuencias. Primero, da al desatrollador libertad para hacer
lo que le de la gana, como JJ Abrams ha hecho con Star Trek, y sin cargarse lo que es EverQuest. Y segundo, hace que ni
los guionistas ni los jugadores necesiten alguna clase de background para ponerse con el juego, justificando de paso el
anacronismo de las creaciones gue veremos en Landmark una vez el juego se abra al mundo.

r 1

AL INCLUIR LA
CREACION DE ESFERAS JUNTO
CON SUS HERRAMIENTRAS, LA
CANTIDAD DE OPCIONES ES
INMENSIA. MINECRAFT Y
LOS FANS DEL RPG TRABAJARAN

LJUNTOS EN EQ NEXT.
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Plataforma:
PC, Mac

Pais:

Estados Unidos
Compaiiia:
InXile Entertainment
Desarrollador:
InXile
Lanzamiento:
2014

Género:
Ranger nuclear
Jugadores:

1

El estudio, creado por
Brian Fargo en 2002 tras
el declive de Interplay, se

mantuvo en un discreto
segundo plano trasThe

Bard's Tale con varios

lanzamientos para i0S
hasta su tnico intento de
hacer una superproduccién
consolera, Hunted: The
Demon's Forge (2011).
Hasta que el éxito de
Kickstarter les permitio
desarrollar Wasteland 2,

Choplifter

2012 [Multil

Hunted: The Demon’s Forge
2011 [Multil

Super Stacker

2009 [ios]

The Bard's Tale

2004 [Multil

El relanzamiento del
clasico rolazo pecero

The Bard's Tale demostré
que en InXile habia tanto
talento como imaginacion
y sentido del humor: el
juego se concibié como
una parodia salvajey
bastante inspirada del
género tradicional.

LOS FALLOUT ORIGINALES
DISFRUTARAN WASTELAND 2

BRIAN FARGO,

34 games™
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WASTELAND 2

La primera secuela oficial del clasico Wasteland de 1988 (las dos no oficiales se llamaban
Fallout) llega gracias a Kickstarter con sabor a posapocalipsis nuclear noventero.

RANGERS ATOMICOS

e nos acumulan los candidatos

a "verdadero Fallout 3", sefiora.

Tras el oficial, sacado por una
Bethesda en tierra de nadie con tecnologia
caduca, vino Fallout: New Vegas, donde
Obsidian rescaté medio Proyecto Van Buren
(el Fallout 3 inédito de Interplay). Y, ahora,
Brian Fargo ha recuperado los derechos
de Wasteland (el padre del asunto) para
presentar un titulo que se parece mas a sus
hijos espirituales que al ancianisimo juego
original, casi injugable a dia de hoy.

Wasteland 2 no sélo tiene a medio

staff original de Black Isle metido en el
proyecto (el otro medio es Obsidian, que
también colabora en este titulo), sino que

ha elegido una ruta que enlaza ambas
sagas a la perfeccion. La Tierra sigue
siendo un pucherito radioactivo lleno de
criaturas de serie B de los 50, seguidores
de Humongous, robots olvidados, ciborgs
disfuncionales... Y un pufiado de Rangers
del Desierto dispuestos a recuperar algo
de civilizacién, si es que alguna vez la hubo
en Arizona. Rangers en los que se inspird
la Republica de Nueva California, por
cierto (y ciertos objetos de New Vegas, que
homenajeaban las poéticas descripciones

-
PODEMOS RECLUTAR HASTA
SIETE PERSONAJES EN BATALLAS TACTICAS

POR TURNOS, COMO EN EL ORIGINAL.
L _
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LA SECUELA PRESENTA

ESCENARIOS EVOCATIVOS, ALEJADOS DE
LLOS PONZONOSOS SPRITES ORIGINALES.

del original: "tu enemigo revienta como una
morecilla"), y que no tendran que resolverlo
todo con violencia.

Ni seran superhombres: Wasteland
2 recuerda los tiempos en los que los
juegos de rol eran para tios duros, que no
necesitaban tener todas las caracteristicas
y habilidades al maximo y tenian que pelear
por cada centimetro de terreno. Juegos en
los que existian la muerte y el fracaso. Y la
imposibilidad de hacerlo todo. Ya desde las
primeras misiones de la beta, la radio de
Wasteland 2 te deja claro que no tu grupo
no puede bilocarse, y que salvar a una
comunidad, por ejemplo, significa escuchar
la horrible muerte de la otra en crudisima
onda media.

Es cierto que Wasteland 2, a pesar de sus
radicales rupturas con el original (la mayor,
sin duda, optar por la vieja isométrica de los
primeros Fallout) cae un poco en ese pecado
del neorretro que es ignorar los avances en
mecanicas de las Ultimas décadas (el mayor
reside en el combate, que estén arreglando
mientras escribimos estas lineas), pero
también es verdad que promete algo mas de
imaginacion y pluma de las que mostraba
Fallout 3 (aunque no estamos nada seguros
de que pueda superar ninguno de los logros
de New Vegas). Aparte, es de los pocos
juegos de rol venideros que todavia tiene
en mente los origenes fisicos del género (el
lapiz, el papel, las descripciones evocativas).
Rol duro y el mundo después de La
Bomba: qué mas quieres.



PILLARS OF ETERNITY

REGRESO A LAS AULAS

Plataforma: PC Desarrollador: Obsidian Entertainment Lanzamiento: 2014

CLASES, CON
AROMA AL
AD&D DE
TSR

[

DISENOS DE

LA BELLEZA
DEL 2D BIEN
HECHO.

esulta dificil explicar por qué

Pillars Of Eternity rompid todos

los récords de Kickstarter, a
pesar de no estar asociada a ninguna
gran franquicia. La respuesta es Obsidian.
Kickstarter es una plataforma minoritaria,
donde los fans mas entregados de conceptos
muy concretos se atreven a soltar pasta
sin garantias. El tipo de fan que sabe, como
dogma de fe, que Obsidian Entertainment
(en cualquiera de sus encarnaciones) son
los responsables del mejor rol de la ultima
década y pico.

Pillars, aunque parte de una nueva
ambientacion de fantasia, apunta
directamente a Planescape: Torment, que
posiblemente sea el juego que mejor
redujo las distancias entre el jugador de
mesa (capaz de coger un setting ridiculo
y convertirlo en una épica inolvidable) y
el de ordenador. Y si, también a Baldur's
Gate, y a Fallout y a aquel chispazo en el
cielo que fueron los juegos de Troika (que

FANTASY XV

EL EMPERADOR HA MUERTO,
LARGA VIDA AL EMPERADOR

AL DETALLE  Plataformas: PS4, Xbox One Desarrollador: Square Enix Lanzamiento: ;20142

unque Final Fantasy XilI
consiguié redimirse en su
ultima entrega, el dafio ya
estaba hecho. Entre un puiiado de
protagonistas ansiosos por desbancar
a Squall de la lista de insoportables
y, sobre todo, el dafio que hicieron
esas primeras 20 horas de combate
en linea recta de FFXIII, la franquicia
quedd tocada. Square, en general, vivia
empefada en esa fiebre absurda de
hacer juegos para la gente que no juega,
de reducir el indice de japanium y hacerlo
todo mas amable, mas tonto.
Es posible que XV (alias Xl Versus)
enderece la situacion, y vea que el
problema no era apelar a ese publico

fantasma, sino hacerlo desde mecanicas
que llevan muertas los mismos afios
que las consolas que las vieron nacer (y
Nomura, ese lastre perpetuo).

FFXV apunta a los terrenos del action,
aprendiendo de las cosas buenas de
Kingdom Hearts y dandole un enfoque
tan kinético como cinematrogréfico al
combate. ¢ Es una buena idea? Depende:
toda la violacion de tabues de Lightning
Returns fue para bien'y, si el nuevo
numero, los nuevos personajes (y el
impresionante nuevo motor) sirven para
eliminar los prejuicios, puede que el
publico habitual se reconcilie con la saga.
Square ya ha dicho que quiere olvidarse
de la tontificacion. Les creemos.

ROLAZO /4

también tiene a parte de sus responsables
en Obsidian). Mas aun, superan el escollo
del revival adecuando las mecanicas de
"tiempo real mas turnos" a pardmetros
mas modernos y fluidos: estructura clasica,
pensada para el siglo XXI.

Tendremos seis razas de personaje y
una tacada mayor de clases para crear un
grupo de personajes con hojas kilométricas,
aunque es lo de menos. De Obsidian
esperamos personajes inolvidables, sagas
imposibles, giros argumentales como saltos
mortales, llevados en volandas de sistemas
pulidos (hablamos de las mecanicas, no
entremos ahora en los chistes de bugs de
Sus juegos).

Pillars of Eternity es la prueba de que
Kickstarter sirve para dar luz verde a juegos
con el potencial de mirar a la cara de esos
proyectos de 100 millones de ddlares, y un
numero mds o menos parecido de corbatas.
Esto es rol hecho por maestros, para
jugadores; no para consumidores.

B ARRIBA: SUPONEMOS QUE LE CAMBIARON EL NOMBRE DE FINAL
US XI1I PORQUE UN JUEGO MAS CON ESE NUMERO Y
UARE. DEBAJO: NUEVA GENERACION, LOS MISMOS PELAZOS.
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POR QUE

Lords Of
Midnight

Lords Of Midnight fue
un juego monumental
para mi, uno que me abrio
los ojos respecto a lo que
era posible hacer con un
ordenador. Era un titulo de
fantasia y aventura masivo
que estaba comprimido en
apenas los apenas 48kb

de RAM del ZX Spectrum.
Me maravillaba la vision
pseudo-3D de su mundo,
que veiamos en primera
persona. Usaba una técnica
muy sencilla, pero nunca
habia visto nada asi antes.
Lo jugaba mds como un
juego de guerra, reclutando
todos los sefiores que podia
y sumando sus tropas contra
Doomdark, el Rey Brujo de

perfectamente hacer el

mapa del juego en papel y
llenarlo de cruces con mis
conquistas. Era genial. Por
desgracia, su creador, Mike
Singleton, fallecio en 2012,
justo cuando su juego iba a
lanzarse de nuevo en iPad.
Sin duda, fue alguien que
me inspiré para empezar
una carrera en el desarrollo
de videojuegos, y tengo muy
buenos recuerdos de explorar
el mundo que él

ayudo a crear.

la Medianoche. Aiin recuerdo
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Lords of Midnight fue un juego increible.
Me abrio los ojos respecto a lo que

se podia hacer con un ordenador
JULIAN GOLLOP, GOLLOP GAMES
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i
El hackeo y la ciberparanoia son temas
muy relevantes, tanto para las mecanicas

como para el aspecto narrativo
DOMINIC GUAY, PRODUCTOR,

71

M Aiden tiene un problema: va
ambozado y con gorra para evitar que
los sensores de reconocimiento facial,
pero su pinta y su comportamiento
l_entre humanos no-sen.muy discretos.
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INFORMACION
Al detalle

Plataformas:

PC, PS3, PS4, Xbox 360,
Xbox One, Wii U

Pais:

Canada

Compaiiia:

Ubisoft

Desarrollador:

Ubisoft Montreal
Lanzamiento:

27 de mayo

Género:

jEdward Snowden es
Batman!

Jugadores:

1 (con multi asincrono)

Perfil del desarrollador

El estudio mas grande del
planeta es la churreria de
superfranquicias-de-Ubisoft:

. _en Montreal se han parido
ssin’s

ell, por

citar algunos.

Historial

Assassin’s Creed IV:
Black Flag

2013 [Multi]

Far Cry 3: Blood Dragon
2013 [Multi]

Just Dance 3

2011 [Wii, 360]

Tom Clancy'’s Splinter
Cell: Conviction

2010 [Multi]

Apogeo

Todo en los psicodélicos
Far Cry 3, desde
desdentar a un tiburén
con el puio hasta

pasar de DLC y sacar
——gtinmenso Blood
Bragon, demuestra

e es posible sacar
oducciones con

~ sustancia.

Watch Dogs

La Chicago de Watch Dogs esta mas corrupta que la Detroit de Robocop. Pero aqui
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estd Aiden Pearce para salvarla: mitad hacker, mitad protagonista de sandbox.

La ciudad como pandptico

nterferir la realidad con nuestro mévil es

una fantasia contemporanea: imaginate

una app para cambiar los semaforos
y que la ciudad siempre se ponga en
verde para ti. O verter a la Red los secretos
incriminatorios del disco duro de ese jefe
tocapelotas. Imagina, por ultimo, encontrarte
durante tus dias de justiciero del smartphone
con una enorme conspiracion, que haga
reales tus delirios de que "ellos nos controlan”
(¢Quiénes? "Ellos"). Que el mundo necesita
un antihéroe digital, pero que si haces lo que
debes solo verdn a un terrorista. Aiden Pearce
es la respuesta jugable a estas ensofaciones.

Cuando lo anunciaron durante aquel
extrafo E3 de 2012 en el que todo el mundo
se rajo de hablar de las futuras consolas en el
Ultimo momento, Watch Dogs parecia el nuevo
Grand Theft Auto, el nuevo espectaculo de
Ubisoft para los juegos de mundo abierto tras
los trucos de magia de Assassin's Creed. Con
un giro de mano: en las ciudades-sandbox
hemos tenido superhéroes, paracaidistas
locos, saboteadores de la ocupacion nazi
e incluso fantasmas capaces de poseer
vehiculos. Watch Dogs propone una ciudad
repleta de sistemas invisibles que manipular
con nuestro dispositivo movil. Una version
moderna de los milagros del Populous
donde un toque de nuestros dedos alterara
sus ritmos vitales: el trafico, la electricidad,
las barreras y, sobre todo, la informacion.
Chicago es un pandptico donde todo el mundo
es prisionero y vigilante sin saberlo, y Pearce
pretende sacarlo todo a la luz a golpe de
anarquia y elementos roleros.

Es decir, tenemos un arbol de habilidades
que ird mejorando seglin ganemos
experiencia con nuestro hackeo itinerante,
que al principio nos hard sentir como esos
primeros dias con un nuevo smartphone:
sabes que el potencial esta ahi, pero no
cdmo ponerlo a tu servicio. Y que tiene como
objetivo secundario mantener ese sentido de
la maravilla que guia al juego. Al principio,
nos sentiremos dioses urbanos con cosas tan
simples como hacer saltar alarmas remotas
o poder levantar bolardos. Pero, poco a poco,

segun seamos conscientes del potencial del
sistema operativo de la ciudad, querremos

y podremos hacer mas. ;Por qué no puedo
detener el tren donde yo quiera?, por ejemplo.

El problema actual es el de siempre:
mientras Ubisoft Montreal se ha partido
los cuernos para disefar toda una ciudad
conectada por hilos invisibles (de disefio
horizontal, alejandose de los Assassin’s), la
gente solo se fija en la famosa "rebaja grafica".
Y asi nos va: nos proponen un juego en el que
se intenta renovar el género y en el que en
cada esquina hay algo que hacer (algo mas
emergente y jugable que recoger cositas o
pegar a gente), y esos tumorcitos con patas
que son los necios del grafismo solo destacan
que no es lo bastante fotorrealista. ;0s
acordais de las estupideces que tuvimos que
leer sobre Dishonored? Pues aqui vamos en la
misma direccion.

Hablamos de un juego que se ha creado
un ecosistema urbano en el que podremos
poner a nuestro servicio cdmaras de
vigilancia, interrumpir las comunicaciones
anuestro alrededor, crear apagones desde
una farola hasta todo el mapa. Todo lo que
sofdbamos en juegos de sigilo o en los
diversos herederos de Deus Ex, pero sin tener
que encontrar un terminal limitado a un par
de acciones locales. Con el afadido de que,
aunque exagerado como debe serlo todo
videojuego, casi todo lo que vemos tiene algun
tipo de inspiracion real.

Los sandbox se basan en trazar una linea
recta (sobre una reticula-ciudad que no
funciona con esa geometria) desde un punto
hasta otro, poniendo enemigos u obstaculos
en medio y alla te las compongas a nivel de
navegacion o combate. Watch Dogs sugiere
que la formula puede enriquecerse con un
protagonista mas tirillas, que se vea obligado
apensar sus acciones y ser consciente de su
entorno. Mds Sun Tzu y menos banzai, vaya.
El poder de Aiden estd, como siempre, en
su dedo indice. Pero para utilizarlo sobre la
pantalla de su smartphone antes que sobre el
gatillo de sus armas.
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Ir a pecho descubierto garantiza una
muerte casi segura (aunque ya veremos
hasta qué punto podremos mejorar nuestras
habilidades de combate: serfa un error
convertir a Aiden en el Jason Bourne de los
linuxeros), otra muestra de que en Ubisoft
Montreal han jugado a The Saboteur (es
piropo) y que quieren un juego de pensar, en
un género que siempre se caracteriza por
hacer el cabra. Y si, puede que caiga en ese
defecto que es hacer una historia de origen,
pero al menos viene de la mano de Charlie
Brooker, el creador de Black Mirror (la mejor
serie hasta la fecha sobre los horrores de la
sociedad digital: vedla).

El origen no se aleja mucho del canon
Loquesea-Man. Aiden descubre algo que no
debia con sus nuevas capacidades hackers,

El Mal decreta su asesinato, alguien querido
muere, y nuestro protagonista se tapa la cara
y coge carraspera mientras imparte justiciay
vive en la bajona. En cierto modo, Pearce es
la version actual del Rorschach de Watchmen:
un paranoico con gabardina enfrentado al mal
en forma de secretos, establishment, y control
de la informacion.

Ayudado por una galeria
de secundarios que aspiran
a ser los hackers molones
del primer acto de Matrix,
Pearce se adentraraen una
espiral de persecucion digital
y voyeurismo cibernético
extensible a los seres humanos con los
que nos topamos: no podemos confiar en
nadie, porque cualquiera podria ser (incluso
sin saberlo) un agente doble del pandptico,
una fuente de informacion falsa, o uno de
nuestros perseguidores. Tendremos que
violar la intimidad de todo el mundo. Es decir,
asomarnos continuamente al abismo, una de
las especialidades de Brooker.

Quizas es uno de los aspectos mas
atrayentes de Watch Dogs: esa ética
tambaleante que tendra un reflejo en las
reacciones de los habitantes de Chicago. En
vez de un caodigo de colorines (tipo InFamous
o Fable o demas titulos que tienen que reducir
el bieny el mal a mayusculas absolutas y
colores primarios, porque piensan que el
jugador tiene cuatro afos mentales), es la
propia gente la que nos dejara claro de forma
dindmica si somos gentuza o salvapatrias.

Si robamos un coche y nos ve un peatén,
puede que éste no diga nada porque estd a
tope con nuestra lucha contra el sistema.
Pero también, si somos psicdpatas virtuales
que van apiolando ciudadanos porque se nos
cruza el cable, ten por seguro que llamard a
la pasmay ellos podran localizarte.

40 games™

Es posible que haya mas
contenido jugable fuera de la
historia principal que dentro
DOMINIC GUAY, PRODUCTOR

Este sistema dindmico es otro eco del
buen rolazo: el que deja decidir al jugador
lo que es 0 no es inmoral sin limitarlo a una
escala de puntos o barras. Watch Dogs te
permite a cada momento decidir que es lo
que deberias hacer, dejando en tus manos las
implicaciones y las posibles consecuencias
de tus actos. Hablamos de un juego que
te permite hackear cuentas bancarias
alegremente para tener dinero, pero que
también te hace saber a quién estas robando:
¢de verdad vas a quedarte el salario minimo
de esa madre soltera? Nadie va a saberlo, el
juego no te va a castigar por ello, pero a lo
mejor deberias sentirte un poco culpable. O
también puedes echarle unamano. Aellay a
cada ciudadano: todos tienen una vida propia
ala que puedas acceder y en la que puedes
intervenir, de forma totalmente opcional. Una
muestra mas de la atencion al mimo que se
ha puesto en cada aspecto de las tripas del
juego. Después de conceptos asi, si queréis
seguimos hablando de que no estd tan bien
magquillado como en los traileres previos.

Otra de las quejas recurrentes es que

r Toda la ciudad es vulnerable, si sabes
como explotar sus puntos débiles. Incluso
podremos estrellar helicépteros.

Hacker si, pero justiciero. La ciudad esta
podrida por el crimen, dandonos oportunidades
para sacar nuestro lado Charles Bronson e
intervenir (io no!) cual taxista loco.

_

Aiden Pearce no tiene carisma porque va
embozado, que es un estereotipo por defecto
y que blablabla. Aja, Gordon Freeman; aja,
Jefe Maestro, Corvo, etcétera; aja, es un
avatar para que el jugador se proyecte: la
mejor eleccion posible para un juego en el
que se nos quiere dejar todo en nuestras
manos, en vez de definirnos con una narrativa
que quiera guiar nuestras acciones (que
tampoco es algo malo per se, pero hace
falta un nivel excepcional para crear un
protagonista que condicione nuestra forma
de jugar: ;cuantos John Marston nos hemos
encontrado y por qué solo ha sido una vez?).
No nos engafiemos. Watch Dogs es una
superproduccidn, un juego disefiado desde
arriba para vender millones de copias y
crear una nueva franquicia para el dia que
Assassin's pinche. Pero sus elecciones de
tematica, historia y mecanica nos hacen
pensar que puede haber hueco para contar
algo mas que una aventura de accion. Y,
aunque no lo consiga -o no lo pretenda tanto-,
al menos podremos aplaudir su intento de
cambiarle las ruedas a un género que tiene la
goma gastada desde hace varios kildmetros.
Pero si, sigamos hablando de su

Dudamos que esta captura pertenezca a la version de Wii U,

- o pero al menos Ubisoft ha confirmado que siguen trabajando en ella.
aspecto grafico, por favor. = L _
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TODOS NECESITAMOS UN hobby, y el de
Aiden es la ropita. Aparte de derribar
el sistema, nuestro protagonista
tiene tiempo para ser el mas it-boy

e irse de tiendas por todo Chicago.
Afortunadamente, porque con su
vestimenta por defecto no podria
acercarse a ningun colegio sin que
le linchasen por posible pederasta.
Lo que todavia no sabemos con
seguridad es si todo o parte de
nuestro guardarropa (que cubre
todos los tépicos del ciberpunk cerril:
neones, camuflaje, posgotiqueo..)
tendra efectos jugables en plan las
armaduras de Assassin’s Creed. Pero
al menos agradecemos a Uhisoft
Montreal que, en un juego en tercera
persona, no tengamos que manejar a
un mamarracho durante 60 horas.

=
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Cuando nos toque emplear la violencia,

es mejor hacerlo discretamente, de forma que no
llamemos la atencién mas de lo necesario. Contamos
con movimientos no letales, armas con silenciador

y el propio entorno para no ponernos en el punto
de mira del Gran Hermano. Nuestro movil
especial, de manos de una hacker que tiene claro lo
de que hay que ser estéticamente discreta y poco
reconocible para que el sistema no te encuentre.

TODA LA INFRAESTRUCTURA
técnica de Chicago depende
de ct0S, el sistema operativo
que maneja cada detalle de
la ciudad. Aiden tiene acceso
directo a su red, la excusa
perfecta para integrar la
segunda pantalla en el juego.
Nuestros méviles o tahletas
nos permiten interactuar

con el mapa de la ciudad

al instante, alterando
semaforos o bolardos con

un mero togue. Puede

que sea otro truquito de
marketing de la moda, pero
si saben aprovecharlo para
los momentos en los que
estemos lejos de la consola
(el problema de la segunda
pantalla es que solo tenemos
dos manos, y un mando en
ellas) puede que por fin se
justifique el asunto. Al menos
encaja con la tematica.
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M Una de las nuevas pantallas tiene lugat.en un jaE_ropueno.— —
|_éCémo crefais que Mario Viajaba por todo el Reino Champifién? _|

AHORA MISMO, HAY 19 pistas confirmadas para
Mario Kart 8 (incluyendo pantallas rescatadas de
Super Circuit, Double Dash, Mario Kart DS, Mario
Kart Wil y Mario Kart 7). Cada una de ellas tendra
nuevas secciones para incorporar las mecanicas
antigravitacionales, asi como las secciones de
parapente y submarinas que ya vimos en Mario
Kart 7. El eterno Mario Circuit ya ha sido mostrado,
aungue ahora tiene forma de cinta de Moebius,
con islas flotantes que conectan el circuito con el
castillo de Peach en medio. También hay un mapa
llamado Twisted Mansion, que parece directamente
modelado en inspiracion de los dos juegos de

- : - Luigi’s Mansion.
- - ]
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Los segmentos
submarinos de las
pantallas tienen un
particular encanto y
requieren mucho cuidado
o un par de armas para
salir indemne.

Waluigi, Wario,
Bowser y siete Koopalings
son solo algunos de
los secundarios que
apareceran en esta nueva
entrega. Mario Kart 8
empieza a quedarse sin
personajes de Mario
que meter. A ver cuando
incluyen a Link o Sonic.




MARIO KART 8

Marlo Kart 8

CO N CEPTO 1 Todos sabemos de qué va esto: es mandanga de la buena. Es Mario, en
un kart, con amigos y enemigos, dispuestos a romper amistades.

Diversion hasta el infinito es lo gue promete este juego]
AN

ario Kart 8 parte de una idea Estas secciones estdn mas encorsetadas El juego también sufrird un par de _
reveladora que ha condicionado que las habituales pistas abiertas y llenas cambios estéticos. Navegar por partes
su desarrollo: usar el 3D. de trampas de Mario Kart Wii, que también oscuras del circuito hara que los coches Al detalle
Sacando partido al hardware de Wii U, estaran presentes, como otras pistas enciendan los faros. No suena nada Formato:
Nintendo quiere experimentar con las tres retro. Y todas ellas incluirdn ahora partes espactacular, ya, pero cualquier cambio orivg\r:::
dimensiones de su juego, algo que ya se nuevas que toman las ideas de Mario en la formula del juego es bienvenida, Japén
| notaen el nombre del titulo. ;Dénde? En el Kart 8. Tenemos muchas ganas de ver incluso los pasivos. También contara c°,'\]rr':t:i'dao
ocho, que es ni mas ni menos que una cinta como es la Rainbow Road con estas ideas con integracion en Miiverse gracias a la Desarrollador:
de Moebius, un simbolo de lo infinito, y que implementadas, la verdad. En todas las llamada 'Mario Kart TV', un afiadido que Nig}g’&?@?
representa lo quiere ser Mario Kart 8. partes antigravitatorias, empujar a otros afortunadamente potencia la chusca red Lanzamiento:
Nunca habriamos pensado hablar a la corredores garantizard aumentos de la social de la compania con desafios entre 2 der‘aya"&‘fg:
vez de algo tan mistico como la cinta de velocidad, pudiendo encadenar varios de jugadores y videos de buenos combates o s 14
Moebius en relacién a un Mario, pero asi estos para conseguir una experiencia mas de perrerias que se hace la gente.
son las cosas. Nintendo tiene la intencion competitiva y dindmica. Con una plantilla ya confirmada de 24 Perfil del
de introducir algo Unico y diferente a una corredores, incluyendo a los Koopalings, desarrollador
saga tan estatica como ésta con la intencion /// Teniendo en cuenta que Mario Kart que por primera vez aparecen en un juego El Grupo de Analisis
de hacerla relevante. La cinta de Moebius siempre ha sido un juego . . . y Desarrollo de
es un objeto en 3D pero con caras en 2D muy competitivo y lleno “ LOS ]ugadores que dle]_’uten Slendo E”,f,ﬁf,‘;’,’,ﬂi’}‘gﬁ;
que permiten a los objetos moverse en dos de factor social (el término er - Group, lo componen
planos a la vez (lo que traducido a Mario ‘Kart rage’ es uno con malos van a tenerlo dlﬁCﬂ. en las 350£::ﬂ!:;é:22ﬁ:
Kart 8 es una referencia a los segmentos el que todos estamos SECCIOI'IES antlgraw_tatonas” franquicias més icdnicas
antigravitatorios de las carreras). familiarizados en exceso), co:\zl:;m‘s’;"fma;
La implementacion de la antigravedad nos entusiasma ver que numerosa.
en el juego permite una aproximacion Nintendo ha sustituido el Historial
mas a la hora de disefiar los circuitos. Y en corte horizontal por uno vertical, algo que de la saga; y a las encarnaciones en bebé S
principio esto era algo diferente: se iba a suena como una alteracion notable, pero de los favoritos de los fans. También habra ';‘:;"1’ L[(;g;]
dar habilidades transitorias al jugador para que permite a los jugadores ver algo mas bicis, buggies y parapentes por igual con Nintendogs + Cats
excavar en el suelo y pasar a una seccion por delante de sus narices y centrarse en la intencion de mantener el momentum M::: gz‘ﬁl
enterrada de la pista. Esta idea se abandond, lo que esta por venir en lugar de lo que les del juego en alto. Es curioso que siempre 2008 [Wiil
pero el concepto de base sigue ahi. En lugar rodea. Esto parece casi una confirmacion hemos visto cémo la saga abandona ideas
de dar otras alturas a las pistas, como ya de nuestra sospecha de que Mario Kart 8 en favor de otras nuevas, y todo el rollo de Apogeo
hemos visto en los anteriores Mario Kart, serd un juego mucho mas rapido que los lo antigravitatorio al final puede no ser mas A’ﬁg‘;fj:d"i‘gi'r‘;z:is
8permitira a los jugadores pegarse a uno anteriores, con mas énfasis en ponerte por que una tonteria, pero comprobar que hay poco importa si eso fue
de los laterales de la pista o directamente delante de los rivales con un buen turbo que  tanta variedad en un solo juego y que se en horario de oficina o
. . . . . . no. Pese a lo poco que ha
conducir por el techo con los rivales yendo en impedir que te adelanten con un juega tanto con las fisicas solo puede o cambiado en afios, Mario
por debajo de ellos. Una locura. "chocazo" rastrero. traducirse en una cosa: diversion. — Kart sigue divirtiendo.

W Izquierda: ¢Qué puede ser mas divertido que conducir vehiculos extrafios e inseguros mientras lanzas
thjetns explosivos o conchas a nifios y monstruitos de colorines? N
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TROPICO 5

I . 5
CO N C E PTO 1 Vuelve el simulador de republicas bananeras: forrate con dinero
publico y no rindas cuentas a nadie, que eso es de demdcratas.

Al detalle

Plataforma:

PS4, Xbox 360, PC
Pais:

Bulgaria
Compaiiia:
Kalypso Media
Desarrollador:
Haemimont Games
Lanzamiento:
Abril de 2014
Género:
Disneyland Dictadura
Jugadores:

1-4

Perfil del Estudio

Haemimont Games
lleva haciendo juegos
desde 1997. Ubicados

en Sofia, Bulgaria,

este estudio de medio
centenar de hombres se
especializa en todo tipo de
estrategias: sim, tiempo
real, y gestion. Llevan
encargandose de Tropico
desde la tercera entrega.

Historial
Omerta: City Of

Gangsters
2013 [PC/Xbox 360]

Tropico 3
2009 [PC/Xbox 360]

Rising Kingdoms
2005 [PC]

Apogeo

Sus dos Tropico se
cuentan entre los mejores
de la serie, clavando

el sentido del humor
caracteristico de la
franquicia y ahadiendo
suficiente juego para
satisfacer a todos los
adictos del género.

L, games™

os viejos Tropico eran estaticos”,
nos cuenta el veterano desarrollador
Bisser Dyankov durante una sesién
de demostracién de Tropico 5.
“En cuanto el jugador se aprendia 10 6
20 trucos, podian dominar el juego sin
problemas. Queriamos algo menos simple
con Tropico 5. iCémo? Lanzandote a la
cara nuevos problemas y haciendo de tu
republica algo menos predecible, algo que
te obligue a reaccionar. A diferencia de sus
predecesores, los objetivos en Tropico 5
evolucionan seguin pasa el tiempo. Asi,
en vez de tener un simulador de pais mas
0 menos continuado, la nueva entrega
se esfuerza en convertirse en lo que
siempre quiso: un simulador en el que se
dé mas peso a nuestro dictadorzueloy
sus andanzas, precisamente lo que hace
Unico desde el principio a una serie que,
de otra manera, no pasaria de ser un Sim
clénico mas. El juego también pretende
“simplificar el proceso de microgestion”,
seguin Dyankov. Y, de paso, introducir tantas
novedades que casi reinventa la serie desde
cero. Veamos las principales.

TODO QUEDA EN FAMILIA

Tropico 5introduce un sistema
dinastico en el que llevaremos las riendas
de una familia de dictadura hereditaria.
Algo no exento de problemas: nuestros
enemigos, y hasta nuestros propios actos,
pueden tener consecuencias letales
para nuestros pequefios herederos. “Tus
hijos puede morir gracias a tus actos”,
explica Dyankov, “o unirse a los rebeldes,
0 encontrarte con que tus nietos tienen
que lidiar con la crisis de los misiles en
Cuba”. Cada individuo tiene sus propias
habilidades de satrapa. Ojala 'pelo horrible
norcoreano' sea una de ellas.

““Ha cambiado, pero Tropico 5 sigue siendo el

mismo en el fondo: El Pr251dente hauendo lo

Sea necesario

PDAla Se

HAEMIMONT GAMES
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Tropico 5 presentara diversas épocas para
levantar nuestro pais: desde los tiempos de
las colonias, donde seremos Gobernadores
corruptos, hasta el siglo XXI, pasando por
la Guerra Friay los grandes conflictos
precedentes. Cada época ofrece diversos
desafios: al principio, nos limitaremos

a construir una economia exportadora
estable, pero durante la Segunda Guerra
Mundial, nuestra afiliacién puede cambiar
las tornas, etcétera. Hasta decidir el rumbo
de nuestro pais durante el presente.

Si, habra conflictos en el juego:
tendremos que enfrentarnos a piratas,
insurgentes, indigenas agresivos y demas,
pero Haemimont quiere poner el peso en
los aspectos de gestion y construccion. “No
queriamos convertir Tropico en un juego de
estrategia en tiempo real”, explica Dyankov.
“Estamos creando el simulador de paises
lo mas politicamente incorrecto posible,
donde nuestro objetivo es desfalcar las
arcas de tu nacién para tus propios fines.
Frente a eso, la simulacién de combate es
algo que queriamos aligerar, mantener en
segundo plano”.

Tropico 5 es el primer juego de la
serie en ofrecer un apartado completo
multijugador, en el que hasta cuatro
jugadores compartan archipiélago.
Podremos jugar de forma cooperativa
o intentando aplastar a los demas El
Presidente. Podremos especializar nuestras
respectivas ciudades para convertirnos en
la superpotencia platanita definitiva, con un
jugador centrado en la economia, otro en el
ejército, el tercero en corrupcion y demas.
Parece dificil que puedan cumplir una
promesa tan ambiciosa, pero veremos.

Durante nuestra sesion nos reimos a
carcajadas al menos cinco veces. Buena
sefial. La satira politica sigue tan vigente
como siempre y, de hecho, se acerca mas
ala de las primeras entregas: mas sutil

e incisiva, con menos brochazo y mas
trasfondo. Humor que se traslada a las
pantallas de carga, donde se nos daran
detalles sobre los dictadores mas infames
a modo de consejos para nuestro estilo de
juego. Tropico 5 promete dar rienda suelta
anuestro nifio de cinco afios interior: /"
ese de "yo-yo-yo, ahora".




EL VOXEL ILUSTRE

¥ QUE UN juego esté construido enteramente con voxeles
empieza a no ser una novedad, ya hay muchos que lo hacen.
Sin embargo, sigue habiendo encanto en no camuflar las
formas geométricas. Si los cubos de Minecraft gustan,
imaginamos que los tridngulos y construcciones mas
complicadas de este juego también. Habra un modo editor, y
se podran recolectar toda clase de materiales machacando
los recursos naturales de la Madre Tierra Cuadrada.

L

¥ Planets: }

El fenémento Minecraft no tiene fin, como no parecen tenerlos los millones que recauda el
juego de Mojan, asi que es normal que surjan clones de auténtica calidad como éste.

Sep

sto de los clones de videojuegos no

debe parar nunca. Aunque pueden

ser un problema si se hacen de forma
despiadada, cuando se tomaunaideay se
trata de expandir en otras direcciones, es
algo completamente legitimo. Planets3 es
un ejemplo de esto: podemos llamarlo clon
de Minecraft, pero en cuanto se leen unos
cuantos detalles sobre sus diferencias, que
exista es algo bueno.

Si, hay crafting como en Minecraft: buscas

materiales en la naturaleza, los cosechas

— INFORMACION

Formato: PC, Mac
Orig EUU
Compaiiia: Cubical Drift

nuncia 'Planetscube’

Las buenas gentes de Cubical Drift fundaron su
estudio para poder empezar una campana de
Kickstarter, asi que vamos a perdonarles que no

enmasay construyes toda clase de objetos,
pero este juego ha decidido no solo crear
un sistema mas complejo, sino limitar tu
capacidad: los mundos de Planets3 no son
infinitos, puedes quedarte sin recursos.
Esto es complicado, por supuesto, pero es
una posibilidad, y por eso hay mas mundos,
mas planetas que puedes visitar. No estan
deshabitados, claro, sino que pertenecen a
otras personas, que pueden ayudarte o no.
También hay un elemento mas de RPG
que en Minecraft, que es muy basico en este

Planets3 [PC]

Desarrollador: Cubical Drift
Lanzamiento: Sin confirmar
Jugadores: 1-MMO

tengan mucha experiencia previa como grupo. Tienen
mucho que demostrar y 250.000 délares en la saca
para hacer un juego que los coloque en algtin punto
del duro esquema del mundo indie.

i

sentido. Hay hasta NPCs que te ayudany que
necesitas para progresar y conseguir llevar
abuen puerto todas tus hazanas.

Y poco mas sabemos por ahora, la
verdad. Cubical Drift ha conseguido su
dinero en Kickstarter para construir estos
mundos de voxeles, pero lo que proponen
ya es suficiente para mantenernos al tanto
y para que, aunque lo llamemos clon de
Minecraft a mala leche, reconozcamos que
sus diferencias son suficientes para
conferirle una identidad propia. @

¢Qué logros puede

tener un estudio recién
nacido? Solo uno: sacar
adelante una campafia

de Kickstarter como

ésta siendo unos totales
desconocidos tiene mérito.

' A .



.Y SIN EMBARGO, ES CUADRADA

¥ EL GRAN elemento diferenciador de este juego es que
sus mundos si son finitos, pero la cantidad parece que
no. Cada jugador tendra un hogar en forma de cubo con
un montdn de recursos propios, pero limitados. Llegara un
momento en Planets3 en el que colonizar otros planetas

sera necesario. Problema: esos planetas estaran habitados
por otros jugadores, amistosos o no.
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CONSTRUYE TU TECNOLOGIA

I8 SI MINECRAFT se quedd algo anquilosado en la edad

de piedra con sus espadas y sus camionetas, este juego
pretende ir mucho mas alla, con tecnologia avanzada.
Serd posible construir armas laser, naves espaciales (algo
evidente porque el viaje espacial es importante) y otras
tantas cosas. El proceso de crafting aln estd por detallar,
pero parece muy complejo.

PFEng pisss



Al detalle

Formato:

PC, Mac

Origen:

Reino Unido
Publisher:

Sin confirmar
Desarrollador:
Facepunch Studios
Lanzamiento:
Acceso anticipado
Jugadores:
1-256

Perfil del

desarrollador

Establecidos en la ciudad
de Walsall, Facepunch
Studios era el hogar de
un solo hombre, Garry
Newman, padre del
popularisimo Garry’s
Mod, una herramienta
fundamental de Steam
que ha vendido 3,5
millones de copias.

Historial

Rust — Acceso anticipado
2013 (PC, Mac)

Garry's Mod

2006 (PC, Mac)

Apogeo

En sus ocho afios en
Steam, Garry’s Mod

ha hecho 30 millones
de délares, con cada
nuevo juego de Valve
sumando posibilidades
aesta herramienta. Y
por impresionante que
sea esa figura, Rustya
ha hecho més dinero en
apenas unos meses.
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I /Abajo: Hay pocas vistas tan bienvenidas en este juego como la
del sol saliendo. Los noches de Rust son largas y estan llenas de

L

Rust

peligros. Las antorchas son Utiles, pero dan tu ubicacion.

CO N C E PTO 1% Desnudo y con una roca en tu mano, debes sobrevivir en un mundo lleno
de recursos naturales, fauna salvaje y Gente Anénima de Internet.

ust es uno de esos juegos de PC

que parecen lanzarse cada vez mas

a menudo. Es esa clase de cosa que
ignoras por un tiempo porgue no parece nada
nuevo hasta que te das cuenta de que se
convierte en un fenémeno, que lo compras
y aprecias por qué todo el mundo habla bien
de éL. Por ahora, un millén de personajes
han pagado por el juego en apenas unos
meses, suficientes para
empezar a competir de
verdad con DayZ. Y como
éste durante los ultimos
meses, Rust puede ser
facilmente la siguiente
gran experiencia online.

Asi que si, es un
clon de DayZ, aunque pone mas énfasis
en la construccion y la cooperacion. En las
ultimas semanas, Rust ha empezado a
alejarse de la pesada sombra del que fuera
un mod de ArmA en tanto que los zombies
han desaparecido de este postapocalipsis.
Aungue aun mantiene el miedo a la pérdida
y la traicion como su inspiracién, habiendo
incluso bandas de jugadores cazando novatos
por deporte, en Rust el paisaje no es tan vacio
ni la actitud tan pesimista.

Comienzas jugando con limitaciones, claro.
Sin ropa, con unas vendas, una antorcha que
grita "hola, ven a matarme, aqui, donde el
fuego" y una roca para romper y machacar
los arboles en busca de madera, otras rocas
para tener mas piedras y animales para
conseguir la imprescindible comida. Es un
mundo peligroso, lleno de bestias carnivoras

y (dependiendo del servidor) lleno de sadicos,
aunque a diferencia de DayZ, donde hay
poco mas que hacer que sobrevivir, Rust
tiene potencial para enganchar, para montar
ciudades en medio del yermo y para que
crezcan comunidades casi feudales.

Si sobrevives a tu primer encuentro con
otra persona, quiza no te encuentres con
otra hasta pasado mucho tiempo, pero veras

“Los jugadores deciden como se
comportan y por eso debes temerlos.
Esa es la clave de todo el juego.”

el rastro que dejan: puertas abiertas, latas
usadas o refugios y trampas elaborados con
madera para alejar a invasores de las bandas
y proteger el muy preciado equipamiento.

Facepunch ha dejado muy claro,
especialmente en la pagina para comprar el
acceso temprano de Rust, que no saben auin
qué direccion va a tomar el juego finalmente.
La idea general es garantizar un sandbox
en el que los jugadores pueden construir
arquitecturas complejas y estructuras
sociales, a ser posible sin requerir mecdnicas
especfficas. Mas alla de ello, el jugador serd
quien determine el desarrollo.

Por mucho que haya trazas de Don't
Starve en su fase temprana, a medida que
consigues sobrevivir sin muchos problemas
lo que empieza a ser evidente es la influencia
de Eve Online'y su aspecto social. Y a medida
que crece el foco en la cooperaciony la =,

traicion, Rust se hara mas popular. —

W Arriba: La comida se obtiene sobre todo de cazar animales, asi que si eres vegetariano quiza prefieras jugar a otra
cosa o cerrar los ojos mientras tu personaje machaca el craneo y eviscera a ese pobre ciervo.



Aungue las mecanicas de combate

fs_iguen siendo fieles al Chaos original,

los toques de RPG son totalmente nuevos
JULIAN GOLLOP,

Chaos Reborn

El padre de X-COMvuelve a sus raices con un juego con batallas por turnos y en
arenas llenas de magos, sirvientes y demés bichos magicos.

No lo llames MOBA

o todos los dias un creador de

la talla de Julian Gollop lanza

un juego y te invita a verlo de
primera mano en su oficina, asi que
cuando el padre de X-COMy de buena parte
de las ideas del género del RTS nos reté
a echar una partida a su Chaos Reborn,
tuvimos que pasar de él. Es broma.

Para ser sinceros, conseguimos
mantenerle a raya durante un par de
horas mientras le distraiamos con nuestra
chéchara sobre lo mucho que nos gusta
el Chaos de 1985, hasta el punto de que lo
consideramos de lejos uno de los juegos
mas importantes jamas hechos. Nada de

M La plantilla de hexagonos y los modificadores de
terreno son un cambio respecto a los mapas del original.

esto sirvio para distraer su atencion y nos
dio una buena al final. La familiar mezcla
de conjuracion de hechizos, invocacién de
criaturas y duelos con armas sigue intacta,
pero los diferentes retoques y cambios de la
formula alquimica del original son suficientes
como para hacernos perder el norte.

Antes de Chaos Reborn, Gollop ha
intentado rehacer sus ideas sobre la saga,
y parece que ahora ha conseguido lo que
querfa: que el multijugador sea el rey
indiscutible, que los jugadores se maten
por dominar las arenas de combate. Los
jugadores arrancan manejando a un mago
con una seleccion de hechizos. El objetivo

INFORMACION

Formato:

PC, Mac
Origen:
Bulgaria
Compaiia:
Sin confirmar
Desasrrollador:
Gollop Games
Lanzamiento:
2015
Jugadores:
1-6

Afinales de los Ochenta,
Julian Gollop enlazaba
un juego con otro,
empezando con el Chaos
original al que siguieron
Rebelstary Laser Squad.
Ambos inspirarian
directamente X-COMy
entonces pard la cosa
hasta 2002, cuando hizo
Laser Squad Nemesis;

y 2005, afio en el que
lanzd otro Rebelstar.

Ghost Recon: Shadow Wars
2011 (3DS)

Rebelstar: Tactical Command
2005 (GBA)

X-COM: Apocalypse

1997 (PC)

UFO: Enemy Unknown

1994 (PC, Playstation,
Amiga)

Julian Gollop siempre
serd recordado por
X-COM, una saga clasica
que solo en la actualidad
ha conseguido ser
rescatada con éxito. Que
le pregunten a Sanchez,
que se ha pasado Enemy
Unknown en la méxima
dificultad tres veces.

[

| MULTI

Las criaturas convocadas pueden subirse en otras
criaturas, o generar hestias arqueros voladores. ¢Qué

hay mejor que un mago montado en un ledn?

_

es matar al otro hechicero con tus criaturas
invocadas, tus barreras magicas y demas
trampas hechas de fuego, rayo y hielo. El
truco estd en que los magos son débiles y
que las invocaciones son tremendamente
fuertes en su mayoria, aunque pueden ser
reales o meras ilusiones.

Nuestro rival se puso a llamar a un
enano y a una arana gigante en los primeros
instantes del combate, una gran ofensiva.

En respuesta, nosotros apostamos por un
esqueleto y un zombie que escupe, pero no
sirvio de mucho, y en nuestra desesperacion,
usamos el mitico hechizo del juego, el Gooey
Blob, para bloquear el avance del enemigo.
Y asi, la estrategia de Gollop de hizo clara:
mezclar hechizos de baja estopa pero
efectivos con ilusiones de alto rango que nos
aflojaran el intestino y nos llevaran al error y,
posteriormente, a sucumbir sin remedio. Asi
fue: aunque nos guardamos el dragdn para
el final del combate, Gollop lo barrié como si
nada y nos remato.

Gracias al cielo, podemos culpar de
nuestra derrota a que el juego estd aun sin
acabar y que solo hay pocas criaturas y
magias implementadas. Aun asi, tampoco
nos sentimos humillados: Gollop ha tenido
Chaos en su cabeza durante afios y, si su
Kickstarter consigue sus objetivos, nosotros
tendremos una buena racién de ello e
durante otros tantos afios. =,
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Smash TV

‘Masacre cooperativa
con sentido del humor’.
Ast es como se describrio

por mucho tiempo en los
medios a Smash TV y a Super
Smash TV. Al empezar a
jugar, sentias que estabas

en un programa de la tele.
Ese nivel de inmersion era
una novedad para los niiios
de los arcades, que aiin
sofiaban con el futuro de los
videojuegos. Los comentarios
graciosos que aparecian en
pantalla hacian llevaderas
las auténticas carnicerias que
montabas y a su vez creaba
una gran ambientacion que la
hacia mads real que Robotron.
Los controles estaban
perfectamente implementados
para una mdquina de dos
sticks y hasta en SNES
funcionaban bien. Por encima
de todo esto, era una delicia
cuando te ponias a jugar

con otro amigo. Tras unas
cuantas sesiones, Smash TV se
convirtié en una experiencia
para dos jugadores casi en
exclusiva. Es un titulo que
captura nuestros valores, la
precision de la mecdnica y

la superioridad del

disefio sencillo.
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Jugarlo con un amigo era una delicia,
H hasta el punto de que hacerlo solo

empezaba a aburrir
MIKAEL HAVERI, HOUSEMARQUE




:}I\/'I‘ILILONES DE ESPECTADORES Y MAS

5 / ! “«-{ S_aMILLONES DE JUGADORES: LEAGUE
\ Bor LEGENDS ES UN FENOMENO MAS
> ALLA DEL VIDEOJUEGO. ;COMO HA

SUCEDIDO? ;HASTA DONDE LLEGARA?
LA GENTE DE RIOT GAMES NOS
LO CUENTA




a menudo a League Of Legends y los que alu-
cinan cuando se enteran de cudntos forman
el primer grupo. Hagamos la prueba para ver en
cudl te defines: 67 millones de jugadores activos, y
a saber cudntos espectadores, youtubers y aficio-
nados en general que ni siquiera lo juegan. Casi el
doble de jugadores que Minecraft y, haciendo una
cuenta rapida, a millones de distancia de cual-
quier otro titulo. Si se montase una convencién
con todos los jugadores, necesitarias meter a tres
de ellos en cada habitacién de hotel del mundo,
b suponiendo que todas estuviesen libres. O, mas
3 facil, podriamos vaciar toda Francia y convertir el
\;: pais entero en una LoL-Con e, incluso asi, todavia
quedaria un millén y medio sin camas. B

E xisten dos tipos de jugadores: los que juegan




M El primer torneo de Doom que vivio
Sanchez fue en una discoteca. No habia
ni micréfono para narrar la partida.

M Los fuertes biceps de SK Telecom T1
levantan un trofeo lleno de dinero real.

M El propio cliente del juego también es
un excelente modo de ver partidas.

N Y el pequeno problema de qué

hacer con los franceses. Pero la
idea queda clara: hay mds jugado-
res de LoL que franceses.

;De dénde salen? ;Qué tipo
de mutacién conejil les ha hecho
multiplicarse tan deprisa (a los
de LoL, no a los franceses)? Para
Kristoffer Touborg, fan confeso
del titulo desde hace tiempo y
gestor de programas en Riot Ga-
mes League Of Legends, la res-
puesta es sencilla: la gente acude
en masa a los juegos divertidos.
“Siempre tienes la tendencia a
racionalizar un juego tras su lan-
zamiento, a intentar diseccionar
los ingredientes de su éxito, pero

‘CASI TODO
CURTIDOS E
NOS§S CRIAMOS

en el caso de League Of Legends
lo Unico inherente es que se trata
de una experiencia muy satisfac-
toria. Hay, obviamente, un pu-
fiado de componentes realmente
buenos, como todo lo social, y los
aspectos de deporte virtual y todo
eso, pero se reduce a que League
Of Legends es un juego divertido
y muy gratificante”.

Tiene razon. League Of Le-
gends es divertido, aunque el ‘y
todo eso” que Touborg despacha
con indiferencia tiene mds im-
portancia de la que parece: LoL
es gratuito, funciona en los PC
mds modestos y, no solo es rela-
tivamente f4cil aprender a jugar,
también es mds entretenido para
el espectador que los pegatiros
por equipos. Como casi todos los
fendmenos recientes del sector

S
N M
C

M Una escopeta asi da para mil chistes
de Bugs Bunny.

(es decir: Minecraft), League Of
Legends sali6 de la incubadora de
dominadores mundiales en 2009,
aunque las bases se remontan
unos cuantos anos. Siendo exac-
tos, al mapa/mod finisecular Aeon
Of Strife, para el vetusto Starcraft.
Strife se cepill6 las partes mds
pefiazo del género de la época
(conseguir recursos y construir la
base), cambiando las convencio-
nes por una sola unidad con la que
pelear, mds cercana a los Diablo
que a la estrategia en tiempo real.
Los enemigos no jugadores rep-
taban por el mapa en una forma
que hemos vista repetida mil
veces, en cada defiendetorres, y el

NOSOTROS ESTAMOS
LOS MOBA CLASICOS,
ON ELLOS”

objetivo del mod era abrirse paso
hasta destruir la base enemiga.
El concepto seria refinado tras la
salida de Warcraft Il en un mapa
llamado Defense Of The Ancients,
estableciendo el género MOBA
(siglas inglesas para Campo de
Batalla Multijugador Online). De
esto hace ya casi doce afos.
DOTA dio paso a una fiebre
de modders creando variantes
sin cesar, tan populares que no
paso mucho tiempo hasta que un
estudio se atrevio a plantear el
mod como juego independiente.
Estamos en 2006, y el estudio
se llama Riot Games, que acaba
de fichar al creador de DOTA:
Allstars, la variante mds popular
del momento. El objetivo, disefiar
un sucesor comercial que saque
la experiencia de las fronteras de

FUTURE COP: LAPD
1998
Al principio
. ibaaseruna
e continuacion
S futuristade

los Strike de la vieja EA (los del
helicdptero: Desert, Jungle,
Urban..), pero casi nadie
recuerda Future Cop, juego de
robots repartiendo metal. Nadie
excepto el creador de Aeon

Of Strife, fan declarado que
siempre lo citacomo influencia
directaensucarrera.
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LA EVOLUCION DEL MOBA

AEON OF STRIFE

1999
ELADN de
los DOTA, los
League Of
Legendsy

los defiendetorres viene de un
Unico mapa de Starcraft: Aeon
Of Strife. Cuatro jugadores
coordinan sus esfuerzos desde
un lado del mapa para eliminar
los enemigos que intentan
destruir subase. La siguiente
version pasaria a ofrecer un
versus de dos contra dos.

DEFENSE OF

THE ANCIENTS 2002
Warcraftlll
tardd poco
entenersu
propia version

de Aeon Of Strife, en dos tandas:

primero Valley Of Dissent,

poco mas que un port, y luego
Defense Of The Ancients, que
planté todas las bases de la
formula. Y que se convirtio
enseguida en uno de los mapas
mas jugados de todo Battle.net.

DOTA: ALLSTARS
2004
Trasel
primer DOTA,
Warcraft Ill:
The Frozen

Throne, recibi6 decenas

de variantes, cada unacon
diferentes héroes. DOTA:
Allstars nacié como una
recopilacion de los mejores
héroes sobre el mapa
original DOTAmap. Sus
desarrolladores terminaron
fichando por Valve y Riot.

DEMIGOD 2009
Claroquela
popularidad

L de DOTAle
llevariaa

tener una version comercial.

Gas Powered Games lo intentd

primero, en tienday por

caja, con Demigod. Tenia una

presentacion fantastica, pero

eljuego salié antes de que

GPG pusiese en marcha los

servidores. Entre esapifiay la

salida de LoL el mismo afio, el
juego nacié muerto.



W League Of Legends tiene dos competidores serios: Dota 2 (Valve) y Heroes Of The Storm (Blizzard).

M Los campeones levantando al cielo un
dedo que vale un millén de délares.

M Lleno total en el Staples Center, algo
que pocas bandas de rock consiguen.

M Hinchas de League Of Legends: los
deportes virtuales ya son adultos.

Blizzard y la lleve a un nuevo nivel
de popularidad.

“Muchos de nosotros, incluso
los fundadores, estamos curtidos
en los MOBA de vieja guardia,
hemos pasado por casi todos”, dice
Touborg. “Creo que el género se
ha desarrollado como todos los
demds: primero un par de intentos
fundacionales, luego unos cuantos
genéricos y, al final, el gran titu-
lo que trasciende”. Aunque Gas
Powered Games fue el primero en
publicar comercialmente un juego
del estilo con Demigod (a princi-

“QUERIAMOS
JUEGO Y NO P
EL MODEL

pios de 2009), se encontrd con que
llamaba la atencion por los motivos
equivocados; especialmente por el
pobrisimo multijugador. Y, miran-
do atrds, su elevado precio y los
elevados requisitos que pedia tam-
poco ayudaron: Demigod queria
ser un juego tradicional bebiendo
de un mod gratuito. Riot, mientras
tanto, se habia fijado en el auge
primigenio de los micropagos y el
free-2-play en Asia, dindose cuenta
de que cuantos mads jugadores
tuvieses (de ahi lo de ofrecer un
cliente gratuito) mds competitivo
seria tu juego por una mera razén
de nimeros. La dificultad residia

O

en decidir qué es lo que se le ofre-
ceria gratis a los jugadores, y qué
caracteristicas pedirian el dinero
necesario para mantener los servi-
dores en marcha y a los inversores
contentos. Riot terminé optando
por abrir todo el juego con una
rotaciéon de mds de un centenar

de personajes, implementando los
micropagos Gnicamente para cier-
tos objetos cosméticos y ampliar
tu plantilla. Asi, Riot se convirtié
en uno de los pocos (junto a
Wargaming) en pillarle el truco

a los juegos gratuitos: pagar para

UN GRAN
ARNOS POR
OCIO’

jugar, no para ganar. “El mérito lo
tiene el equipo original, que dio
con una férmula que funcionaba
a la perfeccién”, dice Touborg. “La
clave para nosotros estaba en que
queriamos hacer un juego bueno
de verdad, sin preocuparnos de
los modelos de pago y cosas asi.
Esperdbamos gustar tanto a los
jugadores que soltasen dinero de
vez en cuando”.

Y vaya si les ha gustado. Solo en
2013, League Of Legends ingresé
mads de 450 millones de euros, el
tercer titulo gratuito en la escala
mundial de pasta loca, por detrds
de los coreanos Dungeon&Fighter 1
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E-PORTISTAS

KRISTOFFER TOUBORG
EXPLICA TODO SOBRE LA
FACETA DEPORTIVA DE LOL.

¢Quién es el nimero 1?

Hay un equipo coreano, SK Telecom
T1, enelque juega Faker, un genio
por encima del resto, que tiene todas
las caracteristicas: habilidad natural,
velocidad fisica, todo... Es bastante
famoso en el mundo de los juegos
competitivos, fama amplificada
por el hecho de que tenemos un
numero descomunal de jugadores.
Sitienes tantos es evidente que los
mejores seran seres absolutamente
extraordinarios, Unicos, y que
merecen el mismo trato que los
mejores deportistas de las
disciplinas tradicionales.

0 sea, Faker es el Messi de LoL...
Mas bien Messi es el Faker del futbol.

¢Hay traspasos y fichajes estrella?
Empieza a haberlos. Un jugador
danés llamado Bjergsen pasé de la
liga europea ala norteamericana.
Creo que fue el primer traspaso
transatlantico. Espero ver mas, que
esto crezcay adquiera la misma
vidilla del deporte fisico.

El Departamento de Inmigracién
de Estados Unidos reconoce a
los profesionales de LoL como

deportistas. ;Qué te parece?

Que lo contrario seria absurdo. Puede
queno corrande un ladoaotrode la
cancha, pero las horas que practican
cada dia superan al entrenamiento
de muchos otros deportistas, asi
que no veo razén para que no se les
reconozca. Son gente formidable.
Trabajan duroy tienen muchisimo
talento, asi que me parece justo que
se les reconozca el mérito. Serfararo
que no lo hicieran.

iVes inevitable el salto al gran
publico del deporte virtual?

No somos los Unicos, por supuesto,
peleando por el deporte virtual, y
creo que todo el sector estd haciendo
un esfuerzo enorme para que se
reconozca. Creo que es inevitable
que terminemos con unos Juegos
E-limpicos y cosas asi. Elmayor
problema que tenemos, y que

creo que Riot ha resuelto bien, es
proporcionar un entorno estable a
los profesionales. Ojald mas ligas

se asegurasen de tener buenos
contratos, buenas reglas y un enfoque
mas estructurado. Casi todo en Lol
lo hemos gestionado nosotros y nos
ha dado muy buen resultado. Ojala
mas gente copie el modelo y veamos
grandes ligas mas estables.
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y Crossfire, y bien por delante de
World Of Tanksy Team Fortress 2.
Para un juego en el que el dinero
no da beneficios tangibles, 450
millones de euros es una generosa
cantidad, a la altura de lo que
recaudan buena parte de las su-
perproducciones tradicionales.

ESTE CRECIMIENTO IMPA-
RABLE de League Of Legends
obedece a los mismos factores de
otros éxitos: el juego adecuado en
el momento propicio, no solo en
términos de género o modelo de
negocio, sino también en cuanto
a la oportunidad que se presentd
a ambas partes (desarrollador y
jugadores) de coger el tren del on-
line. Incluso seflalando un cambio
generacional: si Youtube fue parte
integral del éxito de Minecraft,
League of Legends
y Twitch han vi-
vido la historia de
amor perfecta.
“La capacidad
de compartir el
juego con tus ami-
gos es importantisima”, cuenta
Touborg. “Creo que es fantdstico
poder interactuar con League Of
Legends como si se tratara de un
hobby y no de un software juga-
ble, y la respuesta de los jugadores
a la hora de compartir sus expe-
riencias en soportes como Twitch
ha sido tremenda”. Otorgar a los
jugadores veteranos y profesiona-

“LA CAPACIDAD PARA
COMPARTIR EXPERIENCIAS
ES FORMIDABLE”

M Riot anade Campeones nuevos a la
plantilla cada cierto tiempo.

les la capacidad de demostrar (que
no exhibir) su talento ha creado
un clima de superacién tan abier-
to como interactivo; una caracte-
ristica tnica indisoluble del éxito
de Riot. Touborg disfruté hace
poco de un torneo de jugadores
entre las universidades de Oxford
y Cambridge, impresionado por la
intensidad del mismo.

“Todo lo que ocurre entre
Oxford y Cambridge es una bata-
1la épica en si misma. Lo divertido
es que, en términos de habilidad,
eran buenos, pero no tanto como
un profesional. Con lo que estaba
sentado viendo jugar a unos tios
que no son de los mejores, pero
disfrutando mucho. Por varias
razones: el nivel de retransmisién
y comentarios es genial. Yo es un
tio sentado en casa con mala co-
nexion, sino un
estudio dedica-
do a ello. Y los
visionados tam-
bién han alcan-
zado un gran
nivel. Es muy
fdcil seguir el juego. Obviamente,
todavia no estamos al nivel del
futbol, donde ves constantemente
tanto el campo como el detalle de
lo que estd pasando, pero es facil
cogerle el ritmo y me da que por
eso League Of Legends se puede
disfrutar tanto como espectador”.

Otra parte innegable del éxito
de League Of Legends reside en el



enfoque hacia el juego competiti-
vo y el deporte virtual presente en
cada uno de sus aspectos, en es-
cala creciente desde los enfrenta-
mientos casuales sin medir hasta
las competiciones continentales.
Las mds relevantes nutren al Cam-
peonato Mundial con jugadores
de primera: la Liga Europea, la
norteamericana, OGN The Cham-
pions (Corea del Sur), Legends
Pro League (China) y la Garena
Premier League (sudeste asidtico).
Para hacernos una idea del alcan-
ce del Campeonato del Mundo,

el dltimo se celebro en el Staples
Center de Los Angeles, el estadio
de los Lakers que ha albergado
desde finales de la NBA y la NHL
(si, de hockey sobre hielo: durante
un E3, ademds) hasta grandes
eventos de la WWE vy galas de

los Grammy. El torneo, en el que
los surcoreanos SK Telecom se
llevaron el premio de un millén de
ddlares, tuvo mas de 32 millones
de espectadores.

“Mantenemos un nivel profe-
sional envidiable”, explica. “Los
partidos de las ligas oficiales son
muy accesibles y tenemos juga-
dores que hacen bastante dinero;
la verdad es que mucho dinero
hoy en dia. Pero también creo que
podemos hacer mucho mds entre
los jugadores de a pie, que les
encantaria participar en un torneo
si hubiese uno a su alcance”. Algo
que enlaza con la labor actual de
Touborg, que intenta establecer
una liga de universidades por toda
Europa, bajo la premisa de que
competidores y espectadores por
igual se sentirfan mds identifica-

g

M ;Fuitbol? No, una escena mds de
cualquier torneo de League of Legends.

FUENTE: ESPORTSEARNINGS.COM

FUENTE: ESPORTSEARNINGS.COM
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10.383.789%

STARCRAFT II
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DOTA 2
8.534.602%

COUNTER-STRIKE HALO 2
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SIGUE MIRANDO

Latelevision tradicional pierde espectadores, pero en las retransmisiones online
endirecto no es que la gente vea programas al uso derivados de la caja tonta, es

que ve League Of Legends mas que cualquier otra cosa.

League Of Legends Temporada 3 Campeonato del Mundo octubre 2013
8,5M
Red Bull Stratos octubre 2012
8,0M
Descenso de la sonda Curiosity Mars Agosto 2012

I 3,2M

League Of Legends Temporada 2 Campeonato del Mundo octubre 2012
I 1,1M

Campeonato Internacional DOTA 2 2013 Agosto2013
I 1,0M

NFL Superbowl XLVIII Febrero2014

I 0,5M

London Olympics Julio 2012
I 0,5M

Boda Real Britanica Abril2011
H 0,3M

CALL OF DUTY: BLACK OPS 11

dos con los equipos si fuese mas
facil pertenecer a ellos o verse
reflejado en sus carreras. “A me-
dio plazo, me decepcionaria que
no hubiese una liga anual univer-
sitaria, un segmento de publico
con el que tenemos que hacernos.
También estamos mirando cémo
establecer torneos nacionales
abiertos a todos”.

ANTES DE RIOT, Touborg era el
disefiador-jefe de EVE Online, un
universo MMO donde imperan el
juego sucio y una cruel cadena
tréfica. Pero Touborg ve elementos
en comun: una infraestructura
estable abierta a la creatividad de
los jugadores fundamental para la
longevidad de ambos.

“Los lectores se sorprenderian
si viesen lo parecidas que son
ambas comunidades”, explica.
“EVE tiene tan en cuenta a las
bases como League Of Legends.
Si, ambos tienen un cliente juga-
ble, pero todo lo que los jugadores
construyen a partir del mismo es
asombroso”. En el caso de Eve, se
trata de la infinidad de herramien-
tas de actualidad e informacion,
que son tan necesarias como el
propio cliente para estar al dia de
la sociedad que han construido
sus jugadores. League Of Legends
también cuenta con potentes
estructuras sociales, con la dife-
rencia de que sobre el terreno las
cosas estdn mds niveladas.

Touborg, sin embargo, defien-
de a los jugadores de League Of
Legends que, en ocasiones, se
han ganado a pulso la reputacién
de ser inmisericordes y hostiles
con los novatos. “Hay una nece-
sidad natural de comunicarse en
cualquier deporte de equipo, para
bien y para mal”, admite Touborg,
“pero no creo en LoL se dé mds a
menudo que en cualquier otro jue-
go. En mi opinién, tenemos buena
gente en nuestra comunidad dedi-
cados a guiar a los nuevos jugado-
res. La masa actual del juego da fe
de lo accesible y abierto que es, y
el empefio que ponemos en que lo
sea. Posiblemente invirtamos mas
recursos en garantizar el juego
limpio y el buen comportamiento
que cualquier otra compafifa”.

Con ese objetivo, Riot ha mon-
tado un consejo de jugadores elec-
tos, el Tribunal, inspirado en parte
por el Concilio de Gestion Estelar
de EVE Online. »
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W League of Legends ya se juega mds que Starcraft en Corea del Sur.

M Siotro jugador te denuncia por
mal comportamiento, el Tribunal
revisard las pruebas y emitird un
veredicto acorde.

ENTRE LOS PLANES para nuevas
ligas que sirvan como cantera para
millones de jugadores ajenos al
juego competitivo, mds una cuarta
M La accesibilidad de League of temporada del campeonato mun-
Legends es clave en su éxito. dial (con la final a celebrar en la

meca del deporte virtual, Seul), la
v .l"-'-". 5‘1 —

no da muestras de flaqueza. Tal
vez por eso todos

los estudios se « N O N O S
han lanzado a N - M R
franquiciar la E O S
fiebre MOBA, con U
contendientes tan T E N E

maquinaria de League of Legends
-

M Todos los Campeones son gratuitos, extranos como
aunque Riot cambia cada semana la Dead Island, los Total War, o los
lista de disponibles. superhéroes DC de Infinite Crisis.

Sin embargo, los dos grandes ri-
vales son Valve (a su rollo con su
Dota 2) y 1a madre del cordero: Bli-
zzard, que ya tiene casi a punto su
propio juego, Heroes Of The Storm
(el nuevo nombre de Blizzard All-
Stars). El rey del género contra dos
de los mejores estudios del online
pecero de todos los tiempos: un
combate a tres bandas que se adi-
vina interesante. Blizzard llegua
tarde, pero viendo el revulsivo que
M Decenas de miles de espectadores ha sido Hearthstone, con su eterno
acuden en vivo a los torneos asiticos y toque Midas para el online (por no
norteamericanos. hablar del atractivo para los millo-
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nes de jugadores de WoW, Diablo y
Starcraft de jugar con sus héroes),
hay que tomarles en serio. Quizds
Riot pueda ampliar ventaja saltan-
do a las consolas, una senda que
ya recorren algunos free-to-play,
con Wargaming sentando cdtedra
con un World of Tanks disefiado
desde casi cero para Xbox 360.
Touborg, que normalmente no
calla, se queda mudo de golpe:
“No tengo ni idea”, responde a la
pregunta sobre el tema consolero.
“Incluso aunque pudiese contes-
tarse a eso, no

VEN LOS  gocme-
L DINERQ, rmane:
AS METAS” s

dria funcionar?
“No lo he pensado mucho”, dice.
“Estamos en PC, es una buena
plataforma para nosotros, asi
que no sabria decirte”. Y, si no es
mediante consolas, ;cémo puede
garantizar Riot que crezca al mis-
mo ritmo? Entre octubre y enero,
el nimero de jugadores activos se
dobl6 hasta los 67 millones, de los
cuales siempre hay mds o menos
siete millones jugando, sea la hora
que sea.

“No nos mueven los nimeros ni
el dinero. No sé cudnto gana esta
empresa ni estoy muy seguro de
cudntos jugadores tenemos.
Tenemos metas distintas”. @
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EN CUALQUIER
GUERRA DE CONSOLAS,
UNA DE LAS BATALLAS
INEVITABLES SE LIBRA
POR LAS EXCLUSIVAS.
COMO HASTA EL
MOMENTO NI SONY
NI MICROSOFT

HAN CONSEGUIDO
UNA KILLER APP
DEFINITIVA, TODOS
LOS OJOS MIRAN
HACIA EL FUTURO,
ESCUDRINANDO LA
NIEBLA EN BUSCA DE
UN FUTURO REVIENTA-
COMPETENCIAS.

EN ESTA NUEVA IP
COLABORAN DOS
EQUIPOS DE GOD OF
WAR: {CONVIERTE
ESO A «1886: THE
ORDER» EN EL JUEGO
IMPRESCINDIBLE DE
PS4? ASI LO PIENSA EL
DIRECTOR CREATIVO
DE READY AT DAWN,
RU WEERASURIYA...

unque el salto en potencia de hardware
de esta generacién con respecto a la
anterior sea impresionante, lo cierto es
que, desde luego, atin no se ha dejado

notar. Killzone ha ofrecido su tipico
despliegue grafico, pero poco mas que haya interesado
a los jugadores; Forza ha refinado la presentacion, el
grafismo automovilistico casi clinico, pero el contenido
es incomparable con el de sus predecesores de 360;
Knack fue... bueno, fue Knack. Casi seis meses después,
las cosas empiezan a cambiar: la aventura en mundo
abierto InFamous le planta cara al aspirante al trono de
los shooters multijugador Titanfall, pero ain parece que
estamos viendo los entremeses antes del plato principal.
Halo es ahora una serie de television, y Uncharted ain no
tiene nada que mostrar mas alla de un teaser sosisimo.
;Donde estan los devastadores titulazos first-party?

La simple y algo descorazonadora respuesta es ‘en
ningun sitio'. GTé esta a varios parches de distancia de
su predecesor en PS3, no hablemos ya de un salto a PS4,
mientras que Gears Of Warya no es un triunfo asegurado
desde que Judgment se hundié en las listas de ventas y
la pin-up del sector Cliff Bleszinski hizo mutis por el foro.
La prolongadisima vida de la anterior generacion acabo
dafiando a la mayoria de las franquicias, y podriamos
decir que incluso las mas populares (God Of War, Fable, 1}
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M Los escenarios,
demencialmente detallados,
han sido creados con realista
minuciosidad, plagados de
personajes que van a lo suyos

Gears e incluso Uncharted estarian mucho mejor con un juego
menos en su larga lista de secuelas). Dicho de otra manera:
Sony y Microsoft no tienen mas remedio que explorar nuevos
territorios. Kudos para Sony, pues, que ha puesto a dos de sus
mas talentosos estudios a programar un shooter de coberturas
ambientado en el siglo XIX que nos tiene realmente intrigados.
Podriamos explicar el punto de partida de The Order: 1886,
pero mejor que lo hagan sus responsables. “The Order es
una antigua orden de caballeros, basicamente. Su funcion
primordial es proteger a la humanidad', explica el director
creativo de Ready At Dawn Ru Weerasuriya. “Hace mas de
mil afos, hubo una divisidn en la humanidad que hizo que la
mitad de la poblacion se agruparan como humanos, y la otra
mitad, como mestizos. Los mestizos declararon la guerra a
los humanos por lo de siempre: control, dominio, supremacia
y supervivencia. Ninguno de los dos bandos ceden y acaba
estallando un conflicto global entre ambos. Es con la llegada
de la Revolucién Industrial con lo que los humanos se ven
capaces de construir armas con las que hacer frente a la
amenaza de los mestizos".

s aqui donde la historia se distancia de los

libros de texto, con una guerra que dura cientos

de afos y en los que la Revolucién Industrial

se muestra especialmente productiva. No es
un secreto que la tecnologia avanza mucho mas rapido en
tiempos de guerra, pero agui tenemos una que sobrepasa a
la actual... solo que a principios del siglo XX. Una tecnologia
armamentistica que estad mas cerca de Quake /Il que del Canal
Historia (lo que esta bastante bien, porque en el Canal Historia
no tienen ametralladoras en esta época). Los humanos han
encontrado una forma de extender su vitalidad con el Agua
Negra (un descubrimiento que suena tan cientifico como un
experimento de El Hormiguero), pero los ideales y héroes de
la Mesa Redonda aun permanecen, de tal modo que cada uno
de los personajes principales de The Order equivale a uno de
aquellos legendarios caballeros. Pero légicamente, viven unas
cuantas generaciones mas tarde.
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“ESTA
[P ESTA
PENSADA
PARA
DURAR
MAS DE UN
JUEGO....
AUN HAY
MUCHO
QUE
CONTAR'

“El juego cuenta la historia de Galahad', afirma Weerasuriya.
“Todo se ve desde su punto de vista. Suceden muchas cosas
alrededor de él, y una de sus funciones es la de hacer de
recipiente del jugador, para que éste pueda entender la historia
y el mundo. Pero a la vez vas viendo su evoluciéon como
personaje a través de la historia". La gran ambicion del juego,
de hecho, parte de mezclar en un todo coherente folclore,
historia, tecnologia y narrativa. La intro de The Order va a tener
que esforzarse para poder darle sentido a esa historia (por no
mencionar el insensato arco temporal del argumento), sobre
todo teniendo en cuenta que Ready At Dawn se plantea el
juego como el principio de algo mas ambicioso.

“Hemos creado esta IP para que sea algo mucho mas
grande que un simple juego", explica Weerasuriya. “Algunas
historias se cuentan aqui, y algunas no, y lo mismo sucede con
otras que tienen lugar después de los sucesos del juego. Me
encantaria tener la oportunidad de contarlas todas en secuelas
y otras producciones que podemos extraer de la misma IP". Un
poco presuntuoso por parte de Weerasuriya, quizas, pero hay
que alabar su entusiasmo. Aparte, por supuesto de que sobre
el papel también preferimos que una historia se nos cuente
de forma dilatada en varios juegos antes que sufrir parones




con cinematicas interminables a lo Metal Gear, donde tienes
que olvidarte por completo de la interactividad y lo Unico que
puedes hacer es ponerte un café y esperar a recibir un trofeo
por mirar la tele.
Un aspecto interesante de The Order es su resolucion. El
equipo dice que corre a 1080p, pero su aspecto cinematografico
en panoramico parece indicar otra cosa. Ese espacio mas
reducido de juego permite a la gente de Ready At Dawn dedicar
mas memoria a los efectos gréficos. Es una forma interesante
de aproximarse al rendimiento del hardware, y una que no
habiamos visto hasta ahora: ese aspecto cinematografico del
juego implica que el equipo no se obsesiond con alcanzar los
60 fps, sino mas bien quedarse en 30 y aprovechar los bordes
para llegar a 4xAA 'y posibilitar efectos que potencien los
gréficos. El resultado es absolutamente impresionante: rapido,
suave y, como no, muy cinematografico: las escenas de accion
de The Order son absolutamente memorables.
“Para mi, los juegos implican tremendamente al jugador B Galahad y el resto de la Orden interactian
gracias a la interactividad que ofrecen’, explica Weerasuriya de forma impresionante con el mundo que les
cuando le preguntamos acerca de la aproximacion rodea, y lo hacen de forma mas realista que
eminentemente cinematografica a la narrativa. “A menudo, antecesores en estas lides como Drake o Lara
tenemos tendencia a hacer que graficamente las cosas
sean muy claras y brillantes. Pero siempre estd la tentacion
de acercamos al lado cinematografico de las cosas porque
estamos acostumbrados a ver peliculas, que son distintas de
la realidad. Las peliculas reflejan el mundo real de un modo
muy estilizado, aunque sea en una sin efectos especiales. Eso
es porque tienden a crear un exceso de atmdsfera en muchos
aspectos: polvo en el aire, rayos de luz que producen un
efecto de halo. Rara vez ves algo asi en el mundo real, salvo
que estés en una habitacion llena de polvo. Esa especie de
hipersensibilidad es la que esperamos ahora de las peliculas
la profundidad de foco que dan ciertas lentes, aunque sea solo
para mostrar una conversacion entre dos personajes). En los
juegos, sin embargo, mostramos a los personajes con total
nitidez. A veces hay algo de bruma, pero nada dramatico".
Weerasuriya concreta en qué ha consistido la labor de su
equipo teniendo esto en mente. “Creemos que es interesante
coger cosas que la gente esperay acepta de las peliculas y
sumarles los elementos inmersivos de un juego”, explica. El modelado de los personajes se enfoquen cuando hay que disparar a alguien tanto a tres
“Lo complicado de eso es conseguir que la presentacion es impresionante, cosa que no como a treinta metros de distancia. Hemos llegado a formas
. o . - . sorprende teniendo en cuenta el . . .
cinematografica tenga sentido dentro de la mecanica de juego pediri del estudio responsable. muy interesantes de hacer que todo ello funcione gracias al
y que las cdmaras funcionen tanto para mostrar lo que pasa director de disefio, que nos ha ayudado a mantener ese sabor
como para formar parte del juego (por ejemplo, haciendo que cinematografico durante todo el juego”.

CABALLEROS EN LA CIUDAD

NOS RECUERDAN ALGO A LOS MITOS ARTURICOS, éNO? AQUI DESENTRANAMOS SUS SIGNIFICATIVAS RELACIONES

GRAYSON SEBASTIAN MALORY ISABEAU D’ARGYLL MARQUIS DE LAFAYETTE
(SIR GALAHAD) (SIR PERCIVAL) (LADY IGRAINE) (sIN TITULO)

M El héroe de M El mentor de M Joven pero con M Elnovato del
la historia (esta ” Graysones la experiencia como grupo, y punching
3 claro: solo tiene un Unica apersona para ganarse el titulo - : ball existencial de
| nombre), y el tnico \ que le superaen de caballero, Igraine | todos los dramas
personaje jugable de cuestiones de es la aprendiz de que acontecen
— The Order. Grayson / mostacho, y también Galahad, aunque -' en el mismo. Si
/ | es tan maleable hace las funciones = estd equipada hay lecciones
i e impresionable de Capitan Tutorial con el suficiente A : que aprender
como suelen serlo los protagonistas, conla o, por usar una culta referencia de Call conocimiento como para darle a élalgunas  en el grupo, nos tememos que este
caracteristica anadida de que la interaccion Of Duty, el Sargento Pateapuertas. Es un lecciones en seguin qué aspectos. Nos barbilampifio joven las va a canalizar todas,
del jugador va moldeando su carécter personaje importante, desde luego, peroti  gustaria pensar que sera algo mas que el por muy francés que sea. O precisamente
segun van aconteciendo los hechos. acabaras siéndolo mucho mas. mero interés romantico de Galahad... por eso, quién sabe.




Pero todos estos son planteamientos previos. Nadie puede
culparnos por pensar que The Order tiene pinta de ser uno
mas de los muchos shooters con coberturas que ya hay en el
mercado. Lo es en parte, pero las diferencias llegan cuando el
juego obliga a tomar decisiones sobre la marcha. Posiblemente
te entren ganas de esconderte debajo de la mesa cuando
digamos que toman la forma de QTEs, pero lo cierto es que se
alejan un poco del tipico X para vivir, los demas botones para
morir’, ya que hay cierto grado de libertad en las decisiones
que hay que tomar. Las interacciones pueden ser, por ejemplo,
distintos tipos de ejecuciones (someter a un rival o asfixiarlo
hasta la muerte), y siempre con énfasis en
la rapidez a las que hay que tomarlas. Por
supuesto, las decisiones mas rapidas u obvias
no seran siempre las mas acertadas. u H A

“Los QTEs son, para nosotros, una forma de

proporcionar una experiencia emocional distinta H A B ] D O

al jugador. Nos dan liberad para acercarnos al U N LA RG O

personaje y ver cosas que no podrian verse

con una camara de juego convencional, y de P ROC E S O
este modo contarlo todo mucho mejor’, revela D E E N SAYO

Weerasuriya. “Nuestros QTEs son distintos

porque tienen ramificaciones. Un jugador puede Y E RRO R
verlos suceder de una manera y otro jugador, E N LA FAS E

de otra. A veces el resultado del QTE difiere,

y la historia continta acorde a eso. Un QTE D E DI S E N O
puede saltar sin que te des cuenta de que habia PARA w 3

distintas opciones, y solo al final, cuando los
caminos se hayan bifurcado, se entenderan las TO DO
distintas opciones. Eso hara que los jugadores —~ ”
hablen del juego fuera de las propias partidas, y E N (-‘A] A P\A
que comparen las distintas vivencias que han ido
teniendo dentro del juego”.

£
&

-
o,

h, el efecto Dark Souls. Quizas no sea justo
hacer referencia a un solo juego cuando muchos
otros lo habian logrado ya antes, pero hay )
pocos casos comparables al castigador RPG P ; *._ M Hay mecanica de
de From Software en lo que se refiere a conseguir que _ fisgar? Parece que es
la gente hable del juego y comparta historias fuera del otra;cinematica, lo
estricto entorno virtual. Aunque Telltale, con The Walking ST
Deady The Wolf Among Us, han tejido su mecénica de
juego primaria en torno a la toma de decisiones en
situaciones emocionalmente conflictivas, pronto se
hace evidente que en sus historias no hay demasiadas
cosas que distraigan de la historia principal, mucho
mas guiada por los desarrolladores de lo que parece
inicialmente. Encontrar ese punto en el que el jugador
quiere compartir su experiencia, que siente Unica, con
otros, es complicado: al fin y al cabo, todo se reduce a
ocultar el espejismo de la libertad de eleccion, de que
nunca esté claro que los videojuegos son, al final del
camino, una sucesion de decisiones binarias. Los QTEs
de The Order son la apuesta del juego para que sus
usuarios hablen del juego, fuera de entornos internauticos,
ese ';Qué hiciste cuando...?’ que es lo que convierte a un
juego en un fenémeno viral mas alld de su publico objetivo.
“Queremos que la gente entienda que estamos
intentando construir cinematicas interactivas: paso sin
saltos de escenas animadas a combate, y entre combate
y movimiento, de ahi a la lucha cuerpo y vuelta a las
cinematicas...", explica Weerasuriya. “Es esa mezcla, y
nuestra forma de darle ritmo, lo que realmente da forma
al juego. Es lo que intentamos que nos diferencie de otros
juegos con mecanica de shooter en tercera persona.
Ha habido una fase muy larga de ensayo y error en el
disefio para darle sentido a todas nuestras ideas. Algunas

funcionan, otras no, y hay muchas cosas que tienes que dejar
pasar. Eso nos permite también ahondar en lo que queremos
hacer; si hubiera demasiadas ideas, quedarian diluidas".

La cuestién aun esta en el aire, de todos modos: ¢por qué
esta flamante IP se pliega tan reverencialmente a los cddigos
de los shooters con cobertura? Lo cierto es que el género
ha cambiado poco desde que Gears Of War asentd las bases
del pegatiros moderno en tercera persona, con pocos juegos
desvidndose de ese modelo y menos aun proponiendo algo
interesante a partir de ahi. Pero aqui, el esquema es tanto
una herramienta narrativa como una mecénica de juego. ‘La
tercera persona nos ayudo a establecer un vinculo mayor
con los personajes y a ser mas cinematograficos", confirma
Weerasuriya. “Es muy dificil conseguir algo asi con la
perspectiva de primera persona. Hay formas de conseguirlo,
y de lograr que el jugador se vea inmerso en la accion desde
ese punto de vista, pero ver a tu personaje abrirse paso por la
accion es necesario para conseguir ese toque cinematografico”.

Esa sensacion serd distinta, parece ser, dependiendo
de quién te acompaiie. “La mecanica ird variando segun a
quién te lleves contigo", nos cuenta Weerasuriya. “Queriamos
asegurarnos de que todas las mecanicas que habiamos
desarrollado encajaban con la personalidad del héroe. Hay
diferentes formas de combatir a los enemigos, pero a veces las
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CAMBIA EL
MUNDO

CUATRO JUEGOS QUE TRASTEARON
CON LA HISTORIA ALTERNATIVA

(PC, 1996)

M Recortar los bordes de la pantalla
permite a Ready At Dawn aplicar
algunos efectos visuales asombrosos.

M Einstein. Viajes en el tiempo. El argumento de Red Alert no
necesita mas para plantarte un estupendo RTS basado en una
historia alternativisima de policitica-ficcion chorra. Un clasico del

desbarajuste histdrico.

CRrIMSON SKIES: HIGH RoaD To
REVENGE (XB0x, 2003)

M No hay demasiados desbarajustes histéricos en este juego,
salvo por el pequefio detalle de que la tecnologia representada
estd ahi con décadas de anticipacion. Pero si eso nos garantiza
aviones locos, quienes somos nosotros para quejamos.

M Este no es un mero shooter en
tercera persona: el equipo quiere

~ - hondar en el drama h r

e
-
. . ' L
superponiamos para asegurarnos de que tenian sentido. Hay . o E L)
. : . . - "
mecanicas que funcionan mejor contra humanos y otras, mejor iy T e

contra mestizos, pero las veras a la vez en el juego”.

Semejante dualidad lleva a pensar en un posible
componente multijugador, pero Weerasuriya no estd tan seguro
de que den un paso en esa direccion. “Se ha hablado de ello
desde el primer dia", dice. “Creemos que seria estupendo tener
multijugador, pero siendo una nueva IP, quizas haya mejores
formas de presentarla al publico. La campafia para un jugador
es lo que define mejor la IP, y no queremos que el equipo se
divida para desarrollar dos cosas, porque creemos que se
necesita un gran equipo para desarrollar la campafa y otro
para el multijugador”.

Todo gran poder conlleva una gran responsabilidad, que dijo
cierto trepamuros, y lo cierto es que PlayStation 4 no anda falta
de poderio tecnoldgico precisamente. Ready At Dawn parece
dispuesta a asumir esa notable responsabilidad, la de poner
en pie una franquicia versatil, potente, y que venda consolas
con solo musitar su nombre. Por lo que hemos visto y por lo
que el estudio nos ha mostrado, el potencial se agazapa detras
de los brillantes graficos de un shooter distépico cyberpunk.

Ya solo queda ver si el estudio sera capaz de esquivar las
convenciones genéricas y la presion de convertirse en
un gigante para, precisamente, poder estar a la altura.

METAL GEAR SOLID 4:

Guns OF THE Patriors (PS3, 2008)

M En una época en la que muchos atin teniamos problemas para
encontrar cobertura con el mdvil, Kojima decidi6 dejar caer que
las nanomaquinas estaban por todas partes. Lo que pone, de
algun modo, en duda, toda la linea temporal de MGS...

f <l
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WOLFENSTEIN: THE NEW ORDER
(Murri, 2014)

M Llevando aquello de 4Y si...?" al extremo, el nuevo shooter
de MachineGames plantea que los nazis ganaron la guerra

y desarrollaron mechas gigantes y diabdlicos para seguir
manteniendo al planeta bajo su control.

Claramente, es Londres. Pero
puede que no sea idéntica a
la que conoces. Sigue igual de
tenebrosa que la auténtica, pero
respira cierto aliento de irrealidad.



nuna épocaen la que los
propietarios de consolas de
ultima generacion andan
discutiendo por un quitame
alla esos 1080p, y ven temblar su dignidad
con inesperadas caidas de precio (y de fps),
mientras rezan por una franquicia triple-A que
cuaje de una vez, es el mercado de las portatiles
el que sobrevive contra viento y marea.

Los ultimos doce meses han visto como la
3DS de Nintendoy la Vita de Sony celebraban
sus mejores momentos, mientras que estudios
grandes y pequefios se esforzaban por exprimir
su hardware. Ambas han destacado, sobre
todo, como plataformas perfectas para dar
cabida a proyectos independientes, y atin
les queda algo de resuello para presentar
competencia con algunos de los lanzamientos
triple-A mas esperados del afio.

Ahora, mientras Nintendo espera recibir
algunas de sus mayores franquicias en 3DS
alo largo de este afio, y con elimbatible
emparejamiento de Vita y Playstation 4, se
esperan buenos tiempos para el juego portatil.
Celebramos esta era de bolsillo y observamos
con detalle las caracteristicas de 3DS y Vita,
sus titulos esenciales, eventos mas esperados
y desarrolladores mas notorios. No hay mejor
momento para pasarse a las miniaturas.

ERA * BOLSILLO

GAMES™ REVISA LA ULTIMA REVOLUCION DEL JUEGO PORTATIL
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|HARDWARE

Controles giroscopicos, 3D, paneles tactiles, compatibllidad wireless..
examinamaos cuanto de su exito le deben 3DS vy Vita al hardware

INTENDO 3D5.

M | |_ |_ a 3DS fue el primer cacharro mainstream capaz
X de proporcionar una experiencia de graficos 3D sin
necesidad de gafas. Solo eso era un gancho llamativo
que sirvié para que fueran circulando las primeras
remesas de consolas. Lo cierto es que bien usadas,
las 3D proporcionaban una espectacular sensacion inmersiva. Sin
embargo, no tardaron en llegar las quejas: migrafias, mareos, dolor
de ojos, y que las 3D solo se veian poniendo la pantalla en un angulo
especifico. Por suerte, Nintendo habia aprendido de sus obvios
errores del pasado, y la consola permitia graduar la profundidad de
la experiencia tridimensional: ¢no te gusta el efecto? Simplemente
desenchufalo. Nintendo tomd la delantera, algo que no solemos decir
muy a menudo de la compaia.

Desafortunadamente, la insistencia en implementar el efecto
3D en juegos nativos de 3DS condujo a que los juegos rara vez
alcanzaran una resolucion superior a 400x240, una miseria
comparada con los 640x960 de Vita. Por suerte, en 3DS la mayoria
de los juegos se basan en estética pixelada, y estan mas centrados
en la creatividad artistica que en la orgia gréfica. La baja resolucion
también permite a la consola tomar ventaja de las dos cdmaras que
acompanfian el hardware: la posibilidad de hacer fotos 3D no suena
muy Util, pero es un elemento de diversion afiadida muy notable.
La cdmara también permite a la consola hacer uso de Realidad
Aumentada como la de las tarjetas que acompafiaban la maquina.

Ventas globales
de hardware

@ La posibilidad de
desconectar las 3D fue un
habil movimiento por parte
de Nintendo.

“Nintendo tomo¢ la delantera, algo que

P S\/W A no solemos decir muy a menudo”
[
" 7,6
de cinco pulgadas (la mejor del mercado) y un peso casinulo, la Vita '

venia equipada con todo lo que un jugador hardcore podia desear . M | I_ |_ .
meterse en el bolsillo. ” 3 o S Ventas globales

Lo que mas nos gusta de la Vita es la pantalla: con sus 220ppi, : i L - de hardware
la consola puede gestionar unos gréficos que sobrepasan con ! :
mucho casi cualquier cosa que haya en el mercado doméstico. La
pantalla también funciona como pad de control, y uno bastante preciso
ademas. Detras de la pantalla hay un acelerémetro de tres ejes y
giroscopios, que permiten que el control mediante movimiento se
implemente en los juegos de forma efectiva (@unque el Unico juego
que ha sacado auténtico partido de ello ha sido Gravity Rush).

Por desgracia, Sony insistia en no incluir un sistema de almacenaje
interno para la consola, lo que supuso el mayor obstaculo para las

|_a Vita fue una revision de la formula de la PSP que Sony habia
probado unos afos antes, aunque en esta ocasion le anadié un par de
pantallas tactiles, una frontal y otra trasera. Junto a una pantalla OLED

ventas, ya que hay que gastar dinero en la consola solo para ponerla SONY -'E'a
en marcha. Se puso remedio a este tema (mas o menos) con la Vita —~IvVITA
Slim, que incluye 1 GB de almacenamiento), pero a poco que se use
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la consola, acabara siendo insuficiente en muy poco tiempo. Hasta
los juegos que vienen en cartuchos necesitan instalacion para ser
jugados: en definitiva, no se puede hacer nada en la Vita sin contar con ® Desembolsaras dinero a cambio de
una de las tarjetas propietarias de Sony. algunas de estas para jugar en Vita.
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Aunque posiblemente lo mejor estd por venir, ambas consolas tienen
ya sendos catalogos de juegos impresionantes y muy atractivos.

GRAVITY RUSH

Project Siren

Uno de los primeros
juegos en aprovechar las
posibilidades de la naciente
Vita. Es una aventura portatil
que permite a los jugadores
manipular las leyes de
la fisica en escenarios
evocativos y dickensianos.
Posiblemente, es el mejor
juego que ha recibido el
sistema, y es debido a su
ambicién y su apropiadisimo
empleo de las caracteristicas
diferenciadoras de la consola
de Sony.

MARIO KART 7

Nintendo, Retro Studios

@ Puede que larelacion de
Nintendo con el online se
volviera un poco menos,
bueno... ortopédica con la
llegada de 3DS, pero ademas,
Mario Kart 7 parecia el juego
que Mario Kart Wiihabia
prometido ser. Incluso sin
online Mario Kart 7es una
secuela extraordinaria, una
que subvierte la formula
original con nuevos vehiculos,
y que introduce en la
franquicia algunos de los
circuitos mas imaginativos
que haVvisto el género.
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TEARAWAY

Media Molecule

Tiene todo el sentido
que el estudio de
LittleBigPlanet ensefie a
otros desarrolladores de Vita
cémo se hacen las cosas.
La hipndtica estética de
papel recortado de Media
Molecule dio la oportunidad
de explorar todas las
posibilidades del hardware
de Vita con una variedad y
sencillez magnificas. Los
jugadores doblany retuercen
el mundo a su antojo en una
aventura distinta a todo.

SUPER MARIO 3D
LAND

Nintendo

@ Hay unarazon por la que
la mayoria de los grandes
juegos de 3DS son obra de
Nintendo, y es porque la
compania, para bien o para
mal, siempre ha entendido
mejor que nadie cémo
exprimir al maximo su
hardware. Es el caso de Super
Mario 3D Land, otro inventivo
plataformas protagonizado
por el curvilineo fontanero
que utiliza la capacidad de

la 3DS para potenciar las
posibilidades de exploracion.
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PLAYSTATION
ALL-STARS
BATTLE ROYALE

SuperBot Entertainment,
SCE Santa Monica Studio,
Bluepoint Games

Algunos juegos,
sencillamente, funcionan
mejor en Vita. Aunque no
es exclusivo del sistema,
quienes hayan invertido
suficiente tiempo en todas
las versiones de este clon de
Smash Bros habran podido
ver claro que la encarnacién
portatil estaba especialmente
capacitada para partidas
rapidas y en movimiento.

POKEMON X & Y

Game Freak

@ Desde luego no haroto el
molde del género como hizo
su primera entrega hace mas
de una década, pero Pokémon
Xy Pokémon Y han sabido
aprovechar las posibilidades
gréficas del sistemay los
gréficos 3D para ofrecer su
aportacion a la franquicia mas
brillante desde el punto de
vista visual hasta el momento.
Es un majestuoso regreso
alos buenos tiempos de la
serie, uno que sabran apreciar
tanto los jugadores veteranos
como los novatos.

® 0600000000000 00000000000000000000000000000 0
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UNCHARTED:
GOLDEN ABYSS

Sony Bend

Vita prometié una buena
cantidad de tecnologia punta
antes de su lanzamiento, pero
lo que realmente interesaba
a los jugadores era si podria
llevar experiencias triple-A
aun sistema portatil. La
respuesta a esa cuestion
estaba en Uncharted: Golden
Abyss, capaz de igualar a
la serie principal para PS3
en términos de graficos
brillantes y variedad de
escenarios.

FIRE EMBLEM
AWAKENING

Nintendo

® Aungue nadie esta
diciendo que cualquiera de
los anteriores juegos sea
precisamente breve, lo de
Fire Emblem Awakening es
todo un ejemplo de cémo
un sistema portatil puede
también desplegar una
aventura épicay sin limites.
Afinando las mecanicas
basicas de la seriey
profundizando en su narrativa,
sigue siendo uno de los
grandes triunfos de la 3DS
como sistema.

® 0600000000000 00000000000000000000000000000 0
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LITTLEBIGPLANET
VITA

Double Eleven

La comunidad de
jugadores lleva siendo marca
de Playstation desde hace
anos, y transmitir eso auna
portatil no es facil. Por suerte,
con este titulo abanderado
de la compaiiia y basado
en contenido generado por
usuarios, se establecié un
universo de conexion entre
jugadores que se expandido
gracias a las estupendas
herramientas puestas a
disposicion de los usuarios.

E--I.‘-—“

THE LEGEND
OF ZELDA: A
LINK BETWEEN
WORLDS

Nintendo

® Laserie de Legend Of
Zeldasiempre ha evitado
las secuelas directas, pero
A Link Between Worlds
vuelve al mundo de A Link
To The Pasty lo enriquece
con un giro sublime en los
topicos establecidos de la
saga. Elresultado es una de
las entregas de Zeldamas
sorprendentes en afos, y
una de las mejores y mas
respetuosas con el legado de
la significativa franquicia.




@ Enuna extrana
decisién parauna
consola que se ha
vendido basada
en el gimmick
delas 3D, la 2DS
selanzé alavez
que Pokémon X & Y- estaba claro que
Nintendo queria dirigir este nuevo

esquivando los supuestos riesgos para
la salud que las 3D de consolas previas
podian causar (se habld de pruebas de
que las 3D afectaban negativamente la
vision de los mas jovenes). Las ventas
de la 2DS se dispararon, cdmo no, con
una posterior reduccion de precio

“iNO TIENE JUEGOS!”

Durante mucho tiempo, si tenias
una Vitay se la dejabas a tus amigos,
ésta era la respuesta que obtenias.
Es una opinidn un poco superficial
(aunque reconocemos que el réster
de salida era algo magro), y lo cierto
es que siempre podias jugar auna
buena cantidad de juegos de PSP
y PSOne en digital. Un afio y medio
después, sin embargo, PS+ha
introducido en el catélogo de Vita una
buena cantidad de imprescindibles.

dispositivo a los jugadores mas jovenes,
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Ventas de los juegos
mas populares de 3DS,
PokémonX &Y

LA EVOLUCION DE
STREETPASS

®loque

comenzé como
untruco para

que el jugador
sellevarala

3DS atodas partes empezd a transformarse
en algo mucho mas importante y
significativo que algunos desarrolladores
supieron aprovechar. Con juegos como el
nuevo Animal Crossing, Pokémony Bravely
Defaultfusionando StreetPass y SpotPass de
un modo que iba mas alla de lo cosmético,
Nintendo dio con una mecanica social que no
esperabamos ver fuera del mercado de los
smartphones.

EL LANZAMIENTO DE PS4

Elanuncio de

PS4 el aho pasado

subrayd una cuestion

que muchosya

sospechaban desde
el lanzamiento de la portétil: Vita se disefio
como complemento de su hermana mayor.
Elhardware de Vita se cred alavez que la
arquitectura de PS4, y ahora podemos jugar
en streaming a juegos de PS4 en la Vita, algo
que no imaginabamos cuando se lanzé
la portatil.

eeccccccccce
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ISUCESOS

Ambas consolas han defendido su rincon
del mercado. ;Como o han logrado?

MARIO EL SALVADOR

@ Los titulos de lanzamiento de 3DS no eran gran
cosa, pero cuando Nintendo empezd a lanzar su propio :'
software la cosa empez6 a despegar. Otra consola de

Nintendo salvada por sus mascotas: Super Mario 3D Land,
Mario Kart 7 Luigi's Mansiony Kid Icarus.

VITATV

Anunciada en septiembre, Vita TV

prometia a los jugadores que podrian disfrutar

de sus juegos portatiles en pantalla grande (hasta

1080i de resolucidn). ; Para qué jugar a titulos

portatiles en una pantalla estatica? Bueno, Vita
TV funciona como una extension de dispositivos de Sony y sirve como un
acceso directo a todos los juegos. Por ejemplo, para jugar a PS4 en casa de
un amigo que no tiene la consola.

1%

MILL.

Ventas del juego
mas popular de Vita,
Uncharted: Golden

Abyss



HOUSEMARQUE

HISTORIAL: Desarrollador independiente
establecido en Finlandia. Housemarque ha ganado
prestigio en los Ultimos afios como uno de los
second-party mas exitosos de Sony, desarrollando
titulos para todas las plataformas del estudio.

POR QUE: Housemarque hace algunos de los
juegos mas adictivos e inspiradores que se han
visto en consolas de Sony, y aunque solo tiene uno
para Vita hasta el momento (Super Stardust Delta),
es una buena muestra de como se puede traducir
la sensibilidad arcade y los gréficos de primera
categoria a la portatil de Sony.

@958 DEE
Bx

MOMENTAZOS: Super Stardust Delta

Mm%

MEDIA MOLECULE

HISTORIAL: Debutaron con el glorioso
LittleBigPlanet, un juego tan personal que puso al
estudio britanico en el mapay lo establecié como uno
de los mas inspiradores de la industria.

POR QUE: Después de una secuela directa de
LittleBigPlanet, el estudio pasd a crear algo original
para el hardware de Vita. El resultado fue el hipndtico
y absolutamente Unico Tearaway. A diferencia de
otros muchos desarrolladores, Media Molecule

supo entender el potencial de la tecnologia de Vita.
Rezamos para que Sony les dé otra oportunidad de
trabajar con la consola.

MOMENTAZOS: Tearaway

INDIE

HISTORIAL: La
Vita ha sido abrazada
por el desarrollo independiente.
Con una increible sartenada de titulos de

primera categoriay ports increibles, la consola esta
cada vez mejor considerada fuera del mainstream.

POR QUE: Hotline Miamiy Spelunkyhan demostrado
ser perfectos para la portatil, con sus controles
accesibles y su estupenda pantalla. Seguin se expande
el catdlogo, la Vita comienza a ganar fama como la
plataforma definitiva para el desarrollo indie.

MOMENTAZO0S: Spelunky, Hotline Miami,
Thomas Was Alone

[ 05 DESARROLLADORES

Un vistazo detallado a los estudios que han definido los catalogos de 3DS y Vita.

\Y

LeveELS
LEVEL-5

HISTORIAL: Uno de los estudios mas rentables de
Japon. Level-5 se ha ganado una excelsa reputacion
por haber construido excepcionales aventuras de
fantasia, personajes iconicos y una accesibilidad que
traspasa fronteras.

POR QUE: L a serie del Profesor Laytonsigue
innovando y dando que pensar con una nueva
entrega, El Profesor Layton vs. Phoenix Wright: Ace
Attorney, que bien podria ser el mejor juego de puzles
para 3DS. Sumado a la serie Inazuma Eleveny a su
trabajo en Guild01, la entente Level-5 / 3DS se nos
antoja poco menos que imbatible.

Haoney, you do your job, avd Pl
h' a0 mine. Ghve M & SIrong wispan,

MOMENTAZOS: Professor Layton vs. Phoenix
Wright: Ace Attorney, Guild01
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'5 INTELLIGENT
l SYSTEMS:c..vo.
INTELLIGENT SYSTEMS

HISTORIAL: Uno de los principales equipos de
desarrollo first-party de Nintendo. Intelligent Systems
ha sido elogiada por su trabajo en mdiltiples series,
incluyendo los deliciosamente profundos Paper
Marioy Fire Emblem.

POR QUE: Aunque solo ha lanzado unos pocos
titulos de 3DS hasta la fecha, Intelligent Systems ha
dado fe de las posibilidades del hardware insuflando
vida a mastoddnticas experiencias para un jugador
como Fire Emblem: Awakening, y también ha
explorado las posibilidades 3D de la consola en
Pullboxy su secuela.

Lhrae

o reach the

MOMENTAZOS: Pullblox, Fire Emblem: Awakening

NINTENDO

HISTORIAL: Con Mario, Animal Crossing, Zelda,
Fire Emblemy Pokémon volviendo al sistema, no
podemos olvidar a una Nintendo que ha garantizado
durante el Ultimo afio la calidad del catalogo de 3DS
€On juegos propios.

POR QUE: Con todas las connotaciones positivas

0 negativas que se quieran extraer de ello, el hecho
es que Nintendo es uno de los desarrolladores mas
importantes trabajando para 3DS. Al finy al cabo,
conocen el hardware mejor que nadie. Con Nintendo
al frente de su catalogo, es muy posible que 3DS siga
siendo garantia de experiencias de juego Unicas.

A

MOMENTAZOS: TLOZ: A Link Between Worlds,
Animal Crossing: New Leaf, Super Mario 3D Land



I =SENCIALES E INMINENTES

El afno que tenemos por delante parece que continuara sembrado de éxitos portatiles. De
momento, ambas consolas tienen previstos titulos de los que se va a hablar en abundancia.

DRAGON QUEST VII SUPER SMASH MONSTER SQUIDS ODYSSEY KIRBY: TRIPLE
Desarrollador: Square Enix BROS HUNTER 4 Desar.: The Game Bakers DELUXE
Lanzamientox: 2014 Desarrollador: Sora Ltd/ ULTIMATE Lanzamiento: 2014 Desar.: HAL Laboratory

Namco Bandai Games
Lanzamiento: 2014

Desarrollador: Capcom Lanzamiento: 16 mayo

Lanzamiento: Finales de 2014

En octubre de 2012,
Square Enix anuncié que iba
arehacer su seminal RPG
en 3DS (con lanzamiento
japonés en febrero de
2013). Aunque no hay fecha
de lanzamiento fuera de
alli @un), Square parece
estar considerandolo, con

Imagina a Venom, el
enemigo de Spider-Man,
llegando al mar para infectar
con sus tentaculos de
simbionte a las disneyanas
criaturas que viven entre
las olas. Ese es el infernal
escenario de Squid's Odyssey,
remake de Squidsy Squids

Anunciado en un Nintendo
Direct el afio pasado, este
plataformas en 2.5D sera
el decimotercer juego en el
canon de Kirby. Los jugadores
deberan saltar entre distintos
planos de profundidad,
siguiendo a un Kirby que

La dltima aportacion
alafranquicia Super
Smash Bros. consistira
enun lanzamiento doble
enWiiUy 3DS, conel
ultimo centrandose en
una experiencia mas

Monster Hunter 4 Ultimate
serd el primer juego de la
serie en incluir multijugador
online integrado, poniendo
todo el acento en el
cooperativo para masacrar
alimanas gigantes. El juego

encuestas online a los fans pell's.onalizlable_y.un acabado quiere hacer hincapié en las Wild West. Se trata de un quiere averiguar de dénde
de la serie en webs, paginas graﬁlclo =S (l)r.lgmal. Il_a' 3D de las 3DS, y en las notas action-RPG muy peculiar, ha salido el enorme tallo que
de Facebook y demés. versién portatil tendra rings y previas se ha puesto mucho y esperamos que su ha invadido su casa (y todo

dreas inspiradas en el legado
de bolsillo de Nintendo.

énfasis en los movimientos 'y
mecanicas 3D.

Esperemos que este siseael
ano del dragon.

estrafalario concepto cautive
al usuario medio de 3DS.

Dream Land). Pobre Kirby.
No para.
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o eecccsccececssccccecssccescsssccsccsssccces
o eecccsccececssccccecssccescsssccsccsssccces
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BORDERLANDS 2

Desarrollador: Gearbox
Lanzamiento: Mitad 2014

HOHOKUM MURASAKI BABY HELLDIVERS DESTINY
OF SPIRITS

Desarrollador: Studio Japan
Lanzamiento: 2014

Desarrollador: Honeyslug Desarrollador: Ovosonico Desarrollador: Arrowhead

Lanzamiento: Mitad 2014 Lanzamiento : 2014 Game Studios
Lanzamiento: 2014

® Elexitazo de sobremesa

ya se abre paso hacia Vita

(después de meses de

anticipacion) esta primavera,

e incluye todos los DLCs

que se han lanzado hasta

la fecha para el juego.

Con una escasisima, casi

imperceptible, caida de calidad

conrespecto a la version de

consola, el lanzamiento de

Vitaincluird incluso cross-

saving, es decir, que puedes

continuar el progreso que

lleves del juego en PS3 0 PS4.

® ;Conoces The Mighty ® Murasaki Baby (traduccion ® Un lanzamiento

Booshuna mitica comedia literal: 'bebé purpura’) es multiplataforma para PS3, ® Estaexclusivade Vita
briténica de la BBC de finales un puzle de accion lateral PS4y Vita en formato de sera un RPG free-to-play y
de los noventa? Daigual, es desarrollado por Ubisoft shooter cenital, y que usa online. Los jugadores tienen
solo una referenciamas de Montrealy el ex-Grasshopper todos los tépicos de los que atrapar ‘espiritus’ en

las muchas que maneja el Manufacture Massimo futuros pesimistas para escenarios reales y enfrentar
rarisimo Hohokum, que se Guarini. ELbebé vive en un subvertirlos. Parece disefiado unos espectros con otros
autodefine mas como una mundo cimentado solo en con el cooperativo en mente, en brutales combates por
experiencia que como un miedos y fobias infantiles, usando todo el potencial turnos. Tenemos dudas
juego, ya que consiste en un y hay que guiarlo por ese cross-play de Vita: podras acerca de un juego solo online
escenario que vibra con color entorno con el dedoy la ayuda jugar en el sofd mientras tus para Vita, ya que la mayoria

y sonidos, con un desarrollo de un globo que también sirve amigos lo hacen en la tele. de sus usuarios emplean
que exigird al jugador para pulsar interruptores y Este titulo nos apetece: no hay primordialmente la Wi-Fi.
interactuar con la pantalla todas esas cosas habituales suficientes experiencias que Pero la ambicion del juego es
tactily los giroscopios. en los puzles. combinen juego en Vitay PS4, admirable.
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Lo que esconde y lo que cuenta

DARK SOULS II

El 1ltimo juego de From Software, como los anteriores, esconde misterios que
cuesta creer que estén ahi, pero sus fans estan dispuestos a desentrafarlos.
Mucho cuidado, temerosos del spoiler, que van unos cuantos.

UESTRO JUEGO del afio de
2014 (voy a seguir repitiéndolo
hasta que se haga cierto) tiene
tantas bondades que cuesta
realmente quedarse con una sola de ellas
para describirlo. Aunque nos enamora su
estética, su jugabilidad, sus personajes y
su dificultad, nada de esto estd realmente
completo sin su narrativa. El videojuego
puede perfectamente vivir sin historia
(PacMan o Tetris son dos ejemplos perfectos
de ello) y de hecho, para nosotros sigue
siendo mds importante que algo se juegue
bien a que su historia sea fascinante (no son
pocos los que fracasan planteando esto al
revés, ejem, Bioshock Infinite). Dark Souls
II hace ambas cosas bien, y lo consigue con

una maestria que solo Portal puede igualar:
a través de la omision.

¢Tiene sentido decir que una historia
es buena porque omite muchas de sus
partes? Quizd en narraciones lineales como
el cine o la literatura eso de dejarse cosas
en el tintero puede ser problemadtico, pero
cuando se puede explorar y unir una trama
a través de miles de piezas repartidas con
una intencionalidad detrds y que tenemos
que molestarnos en encontrar y entender,
guardarse las mejoras perlas puede ser algo
tan malvado como inteligente, dos adjetivos
que encajan bien con From Software.
Un juego que te exige implicacion para
entenderlo debe esconder también una
grata recompensa por tu esfuerzo, y asi es:

entender poco a poco de qué va todo y la
sensacion de aprendizaje y descubrimiento
es inigualable. ;O acaso irte dando cuenta de
que estds habitando Lordran una vez mads,
solo que miles y miles de afios después de
Dark Souls, no es alucinante? ;No me crees?
No tienes por qué hacerlo tampoco porque
quizd estoy equivocado. Lo bueno de estos
juegos es que nunca estas seguro de nada
porque la cantidad de informacion que
recibes es minima y nunca clara. Leer las
descripciones de los objetos, fijarse en los
diserios de los enemigos, de las estancias, de
las ruinas; todo va sumando pistas que estdn
abiertas a interpretacion. Yo he decidido
creer que Drangleic es Lordran miles de
ciclos después del que llevamos a cabo en




Dark Souls II, pero otros aseguran que no:
que Drangleic es el heredero de la maldicién
porque su rey, Vendrick, robé algo 'muy
valioso' de una tierra 'allende los mares'. Esa
tierra podria ser Lordran, y ese objeto podria
ser la Vasija del Alma, o no.

Si me fio mds de la primera teoria es
porque existen retazos constantes del
mundo sobre el que se construyé mds tarde
Drangleic. En primer lugar, se nos dice
muy clarito que hubo otros reinos antes
de éste y que habrd otros mucho después.
Straid de Olaphis no puede decirlo mds
claramente: tras miles de afios petrificado, él
no recuerda nada de Drangleic, es un reino
completamente nuevo y diferente al que €l
habitd. Y luego hay otros detalles que son
dificiles de omitir: referencias
a los guerreros de Gwin, la
estatua del sol, las piromancias
perdidas, las descripciones vagas
de objetos que ya conocemos de
Dark Souls...

Sin embargo, hay algo que
deja todavia mds clara esta
teoria: las nuevas almas que se consiguen
en el Nuevo Juego+. Si, Dark Souls II no solo
hace mds interesante la continuacion de tu
partida con mds enemigos, mds armas, mds
magias y nuevas caras, sino que arroja mds
luz sobre la auténtica historia tras él. Lo voy
a decir muy claro: las cuatro grandes almas
que se obtienen en el Nuevo Juego+ son
las cuatro almas de Dark Souls. No tienen
el mismo nombre, pero éste hace referencia
directa a su duerio original: La Pecadora
Perdida es la Bruja de Isalith, la Amada Freja
del Duque es Seath, el Podrido es Nito y el
Viejo Rey de Hierro es ni mds ni menos que
Gwyn. ;Y como sé yo esto? No hay mds que
leer, observar los entornos e hilarlo todo.
Esta claro que la historia de los dos juegos
estd claramente relacionada, ;pero qué pasa
en la de Dark Souls II en concreto?

En los tres juegos de la saga Souls,
contando Demon's Souls, aunque no tiene
relacion narrativa con los otros dos (que

yo sepa) hay nexos sobre la corrupcion del
poder: siempre hay un rey, siempre hay un
poder que se anhela y siempre hay un reino
que sufre las consecuencias. Lejos de resultar
repetitivo, la interpretacion del mismo mito
es diferente en los tres, y quizd Dark Souls

II es la mds interesante. Si en dos de los tres
juegos, el enfrentamiento contra el rey es
épico y complicado, aqui nos topamos con

un hombre inmenso, pero débil, acabado,
corrompido y hueco, uno que lleva la corona
como un simbolo esperpéntico y que no
ofrece resistencia (a menos que tengamos las
almas de sus enemigos acérrimos, claro).

Pocos videojuegos son
tan sutiles y tan elegantes
contando su historia

Por qué el rey estd asi se sabe desde el
principio: la influencia de la reina no solo le
1levo a cruzar el mar y robar ese algo que
propicio la guerra contra los gigantes, sino
que arrojo una influencia oscura sobre el
reino que lo llevo al declive que conocemos
en el juego. Lo que no se nos dice es qué o
quién es la reina Nashandra, y descubrirlo
no es facil. Yo no lo he conseguido. Algunos
creen que es una encarnacion del Alma
Oscura, un vestigio del instrumento que
se utilizo para crear al hombre. En otras
palabras, podria ser Manus, quien a su vez
se dice que es el padre de todos los hombres,
el Pigmeo Fugitivo. ;A dénde lleva esto? A
la idea de ciclo infinito. Dark Souls II es la
enésima repeticion de un mismo ciclo, de un
no muerto que quiere vencer su maldicion
pero se ve a merced de un destino que no

elige: tener que unir la llama y enfrentarse
a aquellos que quieren o no quieren que
eso mismo ocurra. Dicho de otra forma,
luchas por mantener el orden establecido
o por cambiarlo para siempre. Curiosa
interpretacion de nuestros tiempos, ;verdad?
Pero ésta solo una mds de las
decenas de posibles teorias que surgen
del juego y que comunidades repletas
de jugadores dvidos por estructurarlo
todo en una teoria unificada sobre la
saga Dark Souls construyen sin parar.
Pocos videojuegos son tan sutiles
como elegantes al contar su historia.
Muchos pueden criticar estos mecanismos
como desmesuradamente enrevesados y
contrarios a la accesibilidad que tanto se
intenta potenciar en el videojuego, pero la
verdad es que si existe una forma de contar
historias que sea tinica y exclusivamente
posible en este medio, es la que emplea Dark
Souls. En lugar de dar una visién dnica y
lineal de los hechos, From Software prefiere
repartir toda la informacién en fragmentos
y dejar que sea el jugador quien se divierta
uniéndolos. Es cierto que los japoneses
arrojan cientos de capas de profundidad y
que exigen una dedicacién que va mucho
mas alld del jugar, pero como Portal 2, la
historia termina beneficidndose de esta
aproximacion en forma de telaraiia, donde
todo esta relacionado entre si con hilos.
BRUNO LOUVIERS
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Command
& Conquer

Command & Conquer

es el juego que hizo
que me metiera en el
desarrollo de videojuegos.
Me gusta mucho la
estrategia en tiempo real,
y cuando salio, me centré
totalmente en él porque te
decia algo. No se trataba
solo de dar vueltas,
construir, destruir, etc,
también habia una historia.
Fue una experiencia

P reveladora. Command
i & Conquer salio en el
- momento justo. Westwood
hizo un montoén de cosas
antes, pero creo que este
fue su particular
pindculo.
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[ Westwood hizo un montén de cosas

5 antes, pero este fue su pinaculo.
ELISA DE LORENZO, UNTOLD GAMES - LOADING HUMAN
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ANALISIS  INFAMOUS: SECOND SON PLAYSTATION 4

EL INDIO Y LO INDIE

InFamous: Second Son

Como gran exclusivo de primavera

de PS4, InFamous: Second Son
cumple con lo uUnico que se esperaba
de él: se ve mucho mejor que un juego
de PS3. Es ese titulo que dentro de dos
afos no significard nada en la estanteria del
jugador medio porque su punto mas fuerte,
lo apabullantemente bien que se ve para
ser un juego de consola, ya no significard
nada porque habra sido

superado wn var e | A HUELLA

cientos de veces. Pero

desarrollo de la aventuray su constante toma
y daca es posiblemente lo Unico interesante
de esta historia que mil veces se ha contado:
joven salva al mundo mientras gana aliados
para vencer a un poderoso enemigo, que
en este caso es poderosa enemiga. Los
secundarios también tienen cierto encanto,
sobre todo Fetch, la chica del pelo rosa aqui a
laizquierda, pero su presencia, igual que la de
los demas, se limita a la
mision que protagoniza

a una aparicion de

= > y
vivamos en el presente, LOQUEHACEUNICOAESTEJUEGO npyevo hacia el final.

¢de acuerdo?

GRAFICAZOS InFamous: Second Son es el juego
. que mejor se ve en una consola de nueva generacion
Lo primero que Se hasta la fecha. Nos agrada saber que esto es solo

aprecia de este juego el principio y que se podran ver cosas mucho mas
sorprendentes a medida que pasen los afos.

Auln tienen mucho que
aprender de Naughty
Dog, y en general, hay

es la construccion
de sus personajes. Algo que hoy en dia es
tan importante para consolidar una buena
historia ha sido tratado con especial mimo
por Sucker Punch, que en inFamous 2 ya
lo intentd y que ahora ha conseguido un
mejor resultado. La relacion entre Delsin,
el protagonista con superpoderes, y su
hermano Reggie es la piedra angular del

EL ESTUDIO HA APRENDIDO DE COMO HACEN LAS COSAS

detalles de ingenio, pero
estas pinceladas de personalidad se pierden
en el enorme vacio que deja el que tendria
que ser el personaje mas importante. Hablo
de Seattle, la ciudad que en el juego da hogar
a las andanzas de los conductores y que pese
a ser el telon de fondo de todo, estd ausente.
Seguramente es dificil crear algo
resefiable de una ciudad que es conocida

AL DETALLE

GENERO: Rebelde
sin causa

FORMATO: PS4
ORIGEN: EEUU
COMPARIA: Sony

DESARROLLADOR:
Sucker Punch

PRECIO: 4999 €

LANZAMIENTO:
Ya a la venta

JUGADORES: 1

EN NAUGHTY DOG Y ESO SE NOTA, SALVANDO LAS ABISMALES
DISTANCIAS, EN LAS RELACIONES ENTRE SUS PERSONAJES

INFAMOUS 2
i

MEJOR QUE

3ND ¥03d

BATMAN: ARKHAM CITY

Derecha: Delsin tiene
un ataque especial
por poder que libera
una hreve secuencia
guionizada, como ésta
en la que sube hasta el
cielo para caer luego
y aporrear el suelo
llevandose por delante
coches, mobiliario y,
claro, enemigos.

76 games™




ARBOL DE MEJORAS

o8 Delsin va mejorando sus
habilidades a medida que
avanza el juego gracias a unos
fragmentos que encuentra. El
arbol de habilidades dependera
bastante del tipo de moral

que apliques y de la mayor
influencia que tengas, ya que
algunos de ellos solo puedes
desbloqueatlos si llegas a
cierto nivel de maldad o
bondad. Es un poquito lioso

en su estructura y resulta
bastante aleatorio el nimero
de fragmentos necesario para
mejorar cada una: ¢por qué
afiadir un nuevo poder cuesta
menos que mejorar otro?

Sea como fuere, encontrar

los objetos que te ayudan a
mejorar las habilidades es
bien sencillo y solo se pueden
encontrar de tres formas
diferentes, asi que tampoco nos
agobiemos con el tema.




ANALISIS ' INFAMOUS: SECO

por estos lares por la Space Needle,

Nirvana vy, si eres digno, Frasier; pero
esto es un videojuego: no necesitamos
un reflejo fiel de la estructura por barrios
(que ni tan siquiera tiene) sino una buena
combinacién de ambientes y estructuras
para escalar. En lugar de eso, una ciudad
que dé gusto recorrer, lo que tenemos es
un monton de rectangulos decorados que
dejamos atras cuando vamos de A hacia B de
mision en mision. En un juego que tantisimo
pretende presumir de sus gréficos y efectos
de luz, esto no puede ser nada bueno. Por
mucho que la distancia de dibujado funcione
y que las enredaderas de ese edificio estén
hechas en 3D en lugar de ser una textura
cutre, de poco sirve si te parece igual que el
siguiente edificio y te mueves prestando mas
atencion al minimapa que al paisaje urbano.
Este juego es alucinante en sus gréficos y
la ciudad es muy realista, pero no tiene un
propdsito jugable ni se siente siquiera viva
pese a tener personitas deambulando. Por
no tener, no tiene ni un ciclo de dia y noche, lo
cual es casi vergonzoso.

Jugar, se juega bien, eso no vamos a
negarlo. En comparacion con muchos
otros titulos en tercera persona, que sufren
problemas de cdmara y apuntado, Second
Son ha aprendido de los errores del pasado y
es tan preciso como pretende serlo. Da gusto
moverse con Delsin, ya sea corriendo a pie o
acelerando un salto de 200 metros con uno
de sus poderes, sobre todo porque es posible
recorrer la ciudad sin sufrir ni aburrirse con
las largas distancias. El combate es igual
de satisfactorio, fisico y a distancia, aunque
termine siendo repetitivo por culpa del
planteamiento de sus poderes.

Delsin es un conductor y tiene el poder de
absorber las habilidades de otros como él,
pero nuestra particular Picara grunge solo
aprende cuatro en total: uno de humo que
funciona mejor en las cortas distancias; otro
de nedn que es mejor desde lejos y que es
el mas preciso de todos; otro de television,
que permite volar medias distancias; y uno
de roca, que no sé muy bien para qué sirve
porque alglin genio consideré que habia
que darlo tan al final del juego que su uso
queda limitadisimo. Asi que podriamos
decir que hay tres poderes y medio. ;Cudl
es el problema, al margen del nimero? Que
todos hacen mds o menos lo mismo. Si,
siendo de humo el misilazo es mas rapido
y potente, pero los otros poderes también
tienen misiles, al igual que el de television
tiene una rafaga a media distancia, como
el poder de piedra y el de nedn. La variedad
brilla por su ausencia y hace realmente dificil
escoger un favorito. Aun asi, cuando hay que

Derecha: Acabar el juego
sin matar a nadie es dificil.
No solo porque en muchas
situaciones no quedan mas
narices que atacar para no

salir muerto, sino porque

incluso intentando herir a
un agente del DUP puedes
matar a otro o tumbar

un puesto de vigilancia y

cargarte a algin civil.

Abajo: El hermano de
Delsin, Reggie, no aparece
mucho en pantalla,
principalmente porque su
papel es guiarnos para
encontrar nuevas mejoras y
misiones, pero la dindmica
entre los hermanos esta
tan bien llevada en todas
sus apariciones que se le
echa de menos.

¢ES MEJOR QUE
INFAMOUS 2?

Desde luego. Ahora bien, al lado
de Crackdown o de Prototype,
es un mundo muy simple.

<DURACION?

Entre 10y 12 horas, aunque
siempre puedes completarlo
al 100% una vez acabada la
historia principal y también
puedes empezarlo de cero
siendo lo contrario.

¢DELSIN MOLA?

Si tienes 15 afios y escuchas
Nirvana, si. Si tienes 30 y
escuchas Nirvana, también.

Si tienes 24 y relaciones el
grunge con un escopetazo bien
dado: no.

ESO NO CONTESTA A MI
PREGUNTA

Gréficos 7, Sonido 5, Duracién
6, Diversion 6. ;Mejor?

UNA MEJORA RESPECTO A SUS

PREDECESORES, TANTO EN LO
NARRATIVO COMO EN LO JUGABLE,
AUNQUE NO ES COMO SI ESO FUERA
DEMASIADO DIFiCIL
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TODO ES POP

-8 InFamous: Second Son estd plagado de referencias, tanto a la
saga como a otras franquicias del videojuego, y buscarlas puede
ser divertido. Una en particular nos acompafia durante todo el
titulo: los drones del DUP hacen un sonido muy peculiar que casi
recuerda a los efectos de sonido del Space Invaders. También te
puedes encontrar con extrafos chistes sobre videojuegos en los
escaparates de las tiendas de Seattle o, esto si que es la repera,
con una imitacion de la mismisima Espada Maestra de los Zelda.
Second Son también tiene bastantes referencias pop no ligadas
al videojuego, muchas de las cuales apuntan directamente a la
escena musical independiente de la ciudad. Y bueno, los grafittis
de Delsin son una copia del estilo de Bansky.

Arriba: La mayoria de niveles tiene lugar en Seattle, pero algunos nos permiten
salir de esta atadura. En una mision contra un conductor concreto, somos
transportados al interior de un videojuego, y es tan meta como poco inspirado.
Tiene mucho que envidiarle al combate contra Bob Barbas de DmC: Devil May Cry.

partirse el lomo con las tropas del DUP, los
malos del juego que también tienen nociones
de poderes, funcionan genial y hacen un gran
favor al maniqueo sistema de moral que
caracterizay lastra a la saga.

Durante el juego, tomaras cuatro
decisiones (cuatro, si) sobre si eres bueno
o malo. Esto seria motivo de castracion
quimica en Sucker Punch si no fuera porque
lo que al final decide tu moral es cémo
actlas mientras combates e interactdas con
el mundo. He aqui la gran dicotomia del
juego: actuar como un chico malo te permite
pelear a toda velocidad y acabando sin
preocupaciones con los enemigos, habiendo
ejecuciones muy interesantes y violencia a
raudales. Ser un chico
bueno, en cambio,

MEJORADO

Izquierda: El poder de nedn creo que es el

que mas me gusta: poder atacar a distancia o
paralizar en el aire a los enemigos es hastante
efectivo y exige punteria.

conseguir mejoras es lo Unico realmente
atractivo de este proceso, porque expulsar al
DUP de cada distrito apenas sirve para nada,
solo para ver en el minimapa dénde esta cada
cosa. Una lastima, una vez mas, que no se
haya explotado completamente el mapa y
que cada barrio repita al unisono el mismo
proceso monotematico.

Esa sensacion de repeticion es lo que
lastraba a los anteriores juegos y, sorpresa,
también es una molestia en éste. He de
decir que tardd en cansarme mas de lo que
yo mismo creia, pero una vez alcanzado el
tercer poder, me costé mucho continuar
jugando y tratar de completar los objetivos
secundarios. El combate tampoco se vuelve
mas variado y mejorar
los poderes solo sirve

te exige ir con mas
calma, apuntando para
neutralizar sin matar a
los soldados rivales.
Aunque también se

SUPERANDO AL ORIGINAL

EL COMBATE: /nFamous es una saga que carecia

de un buen sistema de combate, hasta ahora. Second
Son ha avanzado hastante en este sentido y con él es
posible hacer ataques a distancia o cuerpo a cuerpo

sin que te entren ganas de apagar e irte.

para conseguir mas
de lo mismo, no para
transformarlos. Poder
correr infinitamente
como neon es genial
porque facilita mucho

puede ir mano a mano
conellos, igual que se puede tirar de precision
siendo malo, las diferencias son bastante
claras. Y dependera de cada uno decidir qué
se quiere ser, mas por la diferencia mientras
se juega, que como digo, se nota bastante,
que por lo que cambian la historia o las
misiones al jugar de una u otra forma.
Mejorar tu estilo de combate es lo que
te hara también explorar la ciudad. En cada
barrio hay varios fragmentos de cristal
brillante raro que te ayudan a desbloquear
nuevas habilidades, pero encontrarlos es
complicado a menos que destruyas el centro
de mando del DUP que hay en cada uno.
Hecho esto, los pobres objetivos secundarios
estaran disponibles: encuentra un agente
encubierto, salva o mata a esos prisioneros,
acaba con los absurdamente armados y
numerosos camellos de Seattle o véngate
de los manifestantes anticonductores... Tu
decides segun qué estilo de combate quieres.
Esto de liberar cada barrio de la ciudad para

el transporte entre distritos, ¢pero permitir
un doble impulso en el aire con el humo?
¢Realmente eso cambia algo? ;Y conseguir
mas misilazos? ;0 que dure mas mi tiempo
siendo invisible? Nada de nada.

Resulta irénico, en definitiva, que un juego
que presume de potencia grafica termine
siendo uno 'en potencia', en el que su mundo,
sus personajes y su combate tienen cosas
buenas, pero permanecen inanes durante
las 12 horas en las que insiste en repetir los
mismos patrones y en contar una historia que
no importa a nadie. Da rabia que inFamous:
Second Son se obsesione en llevarnos de A
a B en lugar de potenciar esos saltos de 200
metros y esos misilazos de fuego. Como
para jugarlo de nuevo siendo lo contrario a la
primera partida...

BRUNO LOUVIERS

VEREDICTO By10

LA POTENCIA SIN VARIEDAD NO SIRVE DE NADA
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ANALISIS ' THE WITCH AND THE HUNDRED KNIGHT PS3

NIPPON ICHI SE DESCUELGA CON UN TITULO INCLASIFICABLE

The Witch and the Hundred Knight

El equipo de Disgaea se olvida de los

turnos en una nueva saga que... No
sé ni por donde empezar. ;Es asi como el
estudio mas excéntrico de Japon concibe
los roguelike y los juegos de rol de accién?
;Qué demonios es The Witch and the Hundred
Knight? No lo digo por el argumento, que es mas
0 menos lo que se espera de la casa: una bruja
loca del matojo de marca mayor, Metallia (jtomal)
invoca a una criatura de la oscuridad para ven-
garse (es rebelde porque el mundo la ha hecho
asf). La criatura resulta ser una esencia del mal
supercuqui, huestro caballero, a quien la bruja
rebautiza como Hundred. Y ya tenemos titulo (en
inglés, como el resto del juego, porque Nippon
Ichi vende entre lo justito y nada) y jaleo.

Jaleo es un decir, que la accion tarda en arran-
car mucho, demasiado, con un tutorial insoporta-
ble que le hace flaco favor al juego: una sucesion
de pantallas en las que aprendemos a movernos,
desplazar la cdmara y soltar guantazos en unos
10 minutos de pesadilla (jdos sticks y un botdn,
NIS, por favorl). Eso si, se nos dejan ver meca-
nicas locas, como "Dominacion Bruijil', en la que
llegamos a la tipica aldea de PNJs y podemos
subyugarlos en sus propias casas para quedar-
nos con sus tesoros. A lo Fable, pero sin pagar
hipotecas. De ahi ya saltamos a una seleccion
de niveles que explorar, en los que el combate se
rige por 200.000 millones de variantes aunque se
trate de pulsar un botdn. ;La principal?

Las gigacalorias. Imagina un Diablo en el
que tus personajes pasen hambre segun explo-
ran. Que puedan comerse a los enemigos para
saciarla y seguir del tirén, intentando acumular
bonus Unicos en cada visita a cada nivel (aja:
Disgaea). Pero que comerse a los enemigos les
deje restos en el estomago, que es donde lle-
vamos el equipo que rescatamos de cada nivel.
Dicho equipo no estard disponible hasta que
no volvamos a la base principal. Con lo que la
ecuacion de Damocles del jugador masoquista
(riesgo/recompensa=vicio) esta presente a cada
segundo, seguin gastamos nuestras gigacalorias.

Por supuesto, también podremos (pasara a
menudo) ser derrotados en combate: nuestros
mejores ataques especiales también consumen
energia exploratoria. Y la Unica manera de volver
a la base, y subir de nivel y guardar el equipo, es
encontrar unos pilares repartidos por cada nivel.
Que abren la puerta a otro sinfin de mecanicas
que aumentan capitulo a capitulo. Podria escribir
toda la revista hablando de sus complejidades
y me dejaria cosas en el tintero. Puro Nippon
Ichi. Baste decir que las pantallas de carga vie-

DETALLES

GENERO: Diablo de tripi
PLATAFORMA: PS3

PAIS: Japon

COMPARNIA: Namco Bandai

DESARROLLADORES: Nippon
Ichi

PRECIO: 49,95 €
LANZAMIENTO: Ya a la venta
JUGADORES: 1

Arriba: iEsquiva mistica! 0 cémo aduefiarse de una de las mecanicas de Bayonetta en un juego de rol de accién.
Con el crondmetro de ataque reforzado, el hlanco y negro y todo. En NIS no se cortan a la hora de anarrosear.

Metally Or mavhe Great Swamp Wilich

Arriba/Derecha: El
toque estilistico
de la casa estd
bastante ausente
en The Witch and
the Hundred Knight,
a pesar de que
Takehito Harada
se ha encargado
del disefio de
personajes,
traducidos luego a
un 3D raro.

nen acompanadas de 50 recomendaciones. No
explicaciones exhaustivas, sino consejitos liga-
dos a cada mecanica principal. En un juego que,
recordemos, consiste en moverse en tiempo real
soltando pepinazos. Algo que deberifa ser simple.

Los de NIS se rien de esa palabra: incluso con
el botén de combate basico la Unica forma de
realizar combos es teniendo hasta cinco armas
equipadas, cada una apareciendo en un momen-
to del combo (con otras tantas variantes de nivel
del arma, clase que usamos, tipo de dafio, drea,
compatibilidad con las otras armas, juro que
jugandolo es todo mucho mas intuitivo, rareza,

EL JUEGO TIENE LOS METACHISTES
HABITUALES: EL PRIMER FINAL CON . AT
D Sl A "Chikory Bug |

CREDITOS APARECE TRAS DOS MISIONES a "Flame Frog es
"Tragedy extract
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EL ULTIMO DE FILIPINAS

=8 Nippon Ichi es uno de los Gltimos estudios dedicados

en exclusiva a la familia PlayStation sin tener algun tipo

de acuerdo con Sony. Los japoneses llevan un par de afios
sacando nuevas franquicias para renovar su arsenal de cara
a la nueva generacidn, con joyitas como Guided Fate Paradox
o este inclasificable The Witch and the Hundred Knight, entre
Disgaeas y Makai Kingdoms. Aparte de ser de los que mas
miman a Vita, el estudio ha confirmado que esta trabajando en
tres titulos para PlayStation 4. Cuyo anuncio se llevara a cabo
"seguramente durante el proximo Tokyo Game Show", segin
Souheii Nikawa (Gran Prinny de NIS). De los tres, ha dicho
que al menos uno es un nombre que resultara familiar a sus
jugadores. Apostamos délares estadounidenses contra grivnas
ucranianas a que se trata de un nuevo Disgaea.

©

fSEXr=-nooundi!

lugar en la cadena..). Es como si hubieran visto
Diablo y hubieran pensado que para qué meter
tanto objeto si solo puedes llevar un par de sets
de equipo.

Si no soy el tnico fan de Nippon Ichi de este
pais ahora mismo deberia haber saliva u otros
fluidos corporales sobre la revista. Pero. Oh, pero.
Un 'pero' triple. En primer lugar, la interfaz es un
horror, parece algo sacado de un MMO de finales
de los 90 elevado a la enésima potencia. Entre
texto de combate (lo Unico desactivable), los ico-
nos de la cruceta, el minimapa, las gigacalorias,
los bonus, los mensajes, las barras, los puntos y
demas, parece que estamos en Houston mane-
jando una misién espacial.
Nuestro personaje ocupa
una miaja de todo ese

LA HUELLA

LAST REBELLION

MEJOR QUE

30 YWSIYYI 13 NIS

DISGAEA 4: A PROMISE
UNFORGOTTEN

<CUANTO DURA?

No tanto como un Disgaea. Es
decir, piensa en la muerte del Sol
antes que en la muerte entrépica
del universo observable.

PELEAS CON UN BOTON?
iJal Hay hasta combos L1
+tridngulo por la cantidad de
cosas que se pueden hacer.
Piensa que en Disgaea tienes
mens desplegables y aqui todo
funciona en tiempo real.

£Y EL HUMOR?

Lo intentan. Pero no lo hacen.

personajes loquisimos que alivien y ayuden a
destripar la matematica infinita de los juegos de
NIS. Aqui, simplemente, paso.

El tercer problema es dependiente del ante-
rior. Los rolazos japoneses tienen problemas de
ritmo horribles, cierto, pero aqui se lleva hasta el
extremo. Casi cualquier accion fuera del comba-
te se resume en marcador-botén-menu-nuevo
botén-minicarga-animacion obligatoria-minicar-
ga-resultado. Pasan muchas horas hasta que
consigues quitarte los lastres de la historia vy,
aun asi, las acciones contextuales te perseguiran
hasta elinfinito

The Witch and the Hundred Knight es meca-
nicamente  impecable.
Tiene mas capas que una
cebolla kaiju (acabo de

follon. Y la perspectiva
medio cenital @@unque la
camara puede orientarse
un poco) no ayuda, sobre

LO QUE HACE UNICOAESTE JUEGO  descubrir un sistema para

EJERCITO DE UN SOLO HOMBRE: Hundred puede
acumular cinco armas y tres clases en cada picnic
masacramonstruos. Es algo asi como la respuesta de
NIS a Lightning Returns. Y no solo en combate.

enamorar a los enemi-
gos) y, cuando te suelta la
manita es un estupendo (y

todo cuando los elemen-
tos del decorado tapan la accion. Peleamos a
ciegas, intentando hacernos con la victoria entre
numeros e indicadores, resumen etéreo de la
trayectoria de NIS, pero de literalidad molesta.

En segundo lugar, creo que este es el primer
juego en el que me salto todos los didlogos. Hay
un sistema conversacional, si, pero no puede
importarme menos. Metallia es insoportable
(y eso que tiene boquita de Nenuco: maldice
a su madre en el primer capitulo llamandola
"zorra vomitiva" mientras la transmuta en rata),
Hundred es mas o menos mudo vy tiene voz de
pitufo satanico, los secundarios son aburridos...
Echo de menos a Etna, a Laharl, a los Prinnies:

paupérrimo técnicamen-
te, pero a quién le importa: al menos funciona)
roguelike inverso, o como se llame el nuevo
género que han inventado. Pero se ve asediado
por sus propios excesos. Lo que en los Disgaea
se convertia en un estado de meditacion aje-
drecistica numérica, de zen polinomial, aqui se
convierte en un saco de nubarrones que des-
merecen el concepto. Hay una gran saga en su
futuro, pero de momento al bebé sus padres le
visten fatal.

JAVI SANCHEZ

VEREDICTO D10

TAN ADICTIVO COMO PLOMIZO
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ANALISIS [ DECEPTION IV: BLOOD TIES PS3

LAS CHICAS MALAS PONEN TRAMPAS EN TODAS PARTES

Deception IV: Blod Ties

Laegrinna, encarnacién del Diablo,
¢qué es lo mejor de la vida? "Soltar el
pefiasco de El Arca Perdida escaleras abajo,
arrollar a mi enemigo, hacer rebotar el
pefiasco con un trampolin escaleras arriba,
arrollar a mi enemigo, encasquetarle una
Mascara de la Agonia, atraparlo con un cepo,
tirarle una estatua encima, golpearle con un
hacha pendular y oir como chilla mientras
aterriza en un foso de lava borboteante"”.
Mientras el resto de demonios japoneses

se dedicaban a la cria de Pokémon o seducir

angelas para parir Nephilim chulitos y letales,
Laegrinna pasé su juventud infernal estudiando

ingenieria. El resultado es Deception V- Blood

Ties, donde nuestra stcubo se dedica a sem-
brar de trampas cada escenario para acabar con
todo tipo de humanos. Desde fieros guerreros
hasta ratones de biblioteca, pasando por monjas
sacadas de un catdlogo sadomaso, todos se
dedicaran a perseguir a la protagonista y todos,

sin excepcion, acabaran humillados, aplastados y

doloridos en el juego de puzzles mas cabestro de
los ultimos afios.

Porque Deception 1V, ya desde aquellos ori-
genes que os contdbamos en la previa, es una
mezcla entre Shokoban y Dungeon Keeper, un
Tetris de sufrimiento y mala uva, cuya compleji-
dad hasta azota en la cara al jugador despistado.
Puede que Laegrinna tenga el poder de detener
el tiempo casi en cada instante para recolocar
o disponer su red de trampas (mas de 60, sin
contar las propias de cada escenario), pero tam-
bién puede ser lo bastante cenutria (es decir, el
jugador) para caer en ellas. O para que un mal
ritmo te deje vendido frente a rivales capaces de
hacerte trizas en un suspiro. Deception IV, pese a
su apariencia liviana tefiida de humor negro, es
un juego cruel y despiadado, tanto con los enemi-
gos con el propio jugador.

% Maxime cuando cada capitulo se compone de
varios enfrentamientos divididos en secuencias,
un acierto de disefio en el que podemos confiar-
nos facilmente y terminar metiendo la pata (enun
cepo) en el ultimo enfrentamiento, comprobando
la fe de Tecmo Koei en la vieja escuela: cada
derrota nos obliga a reiniciar todo el capitulo. En
Deception IV, ademas, no hay niveles de dificultad,
ni trucos milagrosos, ni segundas oportunidades.
Eljuego confia en su gran equilibrioy en su par de
carencias voluntarias (en lo que respecta a la
camara, por ejemplo, centrarnos en los enemi-
gos nos impide movernos libremente) para que
el jugador se adapte a su ritmo infernal.

DETALLES

GENERO: Puzles sadicos
PLATAFORMA: PS3

OTRAS PLATAFORMAS: Vita
PAIS: Japon

COMPARN{A: Tecmo Koei
DESARROLLADOR: Tecmo Koei
PRECIO: 59,95 €
LANZAMIENTO: Ya a la venta
JUGADORES: 1

ANALISIS ONLINE: No hay

Arriba: La vista tactica. Aqui podremos pensar con toda la calma del mundo nuestro esquema perfecto. Cada
trampa viene acompaiiada de una descripcion de su dafio, tipo y alcance. Piensa también en el escenario.

Arriba: Podemos
examinar el perfil
de nuestros
enemigos antes

de enfrentarnos a
ellos. En este caso,
Hernan, un pringado
que nos servira
como mufieco de
pruehas. Escogelo
en el modo libre si
quieres divertirte sin
complejos.

También en que no nos dejemos llevar por la
ambicion: Laegrinna cuenta con tres colegas
(Caelea, Veruza y Lilia) para suministrarle las
trampas. A estas tres diablesas les pone que la
Hija del Demonio cumpla ciertos requisitos en
cada combate-puzzle: un festival de humillacion,
conseguir gue un enemigo caiga en un tipo de
trampa a la que suele ser invulnerable, estirar
un combo hasta el infinito... La recompensa son
puntos en cada uno de los tres tipos de trampas,
que nos permitirdn desbloquear nuevas maqui-
nas maléficas. Entre eso, y una serie de jaulas
dispuestas para encarcelar a nuestros enemigos

DECEPTION IV ES UN SOLIDO JUEGO DE
PUZLES DE ACCION. OTRA COSA ES QUE

TE VESTIDO PARA ADOLESCENT
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RIVALIDADES ONLINE

-8 Deception IV: Blood Ties confia demasiado en el atractivo
estético de gente torturada en cadena. Su Unica funcin online
consiste en subir nuestras mejores combinaciones (y "mejor",
lo decides ti: no he visto un ranking per se que califique las
partidas) para que otros jugadores puedan ver otras formas de
pasarse los mapas. Al contrario que la mayor parte de juegos
de puzles, no hay una manera "correcta" de superar un nivel,
asi que la creatividad de los jugadores tiene un reconocido
papel con esta funcion. De paso, los videos doblan su funcién
sirviendo como tutoriales de los niveles mas complicados, o
como punto de partida a la hora de disefiar nuestros mapas
libres. Le faltaria, eso si, algun tipo de buscador y clasificacion
de partidas para que no estemos bajando mapas al azar hasta
encontrar lo que buscamos.

(cumpliendo una serie de condiciones), es casi
imposible no obsesionarse con la partida perfec-
ta cuando seria mucho mas sencillo repetir una
serie de sota, caballo y rey hasta que no quede
mas que un suelo tefiido de sangre y cadaveres
hechos cisco (licencia: el juego tiene un par de
camiones cisterna de hemoglobina, pero poco
gore). Lo que quiero decir es que el propio plan-
teamiento del juego es, en si, una trampa.

«& Elargumento de Deception IV (todo en inglés)
no llega muy alld. Laegrinna tiene que rescatar a
su padre, sellado por los objetos de los Santos,
eliminando a sus guardianes y reuniendo una
serie de items (que
aumentan nuestros pode-
res: puede que Laegrinna

w
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PORTAL 2

£CUANTAS TRAMPAS HAY?
63, divididas en tres tipos.

Parte del atractivo consiste en
combinar todos los tipos en un
(nico combo.

<CUANTO DURA UN MAPA?
Lo que quieras. Cada pantalla te
puede llevar un cuarto de hora si
consigues hacerla de un tirén.

£QUE MAS PUEDO HACER?
Desafios y mapas propios:

elige tus enemigos favoritos,

tu arsenal de armas y tu mapa
predilecto, y a pasarlo en grande.

hay que descascarillarles antes de hacerles
dafio de verdad. Es la excusa para plantar un
piedra, papel, tijera, trampa (porque si pillas
a un enemigo en medio de un buen combo,
adids vulnerabilidad) y, sobre todo, para un Ulti-
mo tercio del juego en el que sudaremos neu-
ronas enfrentdndonos a varios tipos a la vez.
Y, como el juego es en tiempo real, y los ene-
migos no tan predecibles como nos gustaria,
ora por sus propios patrones (ora porque a la IA
se le va la pinza de vez en cuando: pocas veces
un defecto asi sirve para hacer un juego mas
interesante), aparece la parte mas frustrante del
juego: Laegrinna. La protagonista solo sirve para
hacer de cebo, obligdndo-

LA HUELLA rosatenerunopopueso

en ella y otro en los mar-

no sepa combatir, pero a
finales del juego podrd
ralentizar a los enemigos,
recargar las trampas y

LOQUEHACEUNICOAESTEJUEGO

TRAMPAS DE ESCENARIO: Cada mapa esta repleto
de trampas Unicas, desde tiovivos hasta estatuas que
electrocutan. El truco esta en que no sabremos como
actla cada una hasta que no las activamos.

cadores de trampas cui-
dadosamente dispuestos
(que podremos activar en
cualquier orden si somos

otro par de truquitos
sucios a modo de power-ups). No tiene ningin
interés y podremos pasar los didlogos antes de
cada batalla. Mas interesante es el Ojo del Diablo,
nuestra primera habilidad, que nos permite ver la
biografia y las capacidades de nuestros enemi-
gos. Como esto es un titulo inverso, donde somos
la mala, parte de dichos enemigos son en reali-
dad estereotipos sacados de roletes del monton:
guerreros, caballeros con armadura, ladronas y
arqueras. Ademas de saber cuanto dafio hacen,
cuanta vida tienen y demas, el Ojo del Diablo nos
indicara sus puntos fuertes y vulnerabilidades.

A los mas agiles, por ejemplo, es imposible
pillarles con trampas fijas. Y a los blindados

lo bastante diestros).
Deception IV invita a montar una caida de fichas
de domind perfecta, pero toda la planificacion
sirve de poco si no somos capaces de aporrear
los botones a tiempo (hay hasta trampas con sus
propios QTE).

Deception IV es un juego a contracorriente:
género raro, sadismo inusual y tan exigente con
nuestras mentes como con nuestros dedos. Un
buen Tetris concebido por socidpatas.

JAVI SANCHEZ

VEREDICTO //10

EL JUEGO FAVORITO DEL ALMIRANTE ACKBAR
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ANALISIS = MERCENARY KINGS PS4

VIVAN LOS SPRITES Y LOS PIXELES GORDOS

Mercenary Kings

AL DETALLE

GENERO: MegaMan
con crafting

PLATAFORMAS: PS4, PC

PAiS: EEUU

COMPANiA: Tribute Games
DESARROLLADOR: Tribute Games
PRECIO: 1899 €

LANZAMIENTO: Ya disponible
JUGADORES: 1-4

SCOTT PILGRIM
CONTRA EL MUNDO

MEJOR QUE

3N0 303d

METAL SLUG 3

Cuando los sefiores que hicieron el

brawler de Scott Pilgrim hacen un
nuevo juego, nosotros nos sentamos y lo
jugamos. Y con su estética, manejo y juga-
bilidad puramente retro, Mercenary Kings
se ha ganado un lugar en mi corazoncito,
aunque tenga sus defectos. Y se ha ganado
ese puesto porque no ha recordado a juegos
que tenemos ahi también, calentitos en la
viscera que palpita. Algo que recuerda a
MegaMan, a Metal Slug, un poquitin a Contra
y que tiene un sistema de construccién de
armas y cuchillos que ya quisiera Rambo en
sus buenos tiempos solo puede gustarnos y
engancharnos hasta el infinito.

El juego empieza lento, mucho, bastante
mal. Ponerte con una pistola chusca a pegar
tiros a un monton de tipos clonicos que se
repiten como el ajo, que no tienen patrones
de ataque nada interesantes y que, a la
cuarta misién, son un estorbo entre ida y
venida de un sitio a otro para cumplir la
mision y conseguir; aburre un montonazo.

| =HEHEOH
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Quiza por eso lo mejor es hacerlo con un
amigo, hablando, intentando que esas pri-
meras seis misione se pasen rapido. Cuando
consigues dinero suficiente para construir la
primera arma alternativa que quita dafio y
tiene efectos elementales, Mercenary Kings
gana una barbaridad. Y cuando aparecen los
primeros jefes mecanizados, sigue ganan-
do. Cuando aparecen nuevos secundarios,
como el perro revolucionario con boina (aun
me muero de amor cuando pienso en él),
empieza a ser mas gracioso. Los mapas
también se vuelven mas dindmicos, no solo
porque puedes acabar mejor con los ene-
migos, sino porque tienes claros los obje-
tivos y te manejas con ellos, dandote igual
que estén todos calcados durante el mismo
tramo de misiones.

A medida que superas fases, que van
desde cosas tan coflazo como buscar tro-
zos de tela, que estdn bien para mejorar tu
armadura (mas vida), pero que aburre como
mirarle los mocos a una cabra; hasta tener

HEAFDH
|1 CLLOTL

AUNQUE SU DESARROLLO ES INTERESANTE A LA
## 73 LARGA, LA REPETICION DE ESCENARIOS Y
- 0 ¥ W1™ ENEMIGOS PUEDE SER ALGO CANSINA

7
Y

;. Y
Y lt’"f]

8. games™



HREW SR

JOER, QUE TROPA...

o8 El sistema de crafting de Mercenary Kings es algo
indescifrable al principio, pero se le termina cogiendo
el truco: puedes construir diferentes partes de armas
y ensamblarlas a tu gusto: Luna metralleta con balas
de fuego, cafiones de escopeta y mirilla de rifle
gatuno? Se puede. También hay cuchillos absurdos,
algunos francamente potentes; mods para conseguir
mejoras o habilidades como que los enemigos arrojen
objetos siempre; y un buen pufado de objetos para
comprar, aunque solo hay cuatro slots para llevarlos
encima. Mi consejo: muchos botiquines y raciones.

HEAFDH

que quitar la suficiente vida a un enemi-
go mecdnico para usar un tipo de granada
especial, que esta escondida por el escena-
rio, para capturarlo y poder investigarlo en la
base para conseguir mejoras o informacion.

En esta base puedes mejorar armas,
conectarte online, cambiar la apariencia de
tu personaje y lanzar las diferentes misio-
nes, que se organi-

Izquierda: Existen mejoras a patadas para las armas, siendo las
interesantes las que afiaden daiio elemental. Funcionan como te
imaginas: suman un dafio extra al tipo de hala que utilices.

que traducido a un jefe significa que te mata
o que ese mierdecilla que dispara siempre
igual te pega y te quita unos puntos de tu
valiosa y escasa barra de vida. Morir en
Mercenary Kings es demasiado habitual y
demasiado frustrante, basicamente porque
tienes que empezar desde un checkpoint
random, asi que realmente lo que quie-

res es permanecer vivo

o ve SIN CONEXION e

obtienes al finalizar un

Es en esa constan-

encargo critico. LOQUE ECHAMOS EN FALTA te lucha por equilibrar

Mi  recomendacion  REPETITIVO: El sistema de mejoras de armas, la el arma tan macanuda

para que el juego sea

personalizacion de las cualidades de los personajes y
la estética son geniales, pero enemigos y escenarios

que te has construido y

mucho mas divertido es  se repiten, aunque con amigos tiene un pase. que mata a los enemi-

intentar jugar acompa-
fiado. Con un amigo mas, esas idas y venidas
en busca de objetos para cumplir objeti-
vos secundarios o las misiones-tramite se
vuelven mucho mejores. Aunque hay limi-
taciones para compartir vida y objetos, los
objetivos siempre estan claros, las armas
disparan fuerte y sus mecanicas son sélidas
como la piedra. Por ejemplo, en lugar de ser
un juego de disparar a lo loco todo el rato,
es un titulo de medir bien cuanto disparas
porque recargar el arma resulta fundamen-
tal. Pensad en el sistema de Gears of War: si
aciertas en el punto critico durante la recar-
ga, tus balas haran mas dafio en Mercenary
Kings. Si fallas, tardas mas en recargar, lo

gos de un tiro con evitar
que te falle la coordinacion salto-disparo-re-
carga en la que se te va la mayor parte del
tiempo con este juego, en el que cuando te
das cuenta, has hecho 10 misiones sin que-
rerlo y has estado una hora charlando mien-
tras tanto con tu amigo. Que los escenarios
sean algo repetitivos y las misiones hagan
un flaco favor a la imaginacion y detallismo
con los que esta construida la estética del
juego, a las horas, realmente termina siendo
algo secundario.

BRUNO LOUVIERS

VEREDICTO //10

BONITO AL 0JO Y A LA MANO
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ANALISIS [THE WOLFAMONG'US' PC

EL LOBITO TIENE CORAZONCITO Y MUY MALA LECHE

The Wolf Among Us:
Episodios 2y

Hace algunos meses os hablé de

The Wolf Among Us, una aventura
de Telltale que me encandilé con su
estética noir y de neones. Y si no he
vuelto a hablar de él no es porque no me
haya acordado de su existencia, aunque los
meses que ha tardado el estudio en lanzar
el segundo y luego el
tercer capitulo casi lo
consiguen, sino porque

LA HUELLA =

no se hubieran tomado tanto tiempo entre

primer y segundo capitulo) y para no ir

contra el canon de Fdbulas, los cémics

en los que se basa y que recomiendo
encarecidamente una vez mas.

Si estas furioso pensando que te he

fastidiado la trama, lo siento, no sé por

qué estds leyendo

esto si no has jugado

capitulos v,

el segundo tramo del
juego me supo mas
bien a poca cosa. Ahora
que el tercero ha salido

LO QUE ECHAMOS DE MENOS

MUJERES: Cuando todas las mujeres de un juego
estan trazadas con complejidad y dignidad, te das
cuenta de que estas ante un buen titulo y de que
existe esperanza en este mundillo

segundo, tranquilo,
no es te he revelado
nada comparado con
lo que estad por venir.

a la venta, ya tenemos
suficiente para hablar un rato.

Resulta que tras el trauma inicial de ver la
cabeza de Blancanieves en un cesto, nada de
esto es cierto. Era un giro de guion propiciado
por las gentes de Telltale para mantener el
interés (algo que habria funcionado mejor si

86 games™

Ciertamente, este
titulo sabe jugar muy bien sus cartas v,
aunque eso de dejar un cliffhanger al final
de cada capitulo sienta algo mal, al menos
en el tercero no han hecho tal cosa y han
concluido una escena de un modo no solo
épico sino también bastante completo. Al

AL DETALLE

GENERO: Esto no es
un cuento de hadas

FORMATO: PC, PS3, 360
ORIGEN: EEUU
COMPARN[A: Telltale Games

DESARROLLADOR:
Telltale Games

PRECIO: 2299 €
LANZAMIENTO: Ya a la venta
JUGADORES: 1

BEYOND: DOS ALMAS

MEJOR QUE

OWO0J ON3NG NYL

THE WALKING DEAD

Abajo: Bighy y su mundo parecen sacados directamente
de una pelicula de Nicolas Winding Refn: soy fan absoluto
de los experimentos cromaticos.

Abajo: Protagonistas hien hechas, mujeres con las que no
da asco jugar, tramas que las dejan por encima de sus
compaiieros. Telltale 2 - Industria del videojuego 0




VAYA CON LAS SORPRESITAS..

o8 Si lees esto y no has jugado al primer capitulo, vaya, te he
avisado: la gran sorpresa del comienzo de The Wolf Among Us y que
en su dia dijimos que iba contra el canon de Fabulas, bam, resultd
ser un truco narrativo barato que Telltale se sacd de la manga. No
voy a decir que esté decepcionado porque Blancanieves no esté
muerta, sobre todo por el juego que ha dado después su relacién
con Bigby, pero eso Telltale, no juegues conmigo asi.

jugar el segundo y el tercer capitulos queda
una sensacion de haber tenido una buena
dosis de juego, si bien es verdad que en el
tercero jugar es lo que menos se hace, pues
hay muchos mas didlogos que en los otros,
algo que se agradece dada la tension que se
acumula y que se estan empezando a crear
caminos directos hacia el desenlace.

Parece precipitado decir algo asi, pero
es que hay opciones de matar a varios

TELLTALE ESTA SIENDO TAN POCO REGULAR CON LOS CAPITULOS
QUE ENTRE UNO Y OTRO SE ME OLVIDAN MUCHOS DETALLES

Arriba: El Lobo Feroz se llama asi por algo, sefioras y sefores.

personajes y las enemistades creadas,
algunas de ellas nuevas, no parece que
tengan precisamente una solucidn facil, sino
todo lo contrario.

Lo mejor de todo sigue siendo lo
imprevisible que es gran parte del material
con el que trabaja Telltale, que es capaz de
dejarte despistado a la minima de cambio
pero también dejar caer detalles como
para que te huelas cuando hay gato (o lobo)
encerrado. Aunque los didlogos siguen
siendo poco claros a la hora de saber con
qué tono va a responder Bigby, la verdad es
que no podemos reprocharle nada en este
aspecto. Son tan inteligentes y consiguen
mantener enganchado de principio al final de
cada capitulo. Con decir que me he pasado
ambos del tirén y sin pasar en un par de
horas largas lo estoy diciendo todo.

Asi pues, The Wolf Among Us sigue en
su camino hacia la gloria y va camino de
convertirse en esa historia detectivesca que
no se olvida, una llena de una mitologia
que no solo llama la atenciéon por su
reinterpretacion de esos personajes de
cuento de hadas que todos conocemos,
sino por ser capaz de utilizarlos de formas
imprevisibles pero siempre bien justificadas.
Y cuando los villanos no son tan malos, los
trolls son mas humanos que los propios
hombres y las mujeres pegan mas fuerte
que el lobo feroz, tanto si es dando una
orden como sacando a pasear el revélver, el
resultado es un juego excelente.

Por cierto: espero que no os dé repelis
verle las tetas a cierto personaje de Disney.
BRUNO LOUVIERS

verenicto 9110

EL ARGUMENTO SE COMPLICA
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ANALISIS | FASTER THAN' LIGHT: ADVANCED EDITION" PC
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LA MATEMATICA DEL ROL

FTL: Advanced Editlon

FTL es uno de esos videojuegos

que hacen que te plantees si la
industria del gran videojuego Triple
AAA tiene realmente futuro. Cuando
un juego de ciencia ficcién pura y dura, de
viajes espaciales, de ser el capitan Jean
Luc Picard (también Kirk, venga, vale), que
te dura semanas sin cansarte y que no
cuesta 60 euros te da todo lo que pides,
¢por qué comprarse el nuevo Call of Duty?
Evidentemente, esto no es asi y hay multitud
de juegos grandes que valen tanto como
FTL, pero esta claro que el mundo de lo
independiente es ya maduro. Al menos, no
han copiado defectos de lo mainstream y
siguen haciendo las cosas pensando mucho
en el bienestar de sus usuarios, de ahi que
esta Advanced Edition de FTL sea gratuita
para los que compraron el juego en 2012.

AL DETALLE

GENERO: Star Trek

FORMATO: PS&, XBO, PS3, 360
ORIGEN: Japén

COMPARNIA: Konami

DESARROLLADOR:
Kojima Productions

PRECIO: 2999 €
LANZAMIENTO: Ya a la venta
JUGADORES: 1

Sipor alguna razdn estuviste secuestrado
o suspendido en hielo durante todo 2013,
que sepas que FTL es un juego de datos y
calculos, de medir cuanto tardan en cargarse
tus armas, de ver cuantos puntos de dafio
hacen al escudo de tu enemigo, de pensar en
qué momento atacar con el arma de iones
que paraliza su sistema de armamento para
que esos misiles que traspasan tus defensas
no sigan defenestrando tu maltrecho y débil
sistema de oxigeno que lleva 2 minutos roto
y estd empezando a ahogar a tus también
debilitados por el fuego tripulantes. Es la

matematica del rol hecha protagonista, sin
dragones ni hostias espectaculares. No hay
nada mas épico que ganar una batalla por
aniquilacion total de la tripulacion enemiga
sin romper su nave, algo que te da ain mas
recursos para mejorar la tuya

Ponle mas escudos, mas potencia a los
motores 0 mas ranuras para las armas, eso
depende enteramente de tu tactica, del plan
que te has trazado. ;Quieres jugar a asaltar
naves enemigas? Ahorra para el madulo
necesario y reza porque una tienda la tenga
en tu segundo salto de sector. Es en este

FTL ES UNO DE LOS TRIUNFOS DEL CROWDFUNDING, UN JUEGO
QUE FUSIONA UNA MECANICA TAN COMPLEJA COMO ADICTIVA

Y QUE SOLO SE DOMINA TRAS HORAS Y HORAS JUGANDO

88 games™



ZEL MODO DIFiCIL
ES MUY DIFICIL?

Puesto que no paso del segundo
sector vivo, diria que si, que lo es.
Mucho. Demasiado. Snif, snif.

TENGO ENTENDIDO QUE ES
DIFICIL DE ENTENDER

No exactamente. Hay muchas
habilidades que solo la
experiencia te dard, y pasarse
alanave final es complicado,
pero lo importante es todo lo
que aprendes por el camino, no
cumplir con la misién.

ZEN IPAD 0 EN PC?

Pues en ambos sitios: si ya lo
tienes en PC, tienes la expansion
automédticamente. En iPad cuesta
10 euros, una inversién alta en
principio, pero te durard mas que
todos los Angry Birds.

Derecha: A los cambios de
asteroides, las nebulosas y
las radaciones solares se
suman ahora las iénicas que
paralizan las estancias de
las naves. Muy simpaticas
ellas, oye...

TAMBIEN EN IPAD

58 Si tuviera un iPad, tened bien clarito que
habria jugado a FTL ahi, no solo por probarlo
en otro formato sino porque su concepto se
adapta a la perfeccidn al cacharro de Apple.
Los controles no cambian demasiado en este
port: en lugar de pinchar con el ratdn, se
tocan los iconos, algo mas grandes, con los
deditos, y aquellos comandos que normalmente
se ejecutan con un par de clics en un mend
se vuelven mas intuitivos y aparecen en la
pantalla principal sin restar mas que un poco
de espacio muerto abajo a la izquierda. En fin,
que ojald llegue a Android también.

SIM GOLF

MEJOR QUE
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aspecto, en el de permitir mas estrategias,
donde esta expansion ha puesto todo su
esfuerzo. Aunque hay una nueva nave y una
nueva raza (los Lanius) que mola mucho
porque elimina el oxigeno de las estancias
donde habitan (mis ultimas partidas han
tratado precisamente de eso, de invadir
naves enemigos y apalearlos mientras los
asfixio), lo que realmente se ha potenciado es
la variedad o complementacion que se crea
con la nueva herramienta de hackeo que
paraliza con un dron
una estancia enemiga

SIN CONEXION

para poner en funcionamiento mi otra
gran tactica con este juego: nave Engi,
dos armas idnicas ultrarrapidas y asfixiar
hasta la muerte a las mantis espaciales de
turno. Soy el mayor pirata de la historia del
videojuego. O eso creo yo hasta que llego al
enfrentamiento contra la nave nodriza final
y resulta que hace LO MISMO que yo, y me
mata en un par de turnos.

Hayas jugado 50 horas o cinco minutos
a este juego, el reto que plantea es infinito.
Aunque tengas las
10 naves y sus tres

durante segundos y que
se recarga a toda leche;
y la bahia de clonacion,
que permite recuperar
los soldados perdidos

LO QUE ECHAMOS EN FALTA

MULTIJUGADOR: Esto no es una pega al uso a FTL,
sino mas bien una paja mental: este juego seria el
mejor titulo de la historia si tuviese un multijugador
en el que te enfrentas con jugadores en el mismo
sector que tu sin matchmaking, como Dark Souls.

(@hora  hay tres)
aspectos alternativos,
encontrards siempre
algo que hacer con
este juego, ya sea

en combate, siempre y
cuando esté activa.

Hacer aun mas amplio el abanico de
posibilidades y de configuracion de naves
de FTL lo convierte en un juego mMas
profundo de lo que se puede pensar, y habla
de ello con cualquiera te demostrara que
tu tactica es solo una de las decenas que
hay para pasarse el juego. Sumémosle las
nuevas armas y efectos en los ataques, y el
resultado es un 'adiés, muy buenas' a tu vida
social y laboral (este andlisis se ha escrito
entre pausa y pausa del juego, con eso os
lo digo todo).

Estoy particularmente enamorado del
arma que arroja basura espacial, o eso
parece a mis ojos. Un cacharro lento pero
eficaz que lanza cascotes de puro metal al
escudo del enemigo y que puede deshabilitar
tres capas de golpe es lo Unico que necesito

empezar a darle al
modo dificil, que es un reto que yo aun no
puedo plantearme; o simplemente empezar
a remodelar tus maquinaciones del espacio
con las nuevas caracteristicas de la nave. Y
como siempre hay cosas aleatorias que te
haran replantearte todo lo que sabias hasta
el momento, nunca podras parar.

Los retoques en la interfaz, los menus
y los mensajes mas claritos, la estabilidad
general del juego y el montén de matices
extra solo redondean lo que ya sabiamos
hace un afo: que FTL es un videojuego
infinito que nada ni nadie podra extirpar de
tu vida. Y si tiene nombre de droga de disefio
es por algo.
BRUNO LOUVIERS

verenicto 9710

UNA VERSIGN MEJORADA E IGUAL DE ADICTIVA
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ANALISIS | FIFA BRASIL 2014 | PS3

FIN DE CICLO

Copa Mundial de la FIFA Brasil 2014

La filosofia de esta entrega de FIFA

se resume perfectamente en cuanto
elegimos el modo Juegos de Habilidad. Un
titulo de pago presenta como intro un spot
en imagen real de la linea de e-fitness de
Adidas. Con un par (y con futbolistas con
contrato con la casa, Koke y el colombiano
James Rodriguez). Un nivel de jeta por parte
de EA que da la bienvenida a todos los que
han adquirido como juego completo lo que
no pasa de una expansion de FIFA 2014. Lo de
cada dos afios, vaya.

Quizas esta vez se le notan un poco mas la
verglienzas: por definicion, es imposible que
la Copa Mundial de la FIFA Brasil 2014 presente
algo como el modo de fichajes Ultimate Team,
lo mejor que ha parido EA en los ultimos
afnos. Asi que si las entregas de torneos ya
estaban desmerecidas respecto a las princi-
pales, ahora la grieta es un abismo. A cambio,
tenemos un modo de torneo online que nos
enfrentard con jugadores de todo el mundo
para ser campeones virtuales.

=1 El resto de modos tampoco brillan por su
imaginacion: el propio torneo, las clasificacio-
nes (por partida doble), el partido rapido, los
juegos de habilidad mencionados y la version
del modo carrera (llamada aqui Capitanea tu
seleccidn). Salvo el ultimo, que es el que salva
un poco la cara, el resto no pasan de ser el
futbol del dltimo FIFA con un par de mejoras.
Elegiremos a nuestros jugadores segun su
estado de forma, entrenaremos a la plantilla'y
disputaremos partidos.

Dentro de las clasificaciones destaca una
ocasion perdida (la otra es Rumbo al Mundial,
donde podremos conseguir el suefio de clasi-
ficar a Chipre): Historia de las Clasificaciones.
Suena ampuloso, pero es una seleccion de los
partidos mas peliagudos de las rondas clasifi-
catorias del mundo real donde se nos propone
dar la vuelta a la tortilla. ;Que por qué esto y
no un modo Historia de verdad, en el que por
ejemplo la Mano de Dios se pitase con tarjeta?
Tiempo y dinero.

Lo mas cercano a revivir Mundiales ante-
riores lo tendremos en los elementos del
bazar al adquirir equipaciones del pasado. Y
ya. Que en 2014 nos vendan como juego fisico
algo sin el maracanazo o Rossi y Naranjito
clama al cielo. Sin ir mas lejos, podriamos
sefialar con el dedo hasta meterlo en la herida
a los NBA de 2K, o retorcerlo directamente

DETALLES ) e
o Brasil
GENERO: Demuestra que

eres hincha RAL STAN
PLATAFORMA: PS3

OTRAS PLATAFORMAS:
Xbox 360

PAIS: Canada

COMPANIA: Electronic
Arts

DESAROLLADOR: EA
Canada

PRECIO: 69,95 €

LANZAMIENTO: Ya a la
venta

JUGADORES: 1-2
ANALISIS ONLINE: No

Joreine
Herndndez
a5 S

Andiés Enfanl

Arriba: El juego final esta en perfecto castellano, pero el modo Capitanea a tu Equipo sigue esta ténica: veras como tus rivales y
tl ascendeis en un hipotético escalafdn hacia la absoluta, primero, y la titularidad y el brazalete después.

con el Ultimo Tiger Woods PGA de EA: respeto
a las leyendas, mimo en la representacion,
gancho para el aficionado real. El tratamiento
de Copa Mundial sigue definiendo lo que es,
un juego momentaneo, oportunista, a medio
camino entre producto de marketing de uno
de los patrocinadores del Mundial (la mejora
de la fisica de la pelota también lleva la eti-
queta Adidas; repito, una mejora mecanica
como product placement) y llavero de recuer-
do. Incluso uno de sus modos online esta blo-
queado hasta que empiece el torneo (y morira
después del mismo).

Derecha: La plastica
de los FIFA en las
repeticiones es casi
tan bella como en
estos bullshots.
Quizas el Unico
problema es que, tras
las versiones next-
gen de FIFA 14, esto
se nos queda ya un
poco corto...

MUNDIALES ES INACEPTABLE A ESTAS ALTURAS

DE LOS JUE

DEPORTIVOS
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MUNDIAL DE VIEJA GENERACION

-8 Al menos, Matthew Prior ha sido sincero: el productor

de esta Copa Mundial indicaba hace unas semanas que las
estupendas ventas de las nuevas consolas (recordemos: mas
de 11 millones en un trimestre) les han pillado por sorpresa.
Que no habian dedicado recursos a producir una version
para PS4 y Xbox One porque no pensaban que fuese a haber
publico. El problema no es que se hayan equivocado, es que
encima Prior se excusaba diciendo que a todo el mundo

le sorprendié la elevada demanda de consolas. Lo que nos
gustaria es que explicase en qué momento EA se convirtié
en socia comercial de Adidas: la edicién especial del

juego incluye un vale-descuento en productos de la marca
deportiva. Bienvenidos al publijuego.

En fin, Capitanea mi Seleccion al menos
es un modo atractivo. Empezamos con un
jugador, que podemos crear desde cero (con
cuatro opciones, eh, no vaya a confundirlo la
gente con un juego de verdad), y se trata de
convencer al salmantino Vicente del Bosque,
a base de amistosos, de que nos merecemos
un puesto en la absoluta. Desde el equipo B
pelearemos por un puesto hasta conseguir
que nuestro personaje levante la Copa. Elren-
dimiento en los partidos y nuestro estado de
forma serdn dos de los factores principales.
Y, siguiendo con la ténica de los FIFA, marcar
cuatro goles por partido (o 12, si jugamos en
facil), no nos garantiza el éxito: hay que posi-

cionarse, pasar, defen- 2
der eficazmente. Lo de SI N C 0 N E X I 0 N

COPA MUNDIAL FIFA 2010
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FIFA 14

¢ES ACCESIBLE?

Intento pensar en paises en los
que el fatbol no lo pete tanto. Y si,
el modo por defecto lo convierte
en un arcadazo en el que en 10
minutos puedes cascar 20 goles.
Entiendo que quieran ir a por el
publico americano, pero se les va
de las manos.

¢QUE TAL LOS COMEN-
TARIOS?

Tienen toda la calidad habitual de
Manolo Lama y Paco Gonzalez.
ENTERA. ;Sabéis que los ingle-
ses emiten el futbol en dual y que
el segundo canal de audio solo
emite el ruido ambiente?

al girar. Estas mejoras se extienden también
a los pases. Sumad un par de cambios en la
tactica, un juego aéreo que se nos antoja mas
solido y esto es basicamente todo lo que tiene
que ofrecer Copa Mundial.

== No nos engafiemos, el futbol en FIFA (sin
ser yo nada de eso) ha alcanzado un nivel
colosal: todo lo que yace por debajo de este
sacapastas es un titulo soberbio y digno...
Porque es FIFA 14. En general, no entiendo ni
respeto la fiebre de estos afios de un puiado
de miembros de nuestra comunidad con el
soniquete de "EA es el Mal' como constante.
Pero me apena bastante que la compaiia
les dé la razon de vez
en cuando con actuacio-

siempre, solo que con
selecciones.

El otro problema del
alcance del producto es

su condicién de torneo  copeenido que da vértigo.

nes como ésta: sacando
como novedad a precio
completo un DLC con
unos cuantos estadios,
un par de mejoras vy,

LO QUE ECHAMOS EN FALTA

MAS VARIEDAD: Basar un juego deportivo en una
competicion de un par de semanas vale cuando
hablamos de Juegos Olimpicos, que tienen decenas
de disciplinas variaditas. Aqui esta todo tan vacio de

de paises. A pesar de
(aqui si) el cuidado puesto en representar a
los jugadores de decenas de paises de octava
categoria, es posible que el jugador medio no
vea ni a la mitad (excepto por el partido rapido)
si jugamos con Espafia o cualquiera de las
selecciones grandes.

En cuanto a las mejoras del juego, y penal-
tis aparte (donde se han metido unas cuantas
animaciones en las que el portero puede
provocar haciendo el chorra), lo mas notable
es el cambio en la respuesta de la pelota al
desplazarnos. Ahora va mas pegada al pie y
el jugador se tiene que ocupar de controlarla

sobre todo, muchisima
menos variedad en todo que en la entrega
principal. Si quieren venderlo en caja, adelan-
te. Pero por lo menos que tengan la decencia
de convertirlo en una edicién Juego del Afo
del FIFA que corresponda (que si, que ya sé
que no queda ningun futbolero que no lo tenga
a estas alturas). Ya puestos a dejarnos los
cuartos, incluir el juego original me parece
lo minimo.

JAVI SANCHEZ

VEREDICTO /10

PAN Y CIRCO
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ANALISIS ' LEGO EL HOBBIT PLAYSTATION 4

OTRA VEZ EL MISMO PASEITO

Lego El Hobbit

PLATAFORMA: PlayStation 4

OTROS FORMATOS: Nintendo 305,
PC, PlayStation 3, PS Vita, Wii U,
Xbox 380, Xbox One

ORIGEN: Reino Unido

COMPANIA: Warner Bros.
Interactive Entertainment

DESARROLLADOR: TT Games
PRECIO: 5995 €
LANZAMIENTO: Ya a la venta
JUGADORES: 1-2

LEGO LA PELICULA
EL VIDEOJUEGO

w
>
=4
o
=
=
w
=

3NnD ¥03d

LEGO MARVEL
SUPER HEROES

92 games™

Entre los muchisimos problemas
que tiene la adaptacion de
Peter Jackson de la novela para nifios
de J.R.R. Tolkien El Hobbit, destaca
que tuvo que cambiar la percepcién
que el publico tenia de los enanos,
después de presentarlos de un modo
determinado en El Sefior de los Anillos:
paciencia tan escasa como su estatura, cero
sentido del humor e irritabilidad inmediata les
convertia en perfectos alivios cdmicos para
la aventura. Pero en El Hobbit llega el drama:
todos los enanos tienen historias solemnes
que contar, algunas de ellas convirtiendo a
esos feroces guerreros en almas torturadas
que quieren recuperar algo de las riquezas
de su tierra, arrebatadas por un avaricioso
dragon. Pasar hora tras hora en su compafiia
es una tarea tan ardua como escalar la
Montafia de Fuego, y casi igual de aburrida.
iPerfecto para un juego de Lego!
El principal problema de Lego El Hobbit
es la literalidad con la que trata el material

de partida. Del mismo modo que en Lego El
Senior de los Anillos el juego vuelve a contar
la historia de la pelicula, tomando prestados
didlogos para darle autenticidad, esto no
funciona tan bien como en ese precedente,
sobre todo porque el guién no esta tan bien
afinado como en la primera trilogia.

=1 El primer capitulo va bien servido tanto de
exposicion de las bases del juego como de
tutoriales de buena parte de las mecanicas.
Muchas de las caracteristicas de Lego: El
Sefior de los Anillos vuelven, como el mundo
abierto y la rueda de personajes, a lo que
se suman elementos robados de aqui y alla
(como el minijuego de construccion, que viene
de Lego La Pelicula El Videojuego). Pero hay
mas, empezando por multiples personajes,
cada uno con sus propias habilidades y armas,
dispuestos a reducir a piezas diminutas cada
pequefio objeto del juego.

El juego se puede llegar a complicar a
veces, quizas en exceso, para el publico mas

Arriba: Hay abundancia de misiones secundarias y secretos
en cada nivel, aunque la mayoria de ellas consisten en
rapifiar tesoros y construir objetos.

Arriba: Cuando el titulo decide avanzar en la trama, echaras de
menos los tiempos en los que los personajes de los juegos de
Lego eran mudos.




¢ME VA A GUSTAR?

Si te gustan las peliculas y el
resto de los juegos de Lego, no
hay razén para que no.

£Y LA ULTIMA PELICULA?
Este juego cubre las dos
primeras. Se rumorea que la
tercera llegard via DLC después
de que se estrene en cines.
¢ES MUY ABIERTO?

Una vez que hayas terminado
todos los capitulos puedes
volver atras y terminar las
misiones secundarias.

Arriba: El mundo de

la Tierra Media es
impresionante, y se puede
achacar a TT Games

el haber rebajado sus
escenarios e iconografia
para que los jugadores
puedan moverse de un
sitio a otro sin dificultad.

LOS AMIGOS SON LO PRIMERO

o8 En todo el maremagnum de recolectar, destrozar y aguantar
algo de drama sobredimensionado, la accién de Lego El Hobbit se
complica levemente en comparacién con sus predecesores. Aunque
volveras a machacar botones para reducir a piezas diminutas
cualquier objeto con el que te cruces, en ciertas ocasiones
necesitaras una pareja de baile. Determinados enemigos y objetos
solo pueden ser derrotados cuando haces equipo con otro personaje.
Para ello, tienes que encontrar a alguien cerca y cogerle de las
manos (al estilo de lo que hacian Bart y Lisa en el arcade de Los
- Simpson), gracias a lo cual haras mas dafio a los enemigos y podras
encadenar movimientos devastadores.

“UNO DE LOS PRIMERQS CAPITULOS DEL JUEGO

CONSISTE, ESENCIALMENTE, EN PREPARAR LA

COMIDA PARA LOS LOS ENANOS”

juvenil, sobre todo en las partes en las que
hay que emplear a un enano especifico para
conseguir determinados objetos, y combinarlo
con otro para activar interruptores. Aun asi, el
juego consigue diferenciar a cada uno de ellos
mejor de lo que lo hace la pelicula, y a pesar de
que es un grupo menos carismatico de lo que
lo era la Compainia del Anillo original. Puede
que éste sea uno de los videojuegos mas
ambiciosos del canon Lego, ya que esta vez
nos acercamos a lo que podria considerarse
un juego de rol preescolar. El looteo esta
unido al disefio basico del titulo, asi como la
combinacién de las habilidades de distintos
personajes, y se hace un excelente trabajo a
la hora de equilibrar elementos del género sin
que resulte demasiado exigente.

=2 También hay una cierta y refrescante
variedad en el modo en como esos elementos
se ejecutan a lo largo del
juego. Hay tareas que S I N
entran en el dmbito de

TT Games todavia consigue que perdonemos
los abundantes fallos del juego gracias al
indiscutible encanto que palpita tras cada
juego de la serie, adictivo y que equilibra,
una vez mas, el homenaje y la parodia hacia
el objeto adaptado. Los fans mas jovenes se
divertiran sin problemas, mientras que los
mas talluditos entenderdn mejor por qué les
gusta tanto la fuente original.

Y es ahi, de nuevo, donde Lego El Hobbit se
tambalea. Disfrutaras en la medida en la que
te gusten las dos primeras peliculas, que han
dividido las opiniones de los fans. Desde luego,
no demasiada accidén, y a veces poseen un
ritmo que convierte El Sefior de los Anillos en
The Fast And The Furious.

Un ejemplo: uno de los primeros capitulos
del juego consiste esencialmente en hacer
la cena a los enanos en Hobbiton, buscando
los elementos necesarios para mantenerlos

alimentados. Pues asi

S E N AL con todo. Se pierde

cierto sentido de la

los juegos de mimica
musical (en determinado
momento incluso hay

LO QUE CAMBIARIAMOS

VOCINGLEROS: Funciond con los juegos de Lego:
ESDLA gracias a los elementos de drama, pero aqui
no habria venido mal volver a personajes mudos. que las de

escala, las batallas son
menos espectaculares
otros

un  numero musical
interactivo), mientras que los quick-time events
y el juego cooperativo tienen un papel mas
importante. El juego no esta precisamente falto
de ideas, y a menudo consigue dar giros muy
inventivos a puzles que de partida son muy
simples, sin necesidad de abocarse al reciclaje
de ideas. Dicho eso, la extension de personajes
y mecanicas hace que algunos de los clasicos
problemas de Lego se exacerben. El juego es
mas complicado de controlar de lo habitual:
hay multiples acciones repartidas en muy
pocos botones, y las drdenes mas sencillas,
como un simple cambio de personajes, se
convierten en una auténtica tortura, cosa
intolerable a estas alturas de la franquicia.

juegos de Lego, y los
personajes son mucho menos atractivos.
Como pasa con las peliculas, da la impresion
de que se ha estirado el contenido de partida,
y los nuevos elementos de mecanica suenan
bastante artificiales.

Que no es culpa de TT, desde luego, pero
si que es un juego que tiene que vérselas con
un argumento torpe, cuyo narrador pasa a
ser de un Bilbo anciano, interpretado por lan
Holm, al Saruman de Christopher Lee, todo
ello por motivos no demasiado claros. No es
el mejor juego de Lego, es obvio, pero la culpa
la tiene una licencia un poco pocha. Aun con
todo, Lego El Hobbit demuestra que TT Games
tiene la voluntad de seguir experimentando
con el popular disefio de la serie, y agitar un
poco sus bases para que siga siendo excitante
y sorprendente. Si te gusta El Hobbit, te espera
un mundo rebosante de cosas que hacer
y ver, pero aquellos a quienes la segunda
trilogia de la Tierra Media de Peter Jackson
les decepciond podrian no estar demasiado
dispuestos a rememorar en formato
interactivo aquel traspiés cinematografico.

verenicto b0

UNA SOLIDA AVENTURA QUE MERECIA MEJOR MODELO
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ANALISIS |DIABLO'III: REAPER OF SOULS| PC

LLEGA LA COSECHA

Diablo lll: Reaper Of Souls

FICHA TECNICA

FORMATO: PC

ORIGEN: EE. UU.
EDITOR: Blizzard
Entertainment
DESARROLLADOR: Blizzard
Entertainment
PRECIO: 27,99 €
LANZAMIENTO: Ya a la
venta

JUGADORES: 1-4
ANALISIS ON-LINE: Si

Abajo: En Reaper

0Of Souls hay un
incremento de peligros
medioambientales que
dificulta adn méas la
supervivencia. Pero

este encomiable detalle
seguramente sera
ignorado por la mayoria.

‘ ‘““Tarde y mal” no es el comentario

que los desarrolladores quieren
oir cuando lanzan una secuela, un pack
de expansion o incluso un parche para
solucionar problemas de la versién
original. Decir que Blizzard hizo un
lanzamiento desastroso de Diablo /ll seria en
cierto modo quedarse corto, pues la verdad
es que tampoco podria haber ido mucho
peor. Entre el Error 37 (que mds o menos
demostrd que el modo de un Unico jugador
siempre en linea era algo a evitar) y una serie
de cambios en la mecanica del juego que los
fans mas acérrimos no aprobaban, Blizzard
seguramente no podria haber tenido un
comienzo mas penoso para su principal titulo
desde World Of Warcraft. Lo bueno es que, si
tu fuiste uno de los muchos que montaron en
cdleray pensaron en exigir un reembolso, tal
vez puedas redimirte con Diablo Il Reaper Of
Souls. Aunque igual se queda un poco corto.

== Lo principal de este pack de expansion
es el Quinto acto, una nueva campafa
que tiene lugar poco después del final de
Diablo Il y en la cual, como no podia ser

“SE TRATA DE UN ESFUERZO
EXCEPCIONAL POR PARTE DE
BLIZZARD, PERO... ¢SERA SUFICIENTE?”

de otra forma, hay que abrirse camino a
golpe de clic derecho del ratén. Como cabria
esperar de semejante anadido, lo dificil para
Blizzard es conseguir que este nuevo acto
sea igual de importante y convincente que
los cuatro anteriores. Por supuesto, aqui no
desvelaremos su trama, pero si podemos
decir que Blizzard ha logrado mantener de
nuevo esa magia inquietante por medio de
un mundo muy rico en el que abundan las
amenazas y el misterio. Tanto si te gusto,
como si no, la campafia adicional de Diablo
Il (en contraposicion a los tradicionales
mundos aleatorios), hay que recalcar lo bien
que Blizzard ha conseguido encajar algo
que no es un punto final de Diablo lll, sino
una expansion. Incluso tiene un desenlace
especial para aquellos que se sientan
atraidos hacia la mitologia de Diablo.

En la campafia se han incorporado
nuevos entornos, ubicaciones y enemigos, y
entre las nuevas bestias hay que agradecer
también el regreso de Abd al-Hazir. Diablo /Il
no seria lo mismo sin sus notas alegres que
se superponen a los sonidos de la batalla.
No cabe ninguna duda de que, en el fondo,

Derecha: Ademas de anadiruna nota de humor, el nuevo
personaje Mystic puede usarse para alterar algunos de
los hechizos de las armas. Es un sistema impredecible

con un alto precio, pero también constituye un extra
que resulta brillante.

Abajo: Se produce el regreso de NPC como Tyrael, Haedrig y
Shen, con nuevas opciones de dialogo especiales del Quinto
acto (que se extenderan incluso a tu seguidor).

Abajo: No podras acceder al Quinto acto a menos que cuentes
con un personaje que haya terminado el juego. Lo cual, hien
mirado, tiene su légica.

Arriba: Algunos de los lugares que pueden explorarse agradaran
bastante a los fans de Diablo, y el detalle es mayor que nunca.

9, games™



algunas de estas nuevas criaturas no son
mas que remodelaciones de otras que ya
intervinieron en la campana original, pero la
verdad es que hay tanta novedad que seria
injusto criticar este pequefo defecto. En lo
que respecta al contenido, el Quinto acto
proporciona solo unas cuantas horas de
juego, y eso si el usuario corre. Si dedicas
tiempo a explorar el terreno y realizas todas
las pruebas, posiblemente tardards entre
ocho y diez horas en terminarlo. Y entonces
se desbloqueara el Modo de Aventura, que
es el que nos gusta a los fanaticos.

=2 En lugar de repetir los cinco actos por
orden otra vez, este modo adicional te envia
a buscar recompensas aleatorias a lo largo
del mapa, explorar desperdicios y afrontar
aventuras para tratar de alcanzar el éxito.
De alguna manera, el nombre ya lo dice
todo. Supone un util complemento para los
que no quieran tener que afrontar el juego
de manera lineal una vez completado, y
mezcla suficientes cosas como para
no sentir la misma fatiga si te interesa el
objetivo de hacerte con todos los elementos
legendarios. Por supuesto, la verdadera
ventaja estd en las Fallas de Nephalem, que
pueden crearse después de encontrar las
recompensas y obtener la llave necesaria.
Y, aunque las mazmorras aleatorias tal

<ES DIFICIL?

Tu eliges, depende de la dificultad
que selecciones al jugar, pero ya te
adelantamos que el titulo incluye
algunas luchas bastante duras.

£Y LOS JEFES?

Hay tres jefes principales a los que
vencer, pero es bastante sencillo.
El verdadero desafio lo plantean
las inocuas batallas.

<¢QUE HAY DE LOS NPC?
Muchos NPC anteriores siguen
manteniéndose (con el mismo
doblaje), y esta bien escucharlos
cuando discuten aspectos del
Quinto acto.

DIABLO Il

w
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TORCHLIGHT 2

vez no parezcan gran cosa, hay ventajas
que deberian atraer a los seguidores mas
tenaces de Diablo. Hay que destacar que
el botin no se modifica de ninguna manera
concreta en las Fallas de Nephalem (sigue las
mismas pautas mecanicas que la campafia),
pero en cambio proporciona una longevidad
adicional que seguramente no se obtendria
de otra manera. Es una opcion fantdstica
para los saqueadores
metddicos, y también
algo que venia haciendo

MEJORADO =

NOTA SOBRE LOS PARCHES

58 Si hace tiempo que no has parcheado Diablo /Il
vale la pena comentarte algunas de las opciones que
obtendras como parte del parche Reaper Of Souls,
independientemente de si compras o no el pack

de expansion. En primer lugar, la Casa de Subastas
ha desaparecido por completo. Ya fue una decisién
arriesgada por parte de Blizzard incluirla en un
principio, y ahora parece que ha comprendido que el
riesgo no ha dado resultado. Después esta el nuevo
sistema Loot 2.0, que intenta adaptar el equipamiento
lanzado a la clase con la que se esté jugando. Al final
deberias terminar encontrando mucho mas material
relevante con Loot 2.0 que con el sistema anterior, lo
cual hard que la bisqueda de elementos legendarios
sea mas llevadera.

dependera en gran medida de tu amor por la
molienda persistente de Diablo, que se sigue
manteniendo en su linea.

Y ahf es donde reside el valor de Diablo /ll:
Reaper Of Souls. Considerarlo como el juego
que deberia haber sido Diablo Il resultaria
un poco injusto (aunque si, los elementos
aleatorios han tardado bastante en llegar),
porque ademas es un pack de expansion

dificil de evaluar. Para
contenido posee
un precio alto, aunque

mucha falta.
Y hasta ahora no
habiamos hablado

del cruzado, un en el Diablo Il normal

Si, SUPERANDO AL ORIGINAL

LLEGA LO DESCONOCIDO: Al incorporar mas
elementos aleatorios, Reaper Of Souls soluciona uno
de los grandes problemas que los fans encontramos

objetivamente incluye
mecanismos y opciones
que pueden brindar
la oportunidad de

nuevo guerrero
que utiliza el poder de la luz, una de las
grandes novedades. Otras clases obtienen
un pufiado de habilidades pasivas vy
alguna capacidad nueva, pero donde se ha
producido el verdadero desarrollo es en el
citado personaje. Aqui hay que empezar
desde cero (lo cual hace que el modo de
aventura sea bastante Util), pero la verdad
es que constituye una interesante novedad
que redondea el paquete. Las habilidades
no suelen mezclar las cosas, y ademas
hay unas cuantas que como minimo
proporcionan una experiencia muy divertida.
La utilidad que el Cruzado pueda tener para ti

conseguir la longevidad
necesaria. En cambio, de manera subjetiva,
la cosa se remite a la diversion que uno
vaya a encontrar en todas estas nuevas
incorporaciones. Las recompensas reutilizan
lugares, y del mismo modo podria decirse
que las mazmorras aleatorias llegan un
poco tarde. Se trata de un esfuerzo notable
por parte de Blizzard, pero quizds no logre
hacerte cambiar de opinién si ya te has
pronunciado en contra de dicha entrega y
quedaste defraudado por ella.

VALORACIONS /10

CALIDAD BLIZZARD CON SU HABITUAL PRECIO
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ANALISIS [STRIKE SUIT ZERO XBOX ONE

LA ULTIMA FRONTERA

A pesar de su gran presencia en los

catalogos de las primeras consolas
de la historia, los simuladores de vuelo/
combate espacial no se han prodigado
demasiado en la industria. Quiza por eso
hemos cogido con tantas ganas este Strike
Suit Zero. Nacido de Kickstarter, el titulo de
Born Ready Games coge lo mejor del género,
de toda su historia, le afiade alguin que otro ele-
mento (esos disefios marcadamente nipones
no los tenia el Elite de Spectrum) y se atreve a
lucirse en PC (con y sin Oculus Rift), PlayStation
4y Xbox One con esta entrega denominada
Director's Cut... aunque no esperéis una gran
espectacularidad grafica.

Strike Suit Zero recupera todo lo bueno de
titulos como Homeworld (con el que inclu-
so comparte compositor), Elite, Freelancer o
Colony Wars, con el objetivo de crear un simu-
lador, exclusivo para un jugador, en el que
destaca el componente Dogfight; de hecho, es
su principal baza, aunque aun esconde alguna
que otra sorpresa en su desarrollo. El titulo
plantea dos campanas diferentes (la primera
de ellas mejorada para esta version del juego),
en las tendremos varios objetivos como escol-
tar a otra nave, ahuyentar a ciertos atacantes
de un objetivo determinado o, claro estd, hacer
todo tipo de acrobacias para esquivar a los
oponentes y buscarles la espalda para acabar
con ellos. Para conseguirlo, contaremos con
seis diferentes naves de cuatro tipos diferentes:
Interceptor, caza, bombardero... y Strike Suit.
¢Qué significa eso Ultimo? Pues, nada mas y
nada menos, que una nave capaz de trans-
formarse en un robot, con una movilidad algo
reducida pero con una gran potencia de fuego;
lo que mejor ha sabido hacer Born Ready en

MEJOR QUE

AL DETALLE

GENERO: Simulador
interestelar

PLATAFORMA: Xbox One
OTRAS PLATAFORMAS: PC, PS4.
ORIGEN: Reino Unido

COMPARNIA: Born Ready
Games

DESARROLLADOR: Born Ready
Games

PRECIO: 1999 €
LANZAMIENTO: Ya a la venta
JUGADORES: 1

DESCENT

STARFOX

Arriba: El Strike Suit es especialmente (til cuando se juntan varios enemigos en nuestro punto
de mira: podras hacer tantos "lock-ons" sobre los enemigos como barra de Flujo tengamos. El

espectaculo que seguird a continuacion no tiene nada que envidiar a la pélvora de Villaviciosa.

este aspecto es equilibrar el uso del Strike
Suit dotando a la mecanica del juego de
una barra denominada "flujo’, que aumen-
tarad mientras acabamos con enemigos en
‘modo nave" y se reducird drasticamente
con los lasers del Strike Suit y, sobre todo,
con sus misiles
multiples, al mas
puro RayStorm.

LA HUELLA

imaginar (no parece haber limites en los
escenarios), es inevitable acordarse, sobre
todo, de Descent, ese auténtico pionero
que mezclaba a la perfeccion elementos de
simulador de vuelo con otros de shoot'em-
up de la época.

Podriamos decir
que la intencion de
Born Ready era la de

Al comienzo de
cada uno de los
niveles podremos
seleccionar nuestra

LO QUE HACE UNICO AESTE JUEGO

STRIKE SUIT: De acuerdo, en Starfox manejabamos
un zorro que hablaba con todo un zoolégico, pero
su nave no era una mezcla entre un transformer, las
naves de Raystorm y Gundam. En SSZ si.

recuperar un género
olvidado y actuali-
zarlo con elementos
como la posibilidad

nave y personalizar
su armamento siempre y cuando hayamos
desbloqueado diferentes armas. También
podremos mejorar distintos aspectos refe-
rentes a la nave, como el vuelo, su escu-
do, la armadura y la energia. Lo que aun
no entendemos muy bien, y suponemos
que es achacable al hecho de que Strike
Suit Zero se haya financiado a través de
Kickstarter, es que no incluya una opcidn
de juego multijugador... jsu mecanica lo
pedia a gritos! Y aunque el desarrollo de
sus niveles es tan abierto como puedas

de mejorar nuestra
nave tras cada mision superada. En lo que
destaca sobre todo Strike Suit Zero es en
la sensacion de sentirte parte de un bando
en medio de las batallas; tus compaferos
revolotearan junto a ti mientras persiguen
a sus objetivos y tU no seras la Unica nave
que querran derribar los enemigos. La for-
mula: simple (técnicamente) pero adictivo.

Doc

vErenicTo b/10

LLEGA DONDE NINGUN HOMBRE LO HA HECHO JAMAS.
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ANALISIS BMONUMENTVAREEYY 10S

CUESTION DE PERSPECTIVA

Monument
Valley

Monument Valley obliga al

jugador a pensar muchas cosas,
la mayoria gracias a su exquisito
planteamiento jugable y sus puzles
disefiados hasta el milimetro. Pero
quizads la mas prosaica e impertinente
de todas sea esta «;Entiendes los
videojuegos como un decadente festin de
comida répida o como un ataque sensorial
de primera categoria?». Porque si eres
de los primeros aunque no lo sepas (y
posiblemente no lo sabes), torceras el
morro cuando veas que el juego cuesta
3,59 euros y dura, si tienes el dia tonto o
los puzles no son lo tuyo, un par de horas
alo sumo.

Pero si eres de los segundos, y
convienes con nosotros en que 3,59
euros no son gran cosa dentro del Gran
Plan Del Arquitecto Del Cosmos, estards

TAN BUENO COMO

o
m
o
B
o
<
m

AL DETALLE

FORMATO: i0S

ORIGEN: Reino Unido
DESARROLLADOR: UsTwo

PRECIO: 359 €

LANZAMIENTO: Ya a la venta

JUGADORES: 1

ECHOCHROME

Arriba: No te fies de los hombres-cuervo. No te haran daio, pero su graznido
te pondra de los nervios.

de acuerdo en que la duracion es lo de
menos. No nos malinterpretes: somos
muy de doble cheeseburger también por
aqui, pero despreciar Monument Valley
solo por su brevedad seria darle la espalda
a uno de los juegos mas fascinantes del
catdlogo de i0S, uno de esos extrafios
productos, como
Sword & Sworcery o
Super Hexagon, que

LA HUELLA

Abajo: La inspiracion en algunas
piezas concretas de M.C. Escher es
absolutamente incuestionable.

ese caso, el alcance y ambicién de la
obra maestra de Polytron sobrepasa con
mucho la modestia de esta pequeiia joyita
de UsTwo.

Monument Valley genera arquitecturas
imposibles, claramente inspiradas
(cuando no clonadas con reverencia y
buen gusto) en la
obra del litégrafo de
lo imposible, M.C.

justifican totalmente
un hardware
concreto solo con su
existencia.

LOQUEHACEUNICOAESTEJUEGO

UN PUNTO DE VISTA UNICO: El gran acierto
de Monument Valley es haber sabido ver las
posibilidades tactiles, palpables casi, de los
trampantojos oculares de M.C. Escher.

Escher, y con unos
controles ajustados
y sencillos, hace que
sean manipulables:

En el criptico
universo donde se desarrolla Monument
Valley, la protagonistay casi Unica habitante
es Ida, una princesa que tiene que ir
avanzando por distintas construcciones
que son puzles en si mismas. El jugador,
mediante la pantalla tactil, mueve paredes,
tiende puentes y rota torres para que, en
caprichosos efectos de perspectiva, lo que
antes era un abismo se convierta en un
pasadizo. Recuerda, aunque en una clave
mucho mas sosegada y menos abstracta,
a aquel Echochrome que, también a su
modo, justificaba por si solo la compra
de una PSP. Y también a Fez, aunque en

los secretos de los
trampantojos escherianos se convierten
en edificios palpables, y por encima
de cualquier otra consideracion, ese
logro visual solo podemos calificarlo
de milagroso. El resultado es un juego
sencillisimo, pensado para que nadie se
atranque, pero todos lo disfrutemos. No
esperes sangre, sudor y lagrimas por aqui.
Solo una pequeia, exquisita e innegociable
maravilla interactiva.

JOHN TONES

VEREDICTO /10

MUY A FAVOR DE LA ARQUITECTURA CHIFLADA
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ANALISIS ' DINASTY WARRIORS 8 XTREME LEGENDS PS3

LU BU ES MUSOU MACHO

Dynasty Watrrlors 8 Xtreme Legends

Debajo: La expansion incluye nuevos personajes para cada bando.

. -z

Xtreme Leg es la exp
de Dinasty Warriors 8, la ultima
entrega de la franquicia Musou, que es
la versién flipada de Los Inmortales. T4
tienes un guerrero (a elegir entre casi
un centenar de leyendas chinas, eso
si), la consola tiene un ejército ene-
migo de cientos o miles de reclutas,
y solo puede quedar uno. Eso si, exis-
ten dos formas de aproximarse Xtreme
Legends. En la primera, los jugadores
de Musou se saltaron Dinasty 8 (jerror!) y
tienen una PS4 o una Vita. En la segunda,
los jugadores de Musou devoraron Dinasty
8y se encuentran ahora con una de sus
expansiones independientes caracteristi-
cas (pensad en lo que Capcom hace con
Street Fighter para entender como funcio-
nan, mas o menos, sus lanzamientos).
Deciamos lo de PS4 y Vita porque el
combo DW8 mas expansion para los nue-
vos jugadores merece menos la pena que
la Xtreme Legends Complete Edition, donde
se incluyen el juego original y los capitulos
y contenidos extra de la expansion. Para
el resto, no estoy muy seguro de si pagar
casi a precio de novedad estas ediciones
tiene sentido, pese a que podamos impor-
tar nuestras partidas grabadas de PS3.
Eso si, la expansion es casi un juego
nuevo. Conserva los mejores logros de
DW8 (mi favorito es el botén de cambiar
arma también es un mamporrazo), pero
altera casi todos los modos originales

MEJOR QUE

30 vanLv V1 v

DETALLES
GENERG: Pulsa X para
melenas al viento
PLATAFORMA: PS3

OTRAS PLATAFORMAS:
, Vita

PAIS: Japén
COMPARNIA: Tecmo Koei

DESARROLLADOR: Omega
Force

PRECIO: 3995 €
LANZAMIENTO: Ya a la venta
JUGADORES: 1-2

ANALISIS ONLINE: No hay

DINASTY WARRIORS 7
XTREME LEGENDS
\

SAMURAI WARRIORS

para la que se nos viene encima: un nuevo
nivel de dificultad, un limite de experiencia
altisima, un griton de arsenal y comple-
mentos nuevos. Xtreme Legends coge el
noble arte de pulsar X para llenar la panta-
lla de cadaveres volando vy lo eleva a nive-
les de ballet ruso.

El mejor ejemplo
de que se han puesto

SIN CONEXION

hay modos para parar un carro. El mas
cambiado por la expansion es Ambicion,
una cosa de matar gente para construir
un castillo y crear un ejército propio para
impresionar a los nobles. Con sus toqueci-
tos roleros y de gestion, coge los Empires
(las otras expansio-
nes habituales de los
Musou) y la entrela-

supersaiyans de lo
borrico es la nueva
campafa, centrada
en Lu Bu. El tio es el

LOQUEECHAMOS EN FALTA

EMPIRES: La otra expansion habitual de un
Dinasty Warriors, un modo de estrategia y gestion
independiente que Tecmo Koei podria haber incluido
aqui bajo los cimientos de Ambicién.

za con el modo Mi
Carrera/Mi Jugador
de los juegos depor-
tivos occidentales.

macho alfa platonico
del asunto: un sol de testosterona, alma de
uniceja, encarnacion de la muerte violenta
con coleta y jamelgo. Si en otros juegos
Lu Bu se convertia en uno de los ultimos
guerreros a desbloquear, aqui protagoniza
una serie de misiones inspiradas en sus
hazafias literarias: Lu Bu contra el mundo.
Estas tampoco llegan muy alla, pero
son la guinda para un juego en el que

Arriba: Lu Bu y su caballo Red Hare, por si el guitarreo de cada entrega de Dinasty Warriors __
no deja lo bastante claro que es un juego con mucho amor al Metal. A lo Gigatrén. *

Tiene la profundidad
de un charco, pero es adictiva.
¢Es Xtreme Legends mas de lo mismo?
Tal vez, pero también exhibe sefales de
que Omega Force quiere evolucionar un
poco la saga. Sin pasarse.
JAVI SANCHEZ

VEREDICTO /10

LU BU 500.000 - CHINA 0
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TESOROS BAJO TIERRA, VERSION 2D

Platformines

DETALLES |

PLATAFORMA: PC

ORIGEN: EE.UU.
COMPARNIA: Namco Bandai
DESARROLLADOR:

Magiko Soft

PRECIO: 999 €
LANZAMIENTO: A la venta
JUGADORES: 1

VINYL GODDESS FROM MARS
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SPELUNKY

Si eres de los que se dejan llevar
por la nostalgia, es posible que
con que solo mires a las imagenes,
Platformines ya te tenga cautivado.
En un primer vistazo recuerda a una
de las épocas menos reivindicadas y
recordadas de las mecanicas retro, la
de los tiempos de las demos shareware
para PC y los primeros arcades de
exploracién 2D para Atari STy Amiga. Es
mas, Platformines también puede recordar
al indie retrdfilo de Spelunky, aunque ésta
es una bestia mucho mds sosegada: sus
niveles se construyen también de forma
aleatoria, pero su desarrollo y mecanica
tiene mucha menos profundidad (si se
nos permite el superhumor) que en el hito
pixelado de la exploracion subterranea.
Platformines descarga todo su arsenal
jugable, como quien dice, en el tutorial, y
no hay nada que objetar ahi, pero lo cierto
es que muestra abiertamente las cartas
del juego: lo Unico que tienes que hacer es
disparar a todo lo que se mueva, dominar el
delicioso quintuple salto que da ritmo a los
movimientos de tu héroe, volver a menudo
al hub que te permite
descargar inventario,
mejorar armas vy

SIN CONEXION
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Arriba: Lo deliciosamente abigarrado de las pantallas de Platformines son parte de su encanto. En este caso,
cuanto mas y mas mintsculo, mejor.

recuperar energia,
buscar unos cafones
que hay ocultos por
cada nivel, y poco

LOQUEECHAMOS EN FALTA

MAS ALLA DEL SUBTERRANEO: Al juego le
habria sentado muy bien un dltimo paso que llevara
al juego mas alla: jefes finales, una mejora en el
inventario que replanteara las reglas.

hay a partir de ahi, si
quieres, es reiniciar
la epopeya en un

mas. Aunque los

niveles se generen aleatoriamente a partir
del nombre del jugador que introduzcas en
eljuego, lo que en teoria le proporciona una
vida infinita, la aventura dura cuatro horas,
finaliza en un estado jugable muy similar
a como empezo, y la Unica opcién que

grado de dificultad

algo mas elevado.

El juego, segun avanza, solo presenta
enemigos mas resistentes y necesidades
mas acusadas: no tendrads mas remedio
que aumentar el tamafio de tu inventario
y el aguante de tu cinturén de energia,

Arriba: Hasta la pantalla de inventario se empapa de ese horror vacui que caracteriza a Platformines. Por suerte, o por desgracia, segln los gustos
de cada cual, es un simple listado de objetos y no una genuina pantalla de gestidn al estilo rolero.

pero a grandes rasgos, eso es todo. La
sustancia de RPG que se intuye en los
primeros compases del juego, con una
tienda nada mas empezar y un menu de
equipo completisimo, es un espejismo.
Como RPG de exploracién, Platformines es
un fracaso. Como pegatiros 2D de quintuple
salto, eso si, es francamente divertido: por
muy repetitivos (y estupidos) que sean los
patrones de movimiento de los enemigos,
estos son lo suficientemente variados como
para presentar un desafio consistente, al
menos durante cuatro horas. La idea del
circulo de visidon que se amplia seguin nos
acercamos a los objetivos y se reduce segun
perdemos energia es un detalle mas en
un juego sin demasiada profundidad, pero
que propone un entretenimiento honesto,
vibrante y de la vieja escuela. Vamos, mejor
que cualquier Triple A mediano.

JOHN TONES

VEREDICTO 8/10

ESCARBA, ESCARBA
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ANALISIS ' FEZ  PLAYSTATION 4

LA ENCARNACION DEFINITIVA

Fez

Fez se ha convertido, con el paso

del tiempo, y una vez disipada la
personalidad de sharknado de su facté-
tum, Phil Fish, en simbolo de algo. De
un levantamiento vanidoso pero arrollador
contra el muro mainstream, abanderado de
juegos que miran a los lanzamientos mul-
timillonarios a los ojos y les dicen «Con un
presupuesto reducido y un equipo de desa-
rrollo cuyos miembros se pueden contar con
los dedos de una mano, puedo plantear una
historia mucho mas inmersiva, una mecanica
mucho mas innovadora y un acabado gréfico
mucho mas brillante que el del mas masto-
dontico de los Triple A». Braid ya consiguié en
su dia mandar un serio aviso a los abuelos
franquiciados, triunfando en plataformas con-
soleras antes reservadas a juegos que nece-
sitaban el respaldo de grandes marcas para
colarse en sistemas que no fueran el recu-
rrente PC. Pero Fez ha ido un paso mas alla y
ha logrado, no sin sudor econémicoy debacles
mentales, funcionar como abanderado de los
que piensan que hay una industria mas alla
de las exclusivas sin interés, las portadazas
que hacen bostezar y el ansia por cumplir las

AL DETALLE

GENERO: Videojuego puro
FORMATO: PS3, PS4, Vita
ORIGEN: EE. UU

COMPANIA: Polytron
DESARROLLADOR: Polytron
PRECIO: 999 €
LANZAMIENTO: Ya a la venta
JUGADORES: 1

MONUMENT VALLEY
i ]

MEJOR QUE

OW0J ON3NG NYL

medias de Metacritic. Y lo ha conseguido con
un juego impecable, perfecto, casi neurético
en su atencion al detalle: una mezcla equili-
bradisima de exploracién, accion, aventura
y puzles que acoge a todo tipo de jugadores
en su seno, a los que quieren un desafio
contundente (y poca contundencia se ha visto
comparable a la exigencia
de que el jugador agarre
papel y hoja cuadriculada

LA HUELLA

por tonto al jugador... todo ello compone un
cuadro excitante y Unico que, al fin, llega a
plataformas Sony.

En cuestiones técnicas no hay mucho que
comentar acerca de estas nuevas versiones
de Fez en cierto sentido, el juego ya erainme-
jorable en su apartado visual, asi que la ver-
sién de PS4 solo eleva
resolucion, llegando a
un extremo de nitidez

paradibujarse unos cuan-
tos mapas) y a los que
quieren, sencillamente,
un rato de deambular por

LOQUEHACE GRANDE AESTE JUEGO

CROSS-BUY Y CROSS-PLAY: El descabellado nivel
de dificultad de Fez se ve suavizado gracias a la
tecnologia que permite que el juego sea compartido
en varios dispositivos y las partidas... también.

cristalina que le hace
mucho bien al mundo
pulcro y colorista de
Polytron. La version

un mundo digital vibrante
y lleno de sorpresas.

La mecanica de Fez, que juega con las
perspectivas y los despistes visuales en curio-
sa coincidencia con otro lanzamiento de este
mes, Monument Valley para i0S, y del que
tenéis una critica unas paginas mas alla, es
solo la primera de las mdltiples capas que
componen el juego de Phil Fish. El cautiva-
dor encanto de los personajes del juego, la
incontestable banda sonora, la impertinente
y revolucionaria forma que tiene de no tomar

Arriba: Afios después, el detallista apartado visual de Fez sigue siendo uno de los hitos mas
importantes jamas conseguidos por el medio.

PS3esidénticaalade
360,y la de PSP, estupenda por sus posibilida-
des portatiles. Lo mejor: llevarse los tres por
un precio unitario y poder jugar y continuar
partidas en distintas plataformas, una peque-
fia novedad que redondea desde el punto de
vista usable lo que ya era un juego perfecto.
Total y absolutamente perfecto.
JOHN TONES

verenicTo 9710

LA CULMINACION DE MUCHAS CUESTIONES NECESARIAS
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ANALISIS TOWERFALL: ASCENSION PLAYSTATION &

MULTIJUGADOR LOCAL EN LA ERA ONLINE

TowerFall: Ascension

Hay algo que Nintendo sigue

haciendo bien con sus consolas:
sentar junta a un grupo de gente y
divertirse mas alld de jugar. Si un titulo
no es gran cosa y te diviertes jugandolo en
grupo, imagina lo que pasa cuando el juego
es gloria bendita bajada del cielo en forma de
pixeles gordos y musiquilla pegadiza. Pues
eso es Towerfall: Ascension.

Hablamos de un juego exigente, para
empezar. Por su mecdnica, porque precisa
precision, velocidad y reflejos; por su
concepto, porque es multijugador local, no
online, y eso significa que para jugarlo en
todo su esplendor necesitaras a gente a tu
lado; y exigente, por ultimo, para el bolsillo
porque, ;cdmo vas a jugar con mas gente si
solo tienes un mando de PS4? Es mas facil
jugarlo en ordenador, desde luego.

Se puede jugar en solitario, por supuesto,
pero solo al modo aventura, aunque éste
estd concebido para dos jugadores, y se nota
por lo dificil que es si vas a pecho descubierto
y en solitario. Dejadme solo, dejadme solo!
dije en su momento, y no pude pasar de
las primeras pantallas del segundo mundo.

MEJOR QUE

OWO0J ON3Ng NVL

AL DETALLE

GENERO: Arena retro
FORMATO: Playstation 4, PC
ORIGEN: EEUU

COMPARNIA

Matt Makes Games

DESARROLLADOR:
Matt Makes Games

PRECIO: 1389 €
LANZAMIENTO: Ya disponible
JUGADORES: 1-4

MONACO

MERCENARY KINGS

Derecha: Las alas son bastante (tiles porque te permiten pisar a los enemigos con méas
facilidad, que no todo es pegar flechazos.

Cuando consegui un compariero para darle
a la aventura, entendi perfectamente que
el problema era yo, que no solo no era lo
suficientemente bueno evitando flechas,
absorbiendo ataques con la esquiva,
apuntando rdpido, haciendo combos,
midiendo bien cémo usas las dimensiones
del escenario (no solo es posible saltar con
los muros, sino que
puedes salir por la
derecha y aparecer

LA HUELLA

maximo, escenarios pequenos, y amistades
rotas. La longevidad del juego depende de
este modo y de lo inmensamente adictivo
que es. Una reunion de varios amigos con
este juego presente es lo mas perecido a
jugar a Super Smash Bros. que existe. Por
eso TowerFall funcionaba tan bien en Ouya
y por eso seguird haciéndolo ahora que
no solo habita en la
desafortunada consola.
Aunque arriesgado

por la izquierda, a
lo Pacman) y cémo
repartes el uso
de accesorios. Se

LOQUE HACE UNICO AESTE JUEGO

DIFICULTAD: Este titulo requiere habilidad, y el
nadie nace con ella. Tras horas muriendo de formas
Vergonzosas, conseguiras hacer combos y absorber
atagues enemigos y seras el amo de la pandilla.

en concepto, porque
multijugador local
estd de capa caida
porque todo el mundo

puede jugar solo,
insisto, pero tendras que invertir decenas de
horas para convertirte en el jugador definitivo
de TowerFall, algo que es mas llevadero en
compania. Eso no quita que vayas a tener
que aprender los patrones de los traicioneros
enemigos, sus rebotes, sus ataques
reflectores, sus esquivas y demas; pero es
mas sencillo y menos frustrante.

El otro modo es el multijugador, y el
deathmatch es su ley. Cuatro jugadores

juego online hoy en dia,
Towerfall: Ascension triunfa por todo lo alto.
Frustrante para uno solo, increiblemente
divertido en grupo, es la clase de juego que
te gustaria tener siempre en tus reuniones
con amigos, el que tendrias desde el primer
dia en una hipotética Steambox en el salon.

BRUNO LOUVIERS

VEREDICTO 8/10

PERFECTO PARA UNA TARDE CON AMIGOS
20T .F
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ANALISIS ' YOSHI'S NEW ISLAND  3DS
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NINTENDO REVISITANDO UN CLASICO, QUE SORPRESA

Yoshi's New Island

Si existe un juego que emita

mas rayos de felicidad que
Yoshi’s New Island, seguro que esta
escondido en Barrio Sésamo y protegido
por gatitos y muffins, porque no lo
conocemos. Desde el momento en el
que arranca el primer nivel, sin embargo,
empiezas a notar que hay algo raro. Quiza
es la musica hecha con juguetes infantiles o
que, joer, todo es un deja vu tras otro.

De nuevo, tomas el control de un Yoshi
que transporta a Baby Mario por unos
preciosos niveles en 2D mientras saltas
plataformas de todo tipo, tragas enemigos
variopintos y disparas cohetes disfrazados
de huevos moteados de verde, amarillo o
rojo. Cada palmo del juego rezuma amor.
A diferencia de plataformas laterales
como Rayman Legends o el genial Donkey
Kong Country Tropical Freeze, Yoshi's New
Island es bastante mas sencillo y nunca
se complica excesivamente en los saltos,
aunqgue siempre exista algo de tensién que
es bienvenida por aquello de ahuyentar el
posible aburrimiento.

MEJOR QUE

3nD ¥03d

Arriba: El bebé Mario flotante que llora sigue siendo uno de los mejores indicadores de

FORMATO: Huevo cascado
FORMATO: 3DS

ORIGEN: Japon

COMPAR{A: Nintendo
DESARROLLADOR: Arzest
PRECIO: 3999 €
LANZAMIENTO: Ya a la venta
JUGADORES: 1-2

YOSHI'S ISLAND DS

vida que se han hecho en los videojuegos. Y uno de los mds molestos.

Sorprendentemente, tiene algunas
ideas nuevas. No sabemos cémo ha
ocurrido semejante cosa en la Fabrica de
Reciclado de Mecénicas de Nintendo, pero
hay pequefias piezas muy inteligentes, ya
sean los huevos gigantes que destruyen el
escenario o los puzles con doppelgangers
del dinosaurio que hay que guiar por
distintos laberintos.
Por desgracia, esto no
evita que la sensacion

LA HUELLA

Arriba: Yoshi zampa de todo con tal de matar enemigos. Ya
conociamos lo de escupir pipas de sandia y esto de poner

huevos gigantes es nuevo, aunque no demasiado Util.

Hay un modo para dos jugadores
con minijuegos para que un amigo y tu
afrontéis algunas tareas sencillitas que se
desbloquean a medida que avanzas en el
juego. Son poco mas que una chucheria
y no son tan geniales como las fases de
bonus del original, por desgracia.

Al final, la simplicidad del titulo se
sobrepone, y es que
esconder mejor las
monedas rojas y las

de deja vu prevalezca.

Por ejemplo,
vuelven a aparecer
las transformaciones

LO QUE HACE UNICO AESTE JUEGO

A MANO Yoshi’s Island siempre ha tenido un estilo
artistico vibrante y en esta ocasién no iba a ser
menos, aunque preferimos las ceras de pastel del
primero antes que la plastilina de éste.

margaritas no es
hacer el juego mas
complicado nimucho
menos adictivo. Es

en vehiculos, pero

limitadas a bonus o a piezas intermedias.
Los enemigos no son nada nuevo, como
tampoco los disefios de los niveles. Oh, otro
nivel donde un Chomp cae del cielo y rompe
el suelo. Vaya, ¢y esos globos sobre los que
hay que montar para ascender? Lo Unico
realmente nuevo es la banda sonora, que
por desgracia acaba siendo un martilleo
repetitivo de sonidos infantiles.

simplemente  una
excusa que intenta remediar la falta de
profundidad en general del juego. Es un
buen plataformas, pero el nombre le queda
demasiado grande dadas las pocas ideas
frescas. Y para jugar a Yoshi's Island, mejor
enchufar la SNES.

VEREDICTO /10

ADORABLE, PERO NO ES LA JOYA DE ANTANO
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ANALISIS [ TOUKIDEN: THE AGE OF DEMONS | VITA

MONSTRUQOS CLONADOS

Toukiden: The Age Of Demons

La formula de Monster Hunter

sigue fuerte en Japén, y por
mucho tiempo fue el motivo por el que
PSP seguia vendiendo a buen ritmo,
aunque ahora esté creciendo en 3DS y,
de forma no oficial, en Vita. El éxito del
género de vamos-a-cazar-bicharracos-
peligrosos-y-mortales ha llevado a
muchos estudios a intentar emular el éxito
de Capcom donde esta no esta presente.
Eso no es malo per se.

Muchos han metido la pata
intentandolo, claro. God Eater (y su
secuela) es casi un tributo en anime a
Monster Hunter, mientras que el Soul
Sacrifice de Keiji Inafune se inclina por
lo contrario, por el combate brutal y la
estética gotica. Toukiden se queda entre
dos aguas, aunque cimenta ideas solidas
para el género de los Monster Hunter.

La premisa es clara como el agua v,
honestamente, ;jpara qué complicarse?
Eres un héroe enviado al pueblo de
Utakata (que es la ultima defensa de la
humanidad frente a las fuerzas Oni) con

AL DETALLE |

FORMATO: Vita

ORIGEN: Japén

COMPARIA: Omega Force
DESARROLLADOR: Tecmo Koei
PRECIO: 3595 €

LANZAMIETO: Ya a la venta
JUGADORES: 1-4

DYNASTY
WARRIORS NEXT

MEJOR QUE

3nD ¥03d

SOUL SACRIFICE

Derecha: Aunque la fidelidad grafica del juego no es nada del otro mundo, hay unas
cinematicas que te dejaran pegadito a la pantalla de la consola.

ordenes muy claras de protegerles y
servirles. Y ya estd, caray. El resto del
juego es una excusa para reunirse con
amigos y cazar a esos Oni de 15 metros
que invaden el mismo mapa.

Para ayudarte en esta tarea, hay almas
de héroes caidos que se materializan en
la forma de Mitama, como entidades que
te puedes equipar
para mejorar las

SINTESIS®

Izquierda: Para ser

un juego que trata de
matar bichos enormes,
nos congratula ver que
Toukiden tiene un disefio
y un estilo variado. Y la
anticipacidn tras matarlos
y ver qué puedes hacer
con las piezas obtenidas
lo vuelven bastante mas
adictivo todavia.

demasiado), funciona todo bien. Es
bastante adictivo pese a que siempre estés
matando Oni en condicionas similares,
puedes desmemebrar a los rivales mas
fuertes y pulirte a los pequefios que
los rodean sin miramientos una vez
aprendes a llevar bien uno de los cinco
tipos de arma disponibles (cada una hace
bastante diferente

mecanica de

habilidades de tus
personajes. Cada
Mitama garantiza
habilidades pasivas
asi como diferentes

LA UNION DE DOS GENEROS

RITMO DE RGP Toukiden no hace alusién directa a
lo que pretende hacer, pero si se pudiera dominar
a cada Oni que vences e introducir algin elemento
mas de RPG, estariamos seguramente ante un juego
mucho mejor y bastante revolucionario.

juego y anade cierta
longevidad al titulo)
El  multijugador
local y online (viva
esto  ultimo) es

acciones que se
corresponden a los botones frontales de
Vita. Estar atento de cudles seleccionas es
algo fundamental para tumbar a los Oni de
mayor rango.

Una vez has jugado suficiente, todo
empieza a cefiirse demasiado a la formula
de siempre, pero hay un encanto en ello,
pues aunque aspero por los bordes (el
sonido y los gréficos no sorprenden

estupendo, aunque
los acompafiantes de la IA también son
muy capaces. Sin ser demasiado dificil,
el juego si es largo (hay batallas de hasta
45 minutos si vas mal preparado), pero
por mucho que se disfrute, todo acaba
resultando demasiado familiar.

veroicTo /10

EL BASTARDO DE DINASTY WARRIORS Y MONSTER HUNTER
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ANALISIS

LA LEGO PELICULA: EL VIDEOJUEGO = PLAYSTATION &

UN JUEGO NACIDO DEL MARKETING

La Lego Pelicula:

El Videojuego

AL DETALLE

GENERO: Crisis del ladrillo

FORMATO: PS4, XBO, PS3,
360, PC, Wii U, Vita, 305

ORIGEN: Reino Unido

COMPARA: Warner Bros
Interactive Entertainment

DESARROLLADOR: TT Games
PRECIO: 49,99 €
LANZAMIENTO: Ya a la venta
JUGADORES: 1-2

DISNEY UNIVERSE
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LEGO MARVEL SUPER HEROES

Es hora de volver a sacar pasta

en Casa Lego, aunque esta
vez hayan perdido el encanto por el
camino. Es normal, vaya. Pese a todo, los
juegos de Lego van a seguir vendiendo
una maldita burrada, digamos nosotros
que es bueno o una mierda frita. Esta vez
ha sido lo segundo.

Su sentido del humor estd fuera del
problema, y el nivel gréfico es el que
cabria esperar, sobre todo dado el salto
a la nueva generacion. Es un miasma de
luminosidad, en particular una seccion
que se centra en la ciudad de nubes,
arcoiris y brillos donde conoces a Unikitty,
un monisimo hibrido de gato y unicornio.
Es todo tan adorable que me quiero
morir y resulta dificil criticarlo en serio,
pero claro, cuando miras mas alla te das
cuenta de que todo es estéril y aburrido.

La tipica jugabilidad de los juegos de
Lego sigue presente, pero la formula
queda bastante lejos de los precedentes
del gigantesco
catdlogo parido por
TT Games. El tipico

SIN CONEXION

Arriba: Hay un par de extrafias, pero entretenidas, secciones de accién ritmica en las que las buenas gentes de
la ciudad se ponen a bailar porque si. Todos parecen felices en este mundo, salvo Batman.

plataformeo y el
ratio de puzles sigue
siendo equilibrado,
pero es demasiado

LOQUEECHAMOS EN FALTA

VARIEDAD: La Lego Pelicula: €l Videojuego llega a
su punto mas divertido a la mitad de su recorrido y
desde entonces, empieza a repetirse como el ajo y

como todos los demas juegos sobre Lego.

esto dicho, sigue
siendo entretenido
para su audiencia

simple, incluso
para Lego. No hay nada mal hecho, en
realidad, pero es eso: simplén. Parece
que en el esfuerzo por crear sinergias
entre la pelicula y el videojuego, éste
ha acabado siendo un formalismo
nacido del marketing y nada mas. Con

clave: los nifos.
Y acompanado de la pelicula, que es
fenomenal, gana algo de brillo por el mero
hecho de evocar asurecuerdo.Yesque TT
ha tenido esta vez acceso total al material
original con el que tenia que trabajar y
emular, pudiendo intercalar entre partida

T ?J

e

Arriba: Los escenarios de todo juego de Lego son encantadores. Todos parecen hechos por un nifio que ha invertido horas en hacer con blogues lo
que su imaginacion da de si. Todo esta hecho con piezas renderizadas de auténtico Lego, asi que seria posible hacerlo en la realidad.

y partida escenas del largometraje. Esto
ayuda a facilitar la narrativa y a aportar
un valor mas de entretenimiento para los
nifios, pero a costa de que lo divertido
termina residiendo en, vaya, no jugar.

Su protagonista sigue siendo gracioso
y querido. Emmet, asi como el resto de
notables figuras histdricas y de la cultura
pop que lo acompafian, consiguen
suficientes guifios para que la audiencia
adulta encuentre algo a lo que aferrarse:
Batman es arrogante, Abraham Lincoln
tiene una silla cohete y asi todo el rato. Y
es que por mucho que apunten a los nifios
con la jugabilidad, las referencias estan
dirigidas a sus padres.

La naturaleza jocosa de los juegos de
TT es siempre agradecida, pero el lastre
de la jugabilidad en este caso condena a
La Lego Pelicula: El Videojuego a ser un
subproducto que por otro mejor. Es una
rémora, ni Mas ni menos.

VEREDICTO /10

PEREZOSO PERO CON ALGO DE SENTIDO DEL HUMOR
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Derecha: CyberConnect2 le debe mucho a Capcom, ya que
la base de All Star Battle tiene mucho en comin con la
recreativa de Jojo's; aunque no tiene por qué ser malo.

Abajo: Aungue en las capturas no lo parezca, es un

heat'em-up en 2D, lo que pasa es que durante los atagues

especiales la camara adopta diferentes posiciones.

VOLVIENDO A LOS ORIGENES DEL GENERO

Jojo's Bizarre Adventure:

All Star Battle

El manga de Hirohiko Araki siempre

ha tenido un lugar importante en
el mundo de los videojuegos, y no solo
porque lleva publicindose desde 1987, ya
que su argumento da para mucha pelea.
Tras pasar por sistemas como Super Nintendo,
Arcade, PlayStation y PS2, Jojo no podia dejar
a la generacion PlayStation 3 sin su titulo ori-
ginal, porque recordemos que hace un tiempo
ya aparecia una version en HD del Jojo's de
Capcom en PlayStation Store. Y hablando de la
Store, es lo Unico que no nos encaja de Jojo's:
su precio, algo elevado, es el mismo en su ver-
sion fisicay en su version digital.

El "segundo renacimiento" del género de la
lucha sigue su curso y, gracias a obras maes-
tras como Super Street Fighter IV, otras com-
pafias se atreven a resucitar los canones mas
clasicos del beat'em-up con un éxito, al menos
en lo que respecta a jugabilidad, comparable al
que cualquier titulo del género tenia a finales de
los 90. All Star Battle es un juego que, sin apor-
tar nada especialmente original (el género ya
estd mas que trillado) combina diferentes ele-
mentos graficos y jugables que lo hacen espe-
cialmente divertido y apetecible tanto para los
maestros de la lucha como para, en este caso,

AL DETALLE

GENERO: Beatem-up
PLATAFORMA: PS3
ORIGEN: Japdn

COMPARNIA
Namco Bandai

DESARROLLADOR:
CyberConnect2

PRECIO: 6138 €

LANZAMIENTO: 25 de
abril

JUGADORES: 1-2

JOJO'S BIZARRE ADV. HD

w
>
=4
o
=]
uw
=

3n0 ¥03d

SSF IV ARCADE EDITION

ANALISIS ' JOJO'S BIZARRE ADVENTURE: ALL STAR BATTLE PS3

los aficionados al manga de Jojo's: graficos cel-
shading de muy buena calidad, desarrollo 2D
con entornos tridimensionales, combos auto-
maticos y manuales, posibilidad de esquivar (y
de hacerlo a modo de parry), varios especiales,
nada menos que 32 personajes diferentes (14
disponibles al principio)... Si All Star Battle llega
a salir en 1999, sin duda alguna ahora mismo
estaria entre los mejores
beat'em-up de la historia.
Junto al cldsico modo

LA HUELLA

tos. También podremos descargar diferentes
campafas desde la Store para afadir esce-
narios, ganar dinero en el modo arcade para
personalizar a nuestros personajes (o adquirir
modificadores), descubrir ilustraciones para el
modo galeriay participar en combates on-line.

Podriamos decir que CyberConnect2 ha
cogido las bases del género en su esplendor
de finales de los 90
(les delatan elemen-
tos como la galeria

Arcade, el juego de
CyberConnect2 plantea un
modo historia divertidisimo,
que disfrutaran sobre todo

LO QUE HACE UNICO AESTE JUEGO

de ilustraciones) vy
ha creado un juego
de lucha que tiene lo
mejor "dentro y fuera

los aficionados al manga:
estd compuesto por siete capitulos, corres-
pondientes a las siete historias de Jojo's (ahora
mismo estan en medio de la octava), en los que
tendremos que tomar parte en las situaciones
mas decisivas (las peleas, vaya), teniendo en
cuenta diferentes condiciones que se daban
en la historia original. Ademas cada capitulo
podremos jugarlo con uno u otro bando (o
luchador) y gastar el dinero conseguido en cada
batalla en pequefios modificadores para hacer
mas sencillos (o diferentes) los enfrentamien-

del ring" que si bien
los aficionados al Manga de Araki disfruta-
rén como nifios, también hara las delicias de
cualquiera que se haya dejado los ahorros en
los salones jugando a Street Fighter o King
of Fighters. Y es que lejos de ser un delirio
de combos infinitos, Jojo's es mas de la vieja
escuelay los combos definidos.

poc
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ANALISIS | WORLD OF TANKS: XBOX 360 EDITION | XBOX 360

LA INVASION IMPARABLE

World

Of Tanks:
Xhox 360
Edition

Los tanques y los aviones conquis-

taron Europa hace mas de 70 afios,
aplastando a un mundo complaciente que
tardé demasiado en darse cuenta de que la
guerra siempre cambia. Sistemas cerrados
que se crefan inexpugnables cedieron ante el
empuje de los blindados en pocas semanas
y, en el lejano frente oriental, fueron los T-34
soviéticos los que por primera vez obligaron
al rodillo nazi a detenerse (y a inventar el
Tiger) y los que emprendieron la reconquista
metélica con castillos ambulantes cada vez
mas potentes.

Una que sigue hasta nuestros dias. World
of Tanks y todo el contexto anterior son la
metéfora perfecta del sector en la actualidad:
la linea Maginot de las consolas contaba con
contener para siempre cualquier extravagan-
cia venida del PC y, mirala ahora. Xbox One y
PS4 peledndose por ver quién es mas indie,
Microsoft y Sony celebrando que Minecraft
vende como si fuera el nuevo Tetris, y World
of Tanks como embajador del free-to-play de
calidad aterrizando en Xbox Live Arcade.

=2 Lo sorprendente, hablando ya del juego en
si, es el esfuerzo que ha invertido Wargaming
en crear un juego de consola: aunque los
jugadores de PC no tienen motivos reales para
cambiar de plataforma (después de todo, esto
busca un publico nuevo), los de 360 si pueden
perder el miedo a encontrarse un titulo pensa-
do para PC. Wargaming ha redisefado practi-
camente desde cero su popularisimo juego de
batallas, y el resultado es un titulo tan adictivo
como el original, pero adaptado a las limitacio-
nes de su nuevo entorno.

Sin embargo, la esencia sigue ahi: World of
Tanks es la alternativa perfecta a los pobres
consoleros hartos de pegar tiros en primera
persona a velocidades prohibidas por la DGT.
El Counter-Strike de nuestros dias ha sabido
trasladar a Xbox su receta de estrategia en
movimiento, en la que moles de decenas de
toneladas juegan al gato y al ratén en mapas

DETALLES

PLATAFORMA: Xbox 360

GENERO: Counter-Strike
sobre orugas

PAiS: Estados Unidos
COMPARIA: Wargaming
DESARROLLADOR:

Wargaming
West

PRECIO: Gratis

LANZAMIENTO: Ya a la
venta

JUGADORES: 2-30

ANALISIS ONLINE: No tiene
modo offline.

Arriba: ¢Quieres maquear a tu buga? Los camuflajes ofrecen alguna ventaja segun el Garaje,
aungue no estamos muy seguros de si es cierto, 0 propaganada de curalotodo. WoT es asi de
sutil. Debajo: Si te enfrentas a un jugador con acceso a los Tiger alemanes, reza. 0, mejor, trata de
embestirle y dispararle a corta distancia. "El que se osa, gana". Que no es lema de tankies, pero..

TORRETAS TUNEADAS

5B Cada precioso tanque que consigamos (si quieres ampliar la capacidad de tu

garaje, siempre puedes pasar por caja) cuenta con bastantes mejoras. Los adquieres
por micropagos (cosméticos y totalmente opcionales, casi siempre), y el dinero y la
experiencia (tanto del piloto como de cada vehiculo) ganados en el juego. Lo mejor
que puedes hacer (considerando que hacen falta muchas batallas para disponer de los
tanques pesados) es ponerte un objetivo y plantearte como llegar a él sin desviarte.

Es decir, si quieres un King Tiger, haz el favor de no perder el tiempo mejorando un
Churchill britanico. También depende de qué tipo de jugador seas: un tanque ligero
puesto a punto puede amargarle el dia incluso a un orgulloso Black Prince.

106 games™



WORLD OF WARPLANES

MEJOR QUE

OAINN 13 S3

COUNTER-STRIKE:
GLOBAL OFFENSIVE

ZPOR QUE NO HABLAS DE
LOS MICROPAGOS?

Porque no hacen falta: WoT no es
pay-to-win. Puedes jugar todo lo
que quieras sin soltar un napo.

ZQUE TAL VAN LOS
SERVIDORES?

Superado el atasco inicial,
bastante bien. Recomendamos
quedarte en el que te asignen
por defecto, por aquello del lag.

£SE VA A QUEDAR ASI?

Si Wargaming cumple con eso de
hacer lo mismo que en PC, en un
afo estaremos hablando de un

juego muy distinto.

devastados por la guerra. El ritmo de WoT, su
depuradisimo control (quizds donde mejor
han clavado la transicién de ratén a mando,
mas que en Warplanes) y el hecho de con-
tar con un sistema que recompensa a todo
el mundo lo convierten
en un juego de entrada
perfecto. Tanks en 360

BANDA ANCHA

produce tanto cuando logramos domar a bes-
tias de 700 caballos para que disparen recto
o0 sorteen esa emboscada, como en el propio
conflicto en si. De World Of Tanks siempre
me encanto esa idea de poner los toques de
simulacion al servicio del
jugador arcade.

Sin embargo, World

es mas intuitivo y ama-
ble con el jugador (hasta
han metido unas cuan-
tas lecciones de tutorial

LAREALIDADES ONLINE

A TODO GAS: La respuesta de los servidores de World
Of Tanks nos tiene bastante contentos. No hay que
hacer mucha cola y siempre hay partidas en marcha.
Que necesitamos, porque somos Unos mantas.

Of Tanks todavia es joven
en consola, aun no tiene
tantos vehiculo ni mapas
como su version de PC.

jugable) de lo que fue su
hermano gordo en los inicios.

=2 La mecanica es simple: controla el terreno,
dispara, escéndete, maniobra y, sobre todo,
intenta no dejar el culo al descubierto. Los
tangues no son saltarines cibersoldados de
Halo, sino vetustas cazuelas a las que les
cuesta hacer todo bien: desde girar hasta dis-
parar. Quizas ahi resida su encanto, en la sen-
sacion de ser pilotos de maquinas pochisimas
a las que poder echar la culpa de nuestros
desastres y que sea verdad. La sensacion de
logro en Tanks (y logro es hasta arafar las
orugas de un Panther a medio kilémetro) se

Y, graficamente, los tan-
ques son preciosos para el fetichista bélico,
si, pero ay, como se le notan los afos a la
consola de Microsoft.

=% Quizds al jugador de la misma le cueste
adaptarse a algunas normas de pecero: no
reapareces magicamente al morir (aunque
si puedes saltar a otra partida sin tener que
esperar a que acabe la anterior, y sin perder
las recompensas que hayas ganado); habili-
dad y poder no van de la mano; y el ritmo es
mucho mas pausado que en los pegatiros que
dominan el panorama. World of Tanks es una
sinfonia clasica de destruccion, no un tecno

EL SISTEMA ES TAN INTUITIVO QUE CUALQUIER

JUGADOR PODRA SENTIRSE COMODO A LOS

MANDOS DE 360 EN POCOS MINUTOS

Arriba: Los escenarios dejan bastante que desear, pero el juego todavia esta en pafiales.
Wargaming suele embellecer sus titulos con el paso del tiempo, y nos confirmaron que en
consola no van a hacer una excepcion. Izquierda: La artilleria es poderosisima, y puede atacar
a cientos de metros: la clase perfecta para los camperos.

atronador que intenta provocar artificialmente
adrenalina intentando que el jugador confun-
da velocidad con intensidad.

Es, evidentemente, un juego competitivo,
sin espacio para campanas individuales, en
el que poco a poco encontraremos nhues-
tro papel en el esfuerzo colectivo, enlazan-
do batallas, probando bandos, moviéndonos
entre distintos vehiculos mientras descubri-
mos nuestro rol.

Sospechamos que la version de 360 ha lle-
gado primero para que en Wargaming apren-
dan sin riesgo (y con mucho que ganar) a
conciliar consolas y PC. Tanks es un titulo tan
preciso como basico, y cualquier pifia en sus
mecanicas se notaria de forma desmedida en
un envoltorio que, mas que simple, es hones-
to. Wargaming podria haber optado por meter
todas las perlitas graficas de su version actual
pecera en las nuevas consolas, descuidando
la transicion, pero han preferido repetir su
formula del éxito: ofrecer una experiencia
pulida hasta el limite, un juego que enganche
sin remedio, donde todo funciona. Y ya habra
tiempo de ponerlo bonito.

VEREDICTO //10

LOS TANQUES NO SABEN DAR PASOS EN FALSO
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ANALISIS [GOAT SIMULATOR | PC

Y CUANDO LE PEDIA CERVEZA...

Goat Simulator

FORMATO: PC
ORIGEN: Suecia

DESARROLLADOR:
Coffee Stain Studios

PRECIO: 999 €

LANZAMIENTO:
Ya a la venta

JUGADORES: 1

SURGEON SIMULATOR
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Arriba: Esta captura esta en el kit de prensa que facilita Coffee Stain, lo que demuestra que
al estudio no solo no le molesta que se difundan los bugs, sino que mas bien lo promueve.

Ah, el humor. Vaya cosa, ieh?.

Lo que a unos nos resulta des-
ternillante a otros se les antoja de una
banalidad insultante, lo que se suma a
ver como otros se tiran de los pelos inten-
tando encontrar la gracia a algo que,
piensan, claramente no la tiene, y todo en
conjunto resulta graciosisimo. Total: cada
uno riéndose con, o de una cosa, o de las
mismas cosas por distintos motivos, y
eso es enriquecedor y estupendo. Como
enriquecedor y estupendo es que exista
un juego como Goat Simulator, nacido de
una jam interna del estudio Coffee Stain
Studios (la encarnacion siglo XXI de un
chiste privado, vamos), y que unos videos
de multitudinario éxito en YouTube obliga-
ron a los desarrolladores a plantearse la
posibilidad de lanzarlo como juego.

El resultado ha salido a la venta, y esta
arrasando en Steam a pesar de sus nota-
bles fallas técnicas, de las que el juego
hace bandera, ademas de llamarte idiota
por acercarte a él (el propio estudio reco-
mienda que con los diez délares que cues-
ta te compres una cabra de verdad). Una
auténtica bomba
digital que no se
sabe si se rie de las

LA HUELLA

SEUHE Y

FE AL

P Il AT

convenciones de la
industria (¢,por qué
es tan importante
que la deteccion de

LOQUEHACEUNICOAESTEJUEGO

HUMOR ESQUINADO: No intentes descifrar el
fascinante y esttpido chascarrillo que vertebra Goat
Simulator. ¢Agudo comentario metalingiistico o
desternillante basura para youtubers? Qué mas da.

mision es balar, tro-
tar, saltar, lamer y

colisiones sea un
desastre?. No, en serio, en ultimo tér-
mino... jpor qué?), de la estupidez de los
memes internauticos o del propio jugador.
Pero se ria de quien se ria, la verdad es
que es graciosisimo.

La cabra simulada del titulo es un
agente del caos cuadripedo cuya Unica

hacer estallar gaso-
lineras a cornadas. El juego consiste, sim-
plemente, en llevar a cabo una serie de
misiones, normalmente de saltar mas
alto, volar mas lejos o pegar mas fuerte,
y dejarse llevar por la hipnética bruma del
sandbox, que te impele a... bueno, a hacer
el cabra. El resultado podria calificarse

de demo técnica desnortada si hubiera
alguna tecnologia que demostrar.

Mas aun, los bugs (ninguno fatal para
la continuidad, solo rompen el supuesto
realismo del juego, lo que a su manera
es una particular forma de cuestionar los
cadigos de los juegos) son solo la punta
del iceberg: el juego no tiene progre-
sion, ni continuidad, es solo una sucesion
de misiones sin ligazén entre si. Y por
todo ello... es divertidisimo. El potencial
coémico de una cabra en ala delta no hay
que explicarlo, me estoy riendo solo de
teclearlo, pero las posibilidades que se
abren con el deambular del bicho por una
ciudad plagada de estupidos humanos es
todo un descubrimiento. Uno que mira a
su alrededor, a los demas videojuegos,
al jugador, y les bala muy fuerte en los
morros. No sé exactamente lo que quiere
decir, pero es graciosisimo.

JOHN TONES

VEREDICTO //10
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108 games™



Kn‘lu'rm“:H ik [Elevis B fern ot o Ehe Plaing
of ¥ouulisr looking YWost to the Holl of
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Doomdark’s Revenge

Por
jugar a San Andreas en una
tablet, lo mismo puede decirse de
Doomdark’s Revenge. No es porque
lleve el hardware a sus limites sino porque

impresionante que sea

FORMATO: Android, i0S,
C, Mac

ORIGEN: Reino Unido
COMPARNIA: Chilli Hugger

Mete la pata al tener un aliado incomodo
como el Sefior Enano y el leal Sir Fey te
mandarad a paseo, o peor, tendrds que
afrontar problemas internos que pueden
afectar a mas tropas. Asi que échale

Tener que hacer esto moviendo
pantallas con los dedos y en primera
persona, con un monton de texto, afiade
aun mas complejidad al asunto. Y de eso
se trata, porque se puede argumentar que

. ~ DESARROLLADOR: . . )
hizo eso hace muchos afios en otros Mike Singleton / un par: el Unico serfa mucho mejor
sistema ya olvidados. Es mas importante, PRE;E_“;:”; antagonista  del mover las tropas y
en todo caso, que nada parecido se ha . juego, Shareth the hablar con personajes
. d P UINZAMIENTD: Yo 2 s venia 1469 ¢ SUPERANDO AL ORIGINAL personaj
producido desde entonces, lo que hace JUGADORES: 1 Heartstealer, tiene desde el mapa vy

que Doomdark’s Revenge sea el primero
de su estirpe desde que los juegos se
cargaban en cassettes y tardaban mas de
10 minutos en iniciarse.

GUARDIANES DE

de todo y la victoria
militar esta dificil.
Todo suena duro

que los problemas y
manias de cada sefior
apareciera como algo

porque lo es. Hasta que hayan elegido un

visual, pero eso haria este juego diferente

) LA TIERRA MEDIA ~ ) e . .

Aunque pueda parecer un juego de 8 bando, los sefores son libres de luchar y arruinaria su particular narrativa.
guerra, Doomdark’s Revenge estd mas s también entre si, y con 6.000 localizaciones Entodo caso, es completamente posible
cerca, en esencia, de una aventura en £ en el mapa, hay mucho mapa helado que acabar el juego evitando combates a larga
la que en lugar de coleccionar objetos recorrer. El tipo de terreno puede ayudarte escala y haciendo ataques reldmpago
y coleccionarlos, debes cabalgar por las o ralentizarte, pueden asaltarte bandas de en las fortalezas del norte. Pero ese no
tierras heladas buscando la alianza de criaturas, el frio, el cansancio y el miedo es el caso, pues como todo buen juego
los sefores feudales. Esto es muy facil g también hardn mella en tus nimeros, por ~ de estrategia, en Doomdark's Revenge
de decir, pero no tanto de hacer: hay cinco E lo que las batallas automaticas pueden ser se puede salir de la boca del lobo para
razas y cada una cuenta con mas de 100 % oW un descanso. Eso si, preparate para las vencer (y todo lo contrario). Hay que saber
sefiores con sus maniasy alianzasatener 2 WE BB W B EH  noticias de cada combate, que llegan por  manejar a los comandantes, mantener

en cuenta al intentar ganar su estandarte.
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THE LORDS OF MIDNIGHT
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en mente sus debilidades y dominar el
terreno en el que se mueve el enemigo,
que es donde reside el mayor desafio.

Doomdark’s Revenge, como sus
hermanos predecesores en el género, es
un juego que se saborea poco a poco
mientras se juega y que los amantes de la
fantasia y el rolazo podran amar como no
han amado a nada en afios.

VEREDICTO ©/10

UNA HISTORIA Y UNA ESTRATEGIA UNICAS
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ANALISIS FTHREESY [0S

El vrees B B

menu
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tutorial
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PLAY THREES

PURA MATEMATICA

Threes

Juegos como Threes estan
llevando al género de los puzles
a una edad de oro como no veiamos
desde Tetris. Teniendo en cuenta que
Tetris es, en cierto sentido, y que nos
perdonen los exégetas del rol de fantasia
o el plataformeo con bigotes, el mejor
videojuego de la historia, no se trata de
un logro cualquiera. Curiosamente, si por
aquel entonces los puzles (es decir, Tetris
y su inacabables ralea de imitaciones,
de las mas inspiradas a las mas inanes)
conseguian el éxito gracias a su sencillez
de concepto, la que hace que los tetriminos
sean piezas tan abstractas pero tan
esenciales que cualquiera puede entender
cdmo encajan entre si, ahora se suma a
los nuevos puzles y su loco mundo de los
conceptos visualmente sencillos pero que
conllevan una mecanica profunda un valor
afiadido: la interfaz tactil.
Es lo que ha hecho que juegos
como Dots o este Threes, desde luego

Arriba: Los doses, Unicamente con los unos, y a partir de ahi, solo nimeros
iguales. No te preocupes, a la segunda partida lo tienes controlado. Iluso.

AL DETALLE

FORMATO: i0S

ORIGEN: Estados Unidos
DESARROLLADOR: Sitvo LLC
PRECIO: 179 €
LANZAMIENTO: Ya a la venta
JUGADORES: 1

CUT THE ROPE 2

MEJOR QUE
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ejecutables con una interfaz de monitor
clasica, se beneficien de un nuevo impulso:
toquetear los nimeros y unirlos con un
barrido de indice es mucho mas intuitivo
y directo que hacerlo con un pad. Y si
nuestros movimientos se abandonan a
la intuicion, todo nuestro esfuerzo puede
encaminarse a la
actividad cerebral.

Abajo: Cuando llevas una hora
uniendo nUmeros sin parar,
empiezas a hacerte preguntas.

-

nua3

Out of moves!

3 2 K
21 12

2
6 us 3 6

SWIPL TO SIK YOUR SLOAL!

completamente al servicio de la mecanica
pero a la vez le da personalidad y estilo.
Por ejemplo, la deliciosa banda sonora, un
punado de acordes de piano que arropan el

frenesi aritmético con inesperada calidez.
No hay mucho que decir de Threes
aparte de subrayar lo obviamente
delicioso que es

LA H U E L L A jugarlo, y descubrir

Es decir: los pequefios detalles
dispositivos tactiles LOQUEHACEUNICOAESTEJUEGO que solo se aparecen
dan pie a puzles que  EXQUISITEZ A TODOS LOS NIVELES: El juego en el transcurso
se pueden permitir * 10152 DL S0 e g s partidas,
sermas sofisticados.  por tener la BSO, algo especial tiene como la emocion

Porque Threes, a (ineherente al

pesar de su apariencia, es muy sofisticado.
El jugador solo tiene que ir uniendo
numeros iguales, que se van sumando y
desapareciendo, creando cifras cada vez
mas altas e inalcanzables por el resto de
los nimeros. Cada movimiento tactil en
una de las cuatro direcciones desplaza
las fichas (si pueden) y va haciendo
aparecer nuevos numeros y estrechando
la cuadricula. Solo los doses pueden
sumarse a los unos para formar el primer
tres. Un pufado de reglas de muy sencilla
comprension que vienen refrendadas por
un disefio claro y exquisito, uno que esta

género) de salvar una situacion con un
ultimo movimiento a la desesperada, o
determinadas decisiones de disefio, como
que sumar varios numeros con un solo
movimiento no genere combos, lo que
reduce la mecdnica a un sencillo juego de
supervivencia y no de estrategia. Detalles
muy meditados, pero que convierten un
pequefo entretenimiento como éste en un
juego gigante.

JOHN TONES

VEREDICTO /10

LA MATEMATICA DEL BUEN PUZLE
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Debajo: El modo foto permite conservar nuestros mejores momentos: antes del pifiazo padre. También, por
desgracia, permite ver que nada aparte de las motos y pilotos tiene un acabado decente.

RED BULL Y BARRO

ANALISIS [MXGP PS3

MXGP: The Officlal Motocross VG

La metafora se les ha ido de las
manos a Milestone. Los italia-
nos han confundido el impracticable
terreno de su MXGP, barrizales y pistas
de tierra que parecen recién aradas
al terminar la carrera, con lo que
debe ser el videojuego para el jugador:
asfalto sin el mds minimo bache. El
resultado es un simulador de motocross
extremo en el que todo traquetea, trasta-
billay, al final, se pega el morrazo padre.
La premisa es acertada: iniciar una
carrera deportiva semirrolera en el
mundo de meter la moto donde no pisan
las cabras. Buscaremos patrocinadores
(de los de refrescos con taurina que en
Games consumimos como si no existieran
el miocardio o la diabetes) o, mejor dicho,
nos buscaran ellos a nosotros si los resul-
tados acompanan en pista. Y eso es todo.
Ganaremos niveles de experiencia para
tener nuevos cascos y ropitas y motos y
contaremos con un manager y un piloto

DETALLES

GENERO: Pa haberse matao
PLATAFORMA: PS3

OTRAS PLATAFORMAS: Xbox
360, PC, Vita

PAIS: Italia

COMPARNIA
Namco Bandai

DESARROLLADOR: Milestone
PRECIO: 53,93 €
LANZAMIENTO: Ya a la venta
JUGADORES: 1-12

ANALISIS ONLINE: No

MAS SIM MX QUE

OraW va s313s

MOTOGP 13

cuya apariencia son fotos. Imagenes rea-
les. De gente poco agraciada en general.
AUn asi, los de las fotos son mas gua-
pos que los que vemos en pista. Aunque el
pilotaje estd muy bien trabajado (un stick
para el manillar,
otro para inclinar
el cuerpo) y bajo el

SIN CONEXION

se confunden con el terreno, se estrellan
porque es imposible ver la trazada a mas
de cinco metros o pegan unos tirones de
animacion y de rasgados de panico.

Es una pena, pero en tiempos de
Codemasters resulta
dificil pasar por alto
la factura con la que

capo sea loable el
esfuerzo por tra-
ducir una disciplina
del motor que nada

LO QUE ECHAMOS EN FALTA

MAS CARRERA: Eso de coger el rol de los FIFA y
NBA y traducirlo a motos sonaba bien, pero sélo se
traduce en que tras cada carrera (son dobles en MX)
sueles deshloquear algo y subir una barra de PX.

Milestone ha entrega-
do un titulo que, salvo
pilotos y sus cacha-
rros, parece de PS2

tiene que ver con

el motociclismo en pista, el resultado en
pantalla es un sindids. El Trio Lalala del
pufo técnico (tearing, popping y clipping) se
comen el Unico logro resefiable del juego
(deformar la pista con el paso de las rue-
das: en la ultima vuelta la trazada parecen
los sembrados de mi Castilla natal, supo-
niendo que el agricultor fuese hasta arriba
de anfetas). Cualquier intento de simu-
lacion se rompe cuando nuestras motos

todo el rato.

Los que lleven tiempo leyéndome,
sabran que nunca hablo del apartado téc-
nico de los juegos, salvo que se entrometa
demasiado en la experiencia. Pero aqui no
es que directamente la atropella y le pasa
por encima (que, ya que estamos, es un
truco magnifico para ganar carreras en un
simulador que no contempla faltas ni san-
ciones: marcate un Road Rash). Pero, esta-
mos en lo de siempre: a los aficionados al
motocross puede que les valga, porque
cuenta con licencias, pilotos y demds man-
danga oficial. Para el jugador medio (el
mismo que no veria jamas un rally pero
que disfrutd los Dirt y demas familias
porgue iban mas alld como juego), es un
despropdsito inaceptable.

JAVI SANCHEZ

VEREDICTO /10
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ANALISIS
WARHAMMER 40K:
SPACE MARINE

SEGUNDA
OPORTUNIDAD

PC

ULTRAMARINE, ULTRAVIOLENCIA

Warhammer 40K: Space Matine

[ Si tengo que escoger un epitafio de THQ

seria Space Marine, una oda a la bruta-
lidad que mira a la cara a Kratos y se la parte
con guantelete acorazado, por hereje. Elpro-
blema del juego fue que los jugadores ajenos al
universo Warhammer vieron equivocadamente
un clon de Gears of War (cuando en todo caso GoW
es otro de esos juegos que fusila la franquicia de
Games Workshop sin pudor. ;Los otros? Warcraft
y Starcraff) y no le prestaron demasiada atencion.
Como a THQ le gustaba el suicidio, decidio sacarlo
en el mismo otofio de 2011 junto a Skyrim y otros
pesos pesados. En mitad de la avalancha de ese
afio, el mundo se perdid el juego de castafias mas
animal de todos los tiempos.

Si Just Cause 2 ya habia demostrado unos afios
antes que el mejor juego de accién es el que no
tiene miedo al exceso, Space Marine lo llevaba
cincuenta zancadas mas alla. Tiene un récord
insuperado, para empezar, ya que es el primer
titulo en el que el primer botdn que pulsas ya mata
a un enemigo. Aparece la pantalla de titulo, con el
Capitan Titus de los Ultramarines y el "pulsa cual-
quier botdn". Nada mas hacerlo, un Orko entra en
escenay Titus lo revienta de un zurriagazo espan-
toso. El "hola, mundo" perfecto para un trozo de
software que consiste en matar de cerca, matar
de lejos, matar al aterrizar de un salto, matar
corriendo y matar para curarse.

[ 1 Lomejor es que, al contrario que God Hand o el
citado Just Cause 2, en ningin momento cae en la
caricatura. Un marine espacial de Warhammer
40,000 es un semidids ciborg, con varias centurias
de experiencia en combate. Casi tres metros de
alto, varios drganos extra, capaz de abrirle un culo
nuevo a un tanque a pufietazos. Todo esto empu-
jado por fanticos religiosos racistas capaces de
aniquilar planetas enteros en el nombre de la
pureza. Bajo esa premisa, Space Marine es el tinico
titulo en el que un tio matando él solo a decenas de
miles de enemigos no es una exageracion o una
concesion jugable: es una simulacion fiel de su
concepto.

Encima Relic, que ya demostré con las dos
entregas de Dawn of War que comprende el
mundo Warhammer 40.000 mejor que sus
propios duefios, repitid la jugada de Creative
Assembly con Spartan: Total Warrior, un estudio
de estrategia capaz de parir un juego de accion
Unico. Mientras los juegos de yo-contra-todo se
movian en la tierra de nadie entre los japoneses
Devil May Cry (el combo por encima de todo) y
el desmadre estilistico de God of War (un juego
tan imperfecto como seductor), Relic pretendia
dejarse de chorradas y darnos el control de un

[AL DETALLE]

GENERO: Mata al
mutante. Quema al
hereje. Purga

al impuro.

PLATAFORMA: PC

OTRAS PLATAFORMAS:
PS3, Xbox 360

:

aniquilador todoterrenos. Titus alterna entre el
cuerpo a cuerpo y el pegatiros en tercera persona
con una fluidez envidiable, para crear su propio
ritmo. Uno que no estda basado en el combo, sino
en la masacre: estamos en inferioridad numérica
como en un Dinasty Warriors, pero aqui los ene-
migos no son timidos y atacan todos a la vez. La
Unica manera de superarlos es haciendo uso de
nuestra condicion de tanque por partes y pasar
por encima de todo lo que se mueva. Un limitado
arsenal de movimientos, al que se le coge el truco
enseguida, ofrece soluciones para todo, desde
despejar una zona con ataques circulares, hasta

Arriba: "Si quieres hacerte una idea de cémo serd el futuro, imagina una bota aplastando un rostro Orko
incesantemente". Parafraseamos a Orwell porque Titus es un fascista de primera.

Arriba: Las escenas
aéreas son escasas,
pero valen su peso en
oro: segmentos en los
que caemos a plomo
ametrallando todo
mientras buscamos algo
que nos frene. Casi
siempre a costa de su
vida, por supuesto.

Space Marine parece un juego mas
de THQ, pero es una hombha
atomica en explosion constante




&

DREADNOUGHT CONTRA EL MUNDO

Space Marine contaba con un modo multijugador (al que los rusos
de Steam le siguen pegando, pero no aconsejamos a nadie que se
enfrente a ellos) en el que escuadras de Marines Espaciales se
dedicaban a enfrentarse entre ellos utilizando todos los trucos
sucios del juego original.. y algunos extras de primera categoria.

El las interesante, el DLC Dreadnought: sarcéfagos en forma de
robot de combate donde descansan los restos moribundos de

los mejores guerreros del Emperador. Enfrentar a un pufiado de
Marines del Caos contra un Robocop cuadrado con la potencia de
fuego de una flotilla no tenia precio. De paso, afiadian un guifio

al aspecto yonqui de Games Workshop, permitiéndonos "pintar" a
nuestras figuritas a nuestro gusto. Mas guifios: durante el juego nos
encontramos a los Cuervos Sangrientos, el Capitulo creado por Relic
e incorporado al canon. |

aturdir a un enemigo para usarlo de botiquin,
pasando por un modo berserker que se activa
matando mas. Lo del botiquin es literal: Titus no
usa cobertura ni movimientos de esquiva, pero
tiene el poder magico de coger la cara de un Orko
con las dos manos y convertirla en confeti de gela-
tina. Y eso te cura.

[ 1 Space Marine presume de austeridad. Alli
donde Bayonetta se recrea en un sistema de com-
bos enrevesadisimo, alli donde Kratos o los Ulti-
mos Ninja Gaiden ofrecen floritura sin chicha, Titus
resuelve. Como el mazacote bidnico no necesita
mas que un par de golpes bien dados para acabar
con todo semoviente. Cada
botoncito cumple una fun-
cion especffica. ;Qué hay,
cinco o seis combos por
arma? Los suficientes, en
apariencia, porque su sen-
tido de la progresion es
extraordinario: cada pocos
pasos aprendemos algo nuevo u obtenemos un
arma mejor, y cada nuevo rasgo tiene utilidad
hasta la ultima mision.

Que ésa es otra, aunque toda la narrativa de
Warhammer sea derivativa por necesidad, Relic
dibuja en Space Marine una épica a la altura de las
novelas de Dan Abnett. La cosa empieza con Titus
y dos colegas echando una mano en un mun-
do-forja (algo asi como una fabrica bélica planeta-
ria) infestado por millones de Orkos, entre comen-
tarios de "ojald nos diesen una semana a los tres
para eliminar a todos los invasores"; y acaba con
corrupcién, marines del caos, y un mostrenco de
varias toneladas haciendo equilibrismo sobre la
estrecha linea que separa el deber moral de la

LA HUELLA

LO QUE LE HACE ESPECIAL

CURATE A TI MISMO: Lo hotiquin es muy
nenaza para un marine espacial. Resolverlo con
despedazamientos (que llevan tiempo y nos
dejan vulnerables) fue una genialidad

GOD OF WAR

MAS BRUTO QUE

3N0 ¥03d

GOD HAND

¢HAY TIRANIDOS?

No. Hay Orkos, hay Marines
Espaciales, Guardias Imperiales...
Mira el lado bueno, tampoco

hay Eldars.

¢POR QUE NO HAY UNA
SECUELA?

Porque en THQ decidieron que
poner a Relic y Vigil a hacer un
MMO de Warhammer 40.000 era
una buena idea. Asi les fue.

&Y SEGA QUE DICE?
Sega dejo escapar Bayonetta 2.
Veremos si en el E3 dicen algo.

obligacion. Por el camino, atravesaremos esce-
nas de accién tan variadas como inolvidables. Un
asalto aéreo entre naves; un Waaagh Orko casi
infinito (;qué ocurre cuando un objeto inamovible
se enfrenta a una fuerza irresistible?); invadir una
ciudadela o cargar artilleria a pulso... Relic utiliza
cada momento del juego con la idea de ir siempre
a mas, entre enemigos finales mas grandes que
la vida y escalas colosales. Tal vez sospechando
que dificilmente tendrian una segunda oportuni-
dad viendo cdmo estaba THQ, el estudio decide
firmar un juego imposible para los de marketing
(¢es de tiros, es de tortas, cdmo lo vendemos?)
que acaba con uno de los enfrentamientos mas
cazurros a este lado de
la Tollina Big Bang de
Bayonetta.Y con un epilogo
que te dan ganas de rom-
per la pantalla: el mundo
de ciencia-ficcion gdtica
de Games Workshop es
injusto y cabrito, y desde
luego Relic no estd para finales Disney.

Space Marine consigue aquello que Mortal
Kombat todavia esta buscando: glorificar la ultra-
violencia como vehiculo de algo excepcional, no
simplemente como un mero gancho. Y esta en
la selecta estanteria de Black, The Warriors y God
Hand: contra la moral, las buenas costumbres y el
jugador sin paladar.

JAVI SANCHEZ

verenicto 9110

VIVAN LAS CADENAS
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CON EL CHUCUCHU DEL TREN

House of the Dead:

Overkaill

[ ]Es posiblemente mi devocién por

los juegos sencillos, directos y de
violencia pura y abstracta lo que justifica
mi amor por los shooters sobre railes.
Extraido el minimisimo componente de
exploracion de hasta
el pegatiros en
primera persona mas
ramplon y lineal, lo
que queda es el
desafio de punteria
puro y duro, los bonus
por acertar en la
cabeza, los reflejos y la rapidez. Se me
antoja videojuego puro, y supongo que
buena parte de ello lo tiene que el abuelo de
muchos shooters sobre railes sea uno de
los juegos estéticamente mas
impresionantes de los arcades de los

200
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LA HUELLA

LO QUE LE HACE ESPECIAL

TONGUE-IN-CHEEK: Nos chiflan los juegos
conscientes de que lo son, pero es posible que
Overkill sea uno de los pocos casos que es
consciente de que es una cultura completa.

ochenta que he visto, el grandisimo Chiller.

Los shooters sobre railes tienen ademas
cierta consciencia de lo que son, y por
eso sus argumentos versan sobre
organizaciones paramilitares  contra
cientos de
terroristas, policias
de los ochenta sin
escrupulos a la hora
de abatir atracadores
o0 invasiones zombis
mas masivas que
selectivas. Esa
autoconsciencia lleva a los juegos del
género a tener cierto aire meta, y es Overkill
la culminacion de esa convencion genérica:
el juego se da cuenta de las restricciones
que le impone el formato, y matiza las
mismas con su equivalencia con unos

MEJOR QUE

OWO0J ON3NE NVL

[AL DETALLE]

GENERO: Shooter dirigido

FORMATO: Wii, PS3

ANo: 2003
G

il

ot
B

TIME CRISIS 4

i The diagnosis... Bleeding

Arriba: El apartado literario (didlogos, voz en off, titulos
de capitulos) del juego es poesia pura.

THE TYPING OF

THE DEAD: OVERKILL Abajo: Enfermeras sexis que.. ah no, eso es en otro tipo

de pelis de bajo presupuesto.



/ _
horror that cuts like a scalpel to the heart!

POST-OVERKILL

Se rumored que House of the Dead: Overkill, después de una
acogida critica muy calida y una comercial no espectacular
pero si suficiente, disfrutaria de una secuela. Pero nunca
llegd. Lo que si tuvo es unas cuantas expansiones, revisiones
y remakes. En 2011 llegé a Playstation 3 con compatibilidad
para Move, opcién de 3D para televisiones adecuadas y con la
coletilla de Director's Cut, que hacia referencia a dos niveles
extra, Naked Terror y Creeping Flesh, con nuevos personajes,
armas y jefes. En 2013 llegé a i0S y Android The Lost Reels,
con tres niveles nuevos. Finalmente, la joya de la corona:

The Typing of the Dead: Overkill, de 2013, actualizacién del
grandioso The Typing of the Dead de 1999 y que incluye el
Extended Cut, jugable con teclado y ratén. 1

00001800

\

Overkill es un paseo furioso y frenetico por
las convenciones del cine mas arrastrado y
cochambroso de los setenta.

limites mucho mas amplios y difusos: las de
la deliciosa e inabarcable serie B.

Overkill es un paseo furioso y frenético por
las convenciones del cine mds arrastrado y
cochambroso de los setenta, uno en el que los
hombres son héroes estupidos, aguerridos y
malhablados, y las mujeres objetos sexuales
tan estupidas, aguerridas y malhabladas como
sus compafieros. Una realidad alternativa que
nacié como explotacion de la cultura pop mas
infecta y que acabd respirando a su propio
ritmo. Overkill clona, parodia y homenajea

Arriba: Overkill no tiene ninglin miedo en rebozarse en lo obvio. Curiosamente, en sus momentos menos sutiles es donde hila mas fino.

aquella cultura, y consigue que su esencia
encaje al milimetro con la mecénica del
shooter sobre railes. ;Un genero cuya misma
naturaleza estd constrefiida a unos limites
claros y exactos, arbitrarios y ridiculos, y que
el receptor del mismo acepta con la mejor
sonrisa, consciente de que precisamente ahf
estd su fuerzay poder expresivo? Bueno, esos
son los shooters sobre railes, y también es el
cine de serie B, al que Overkill homenajea con
tan buen gusto. Porque por encima de todo,
tras los homenajes, los personajes chillones
y los extras para prolongar la vida de un titulo
mil veces rejugable (nuestro coletazo favorito,
Typing of the Dead: Overkill, que ya eleva el
ridiculo encanto del original a la delicia surreal
tipografica) estd la entrega mas medida
de la franquicia, de ritmo impecable, una
locomotora de emociones fuertes en la que
los muertos se abalanzan sobre el jugador
en las dosis y velocidades apropiadas. Los
muertos son catapultados hacia atras con
cada impacto con la cadencia perfecta para
ofrecer un desafio equilibrado. El juego, como
todos los de su género, es sencillo, y mas sin
limite de vidas y continuaciones, pero eso
es lo de menos: excelentemente disefiado,
de mecdnica sencilla y exacta y trufado
de guifios deliciosos, Overkill es rejugable
hasta el infinito. Chupate esa, libertad de
movimientos.

JOHN TONES

VEREDICTO 8/10
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QUAKE Il ARENA

118 DETRAS DE
LOS NIVELES

Para su tercer FPS, id
Software dejé de lado el
juego individual y desarrolld
el shooter competitivo
definitivo.

SUPER METROID
) -, Samus Aran ha derrotado a
mucha escoria espacial, pero

— -,‘ &
\\ ::b‘ poca de ella tan memorable
\ - = como el Crocomire
\ FINAL FANTASY VII

126 ROMPE
MOLDES

El juego que dio la estocada
mortal a los cartuchos y
catapulté el hardware de
Sony al infinito.

El diseniador britdnico
recuerda la época en la que
formé parte de los heroicos
Sensible Software

De The Hobbit para Spectrum a El Sefior Online, F | J
games™ hace un viagje inesperado por los juegos £ =

que se han atrevido a explorar la extensa Tierra Media

games™ 117



Windows, Mac

OS, Linux, Amiga, Dreamcast,
PS2, XBLA

Activision (también

Loki Software, Sega y EA)

id Software

Graeme Devine, disefiador
John Carmack, programador,
Adrian Carmack, grdficos
Jan Paul van Waveren,

creador de bots

_|_
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~ DETRAS DE LOS NIVELES

que tiene ya quince afios,
pero eso no ha impedido que se siga
hablando de él. Por ejemplo, hay una
curiosa historia acerca de Quake III Arena, el
popular shooter en primera persona que dejé
de lado cualquier justificacién argumental y
triunfé en los PCs de 1999 con gran fanfarria,
que cuenta que un jugador habia indagado en la
inteligencia artificial del juego. Le gustaba la forma
en la que los bots no se limitaban a seguir caminos
prefijados, sino que aprendian formas de aniquilar
a los jugadores y entendian cémo la gente
jugaba y se las ingeniaban para superar
las tdcticas de los humanos. En 2007, puso
en pie un servidor de Quake IIl Arena y
ubicé ahi a 16 bots para que se enfrentaran
sin descanso, una y otra vez. En 2011,
volvié al servidor a comprobar cémo se
encontraban los bots y vio que estos
permanecian en pie, rigidos y enfrentados.
No habian intentado matarse. Habian
aprendido, asumié, que la mejor forma de
sobrevivir era dejar de matarse. Quizds era
una forma que tenian los bots de indicarnos cémo
podia alcanzarse la paz mundial.

La historia fue difundida a mediados de 2013 por
distintos medios, pero mds adelante se descubrié
que era falsa. Una pena, aunque para empezar,
Graeme Devine, programador de Quake III Arena,
tampoco se creia demasiado la cuestién. “éPodrian
los bots quedarse quietos?” se pregunta. “Si,
pero posiblemente debido a un error. Segun los
decimales que dictan el comportamiento de los
bots crecen, su precisién decrece, hasta que ésta
deja de tener sentido”.

Sin embargo, el hecho de que tantos afios después
de su lanzamiento esta noticia se propagara con
tanta rapidez dice mucho de la atemporalidad
de Quake III Arena. Su disefio, sus grdficos y su
concepto no se habian desvanecido con el nuevo
siglo. Es un juego que sus usuarios han seguido
experimentado y comentando. Reduciendo el modo

UAKE 1]
RENA

Deathmach a su esencia mds pura y convirtiéndolo
en una prueba de accién y reaccién, id Software
obtuvo algo muy especidal, tal y como deseaba su
cofundador John D Carmack.

"Yo creo que John queria distanciarse de Quake
II, un juego con argumento” dice Devine, que llegé
al proyecto poco después de que éste arrancara.
Carmack y Devine habian estado hablando desde
hacia tiempo, y ya habian dejado su huella en
la industria. Carmack habia sido nombrado una
de las personalidades mds influyentes de todos

REDUCIENDO EL
MODO DEATHMATCH
A SU ES

CIA, ID

SOFTWARE OBTUVO
ALGO MUY ESPECIAL

los tiempos por Computer Gaming World
y era conocido por su trabajo como jefe de
programacién de Commander Keen, Wolfenstein
3D, Doom o Quake. Devine, junto con Rob Landeros,
habia fundado Trilobyte, que produjo The 7th Guest
y The 11th Hour. La empresa cerré definitivamente
en el afo 1999, no sin antes dejar un legado
duradero y asombroso.

“CUANDO TRILOBYTE CERRO John me pidié
que fuera a Texas para hablar con Kevin, Adrian
y con él mismo”, dice Devine acerca de la reunién
que precedié a su entrada en el equipo de Quake III
Arena. "Buscaban a alguien como yo, con un bagaje
técnico y de disefio, que pudiera hacer posibles las
aspiraciones técnicas del proyecto, un juego en red
con grandisimas ambiciones creativas. Me mudé
a Texas poco después de aquella primera reunién
con el equipo”.
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Bueno, fue una El motor de
influencia para Quake III

| Quake IlIde - Arena, id Tech
=wse| alguna manera. B 3 3, fue usado por
<] Los puntos de - Infinity Ward

- | salto podrian ] m para producir

" | estar inspirados ’ su increible

en el erizo azul. Py L) *[0=l  shooter militar.




_Pa/r(-?des chorreando sangre y una atmésfera
hlsutenca con muiltiples jugadores fueron las
sefias de identidad de Quake IIT Arena.

Quake IIT
Arena es
maravilloso.
Arquitecturas
llenas de
detalles,
movimientos
fluidos, accidén
incesante... la
experiencia
deathmath
mds pura
que puedes
encontrar.

120 games™

Desde el principio, Quake IIl Arena cambiaria
la forma que tenemos de acercarnos al single-
player. En 1988, id Software habia anunciado que
Trinity, un proyecto tecnolégico en el que Carmack
habia estado trabajando, habia sido cancelado.
La funcién de ese proyecto era la maximizacién de
las aceleradoras de grdficos 3D y la integracién de
programacion Java en streaming en la mecdnica
de los juegos. El desarrollador dijo que Trinity
se congelaba porque id Software queria prestar
mds atencién al multijugador. Quake III Arena
fue el abanderado de todo ello. “Nunca
se llegé a pensar en hacer de Quake
IIT Arena un juego para un solo jugador
en sentido cldsico mds alld de como fue
en el juego final’, dice Devine. “En ese
sentido, Quake IIl Arena es un arcade
sencillo y puro, y creo que funciona bien |
como juego para un solo jugador”.

La decisién fue criticadisima, pero id no fi
tenia tiempo ni recursos para desarrollar
un juego para solo una persona
estructurado en misiones. El modo para
un jugador posibilitaba batallas contra
treinta bots a lo largo de 26 niveles de distinto
tamaifo y complejidad. Agarraba la esencia del
multijugador y la respetaba, y aunque la esencia
del juego estd en el multi, los bots eran unos
rivales a tener muy en cuenta. “Eran complicados
de programar', reconoce Devine. “Contratamos
al programador holandés ‘Sefior Esquivo’ [Jan
Paul van Waveren], que habia programado un bot
realmente bueno para Quake II'.

Van Waveren adoraba los shooters en primera
persona. Durante sus ultimos afios de instituto
disei6 un montén de niveles de Doom que
distribuyé por BBS. Después se pasé a Quake, y
le encanté cémo funcionaba en una red local o por
Internet. Para 1997 estaba realmente intrigado con
el funcionamiento de los bots y habia programado

()
o

uno llamado Omicron que imitaba bastante bien
el comportamiento de los jugadores humanos. En
dos semanas era el bot de Quake mds popular.

Para van Waveren, Quake II fue mds
revolucionario que su sucesor. La IA estaba
programada en C e id Software habia liberado
el cédigo para que los fans como van Waveren
pudieran trastear como quisieran. Su bot para
Quake Il fue el resultado: los jugadores humanos
podian fijar preferencias para el armamento
de los rivales y si tendian a atacar o defender,

pero también podian hacerlos menos
predecibles. El bot Gladiator fue
lanzado en diciembre de 1998 y, en
junio de 1999, Devine escribié a van
Waveren para que se pasara por Dallas
e intercambiar algunas ideas. Solo
\ llevé algunos dias adaptar el bot de
1 | Quake Il a Quake III. El estudio contraté
al programador para que les ayudara a
integrar el bot en el juego después de
comprarle el cédigo, asi como para que
ampliara la programacién del mismo.

"Escribié el cédigo del bot para Quake
IIT y yo le di la personalidad’, dice Devine. “Me
sentaba con un par de testeadores de Activision
durante horas e iba cambiando la configuracién
de los persondgjes, y vuelta a empezar. Ibamos
afinando la precisién, su tendencia a repetir
armas, la respuesta, y todo sin trampas. Algunos
bots se comportan de forma muy humana y otros
son mds mecdnicos, tipo los Hunter-Killers de
Terminator. Nosotros teniamos lo que queriamos
gracias a un programador fantdstico".

El bot de Quake IIl funcionaba con cuatro
capas. La bdsica contenia la informacién que
el bot podia adquirir y las acciones que podia
llevar a cabo, y usaba esa informacién para
determinar dénde ir. La siguiente capa es de
objetivos a corto plazo y determina qué puede

B Quake IIl Arena fue portado a Dreamcast en el afio 2000 por Raster Productions, y T
editado por Sega. Cuatro jugadores podian competir online contra rivales de PC y DC.
- I "
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y debe hacerse en cada momento, ya que los bots
eran capaces de determinar los pros y contras de
una situacién. La tercera capa fijaba objetivos a
largo plazo y estrategias, planteaba cuestiones
esenciales para la supervivencia del bot. Esta se
usaba para deducir movimientos especificos, qué
hacer en cada momento y si habia que

solucionar un problema o enfrentarse a

un oponente.

“BUENA PARTE DE la inteligencia
artificial de los bots de Quake IIT
Arena se basaba en el sentido comun",
dice van Waveren. “Pero también
recurrian a soluciones técnicas muy
avanzadas para solucionar problemas
mds complicados, como decidir una
ruta. Consegui mucha experiencia
creando el bot Omicron para Quake y
a Gladiator para Quake II, y la apliqué
en la nueva entrega". Los jefazos de id Software
daban importancia a la tecnologia por encima de
cualquier otra cosa, asi que estaban complacidos.

B Aunque puede discutirse si Quake III Arena puede mejorarse, lo
que estd claro es que es una experienca deathmatch en estado puro.

You fragpaed erle
place with 26

La liberacién posterior del cédigo mostré hasta qué
punto el juego era un triunfo de la programacién. “El
cédigo de Quake IIl era limpio, una delicia para leer",
dice Devine, y afiade que “creo que, ademds quitaron
todas las palabrotas de los comentarios".

Dejar que los programadores echaran un vistazo
bajo la alfombra era una forma de ver
qué podian hacer con el juego otros
creadores, y también dar la oportunidad
de que emergiera algo de talento oculto.
“Id solo piensa en la tecnologia’, dice
Devine. “Si los artistas tenian que
rehacer algo por culpa de la tecnologia,
lo rehacian". Nos cuenta que id Software
es una olla en ebullicién de creatividad,
pero también un entorno duro para
trabajar. “Son muy apasionados, y te
exigen a ti que también lo seas", dice.
“Es algo que puede consumirte si lo
permites, y la presién es increible, pero
es el tipo de empuje de la que luego salen diamantes".

Esa complejidad no debia, sin embargo, trasladarse
a los jugadores. El disefio era deliberadamente
minimalista. Los grdficos eran soberbios y el motor
muy efectivo. El juego tenia unas animaciones de
ultima generacién, increibles efectos de luz, un
desarrollo fulminante y una intensidad inolvidable.
Hacia que te sudaran las manos. Y todo intentando
que el juego fuera lo mds accesible y directo posible.
“Crear menus era complicadisimo", dice Devine.
“John no queria un sistema de menus, queria usar un
navegador para lanzar el juego. Era un buen plan,
pero llegaba con diez afos de adelanto. Disefiamos el
sistema de menus al final, bajo la direccién de Kevin
Cloud, que consiguié la estética perfecta para ellos".

La idea de que los jugadores querian simplemente
jugar y no que se les molestara con minucias como
un argumento también era correcta. “Ah, élo de los
inmortales cogiendo a los héroes de cada mundo y

" »
UE SE CUENTA t- '

TWITTER

Axioma XI: El lanzacohetes
se dispara al piso frente a los
pies del rival....

q3 es la fisica newtoniana
de alcanzar a un tio a mitad de
un salto con el lanzacohetes.

"no voy a comprar una
aceleradora por un juego sin
campaia' jugar en casa de tu
colega una tarde "péngame
esta vodoo por favor".

Casi me jode un trimestre.

FUCK XAERO ON
NIGHTMARE. FUCK
THAT FUCKING CHINK
MOTHER FUCKER!
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Los ports

M El juego fue oficialmente
portado a Dreamcast, cuya
conexién a Internet permitid
a los jugadores de la consola
de Sega enfrentarse a los
de PC cara a cara. Tombién
llegd a PS2 cortesia de
Bullfrog Productions, en una
conversién recordada por
sus desesperantes tiempos
de carga.

Pero es en los ports
no oficiales donde hay
productos de auténtico
interés. Hay uno para
i08S, via Cydia, para
quienes tengan la tablet
jailbreakeada, asi como otro
para PSP La més demencial
es la edicién Raspberry Pi,
mostrada en agosto de 2011
corriendo en una versién
especial de Debian. Puedes
encontrarla en www.
store.raspberrypi.com/
projects/openarena?adult
y corre mds répido de lo
que muchos jugadores
de PC, posiblemente,
experimentaron en su dia,
cuando Quake Il Arena fue
lonzado originariamente.

poniéndolos

a curtirse el

lomo constantemente
no cuenta como
&% argumento? ¢Cémo
que no?” rie Devine. “"A
Activision le preocupaba

la campafia, pero a

nosotros no. Cuando subimos
q3test a Internet y millones
de personas lo jugaron, nos
sentimos reconfortados al haber
permanecido fieles a nuestra visién
del juego. No creemos que la campana
o/ fuera un pegote, era simplemente un
" juego de recreativa. ¢Acaso a la gente
le molesta que el argumento de Space
Invaders sea tan sencillo?”

A Devine le encantaba la forma que
tenian los personajes de desplazarse por
la pantalla. “Recuerdo cuando jugamos
al primer Unreal en la oficina, y vimos
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que los movimientos en las rampas de aceleraciéon
y las plataformas de salto eran menos fluidos que
los de Quake IIl Arena, y lo consideramos una
ventaja a nuestro favor. Por supuesto, Epic también
lo corrigié, pero creo que Quake III tenia uno de
esos ‘momentos Mario’ en los que el movimiento
era sencillamente perfecto".

El online trajo consigo su propia coleccién de
problemas, y Quake IIl Arenallegé al mundo en un
momento en el que la conexién era aun lenta. Un
moédem de 56 kbit proporcionaba una fluidez de
juego lejos de ser perfecta, pero los programadores
de id Software hicieron todo lo posible para que
fuera menos problemdtica que en otros juegos
similares de la época. “Por aquel entonces era el
unico juego de su estilo al que podias jugar con
un médem de esa velocidad y que fuera todo mds
o menos fluido", dice Devine. “Trabajamos mucho
en la compresién de la red y en la seguridad, pero
el multijugador, ain con médem, funcionaba muy
bien. Todos damos por sentado lo que supone
Internet ahora. Tenemos los aparatos conectados
las veinticuatro horas. Pero por aquel entonces la
situacién era justo la contraria'.

Con esos problemas potenciales en mente,
se aseguraron de que todo lo que apareciera
en el juego estuviera ahi por una buena razén:
“Discutimos un montén. Por casi cualquier cosa.
Por cada elemento del juego. Como en una familia:
todos somos hermanos, pero si hay que gritar, se
grita", dice Devine. Y todo ello, en plena ebullicién
creadora. “Fue uno de los mejores procesos
creativos en los que me he visto inmerso, podiamos
pasar horas hablando del dngulo del alcance de la
escopeta, la cantidad de metralla que escupiria y
qué daio haria dependiendo de su posicién en el
dngulo. Cada elemento del juego estaba estudiado
para estar ahi tal cual estaba”.

La personalizacién también era importante para
id Software, que queria que los jugadores sintieran
que podian controlar todos los aspectos del
juego. “Todo podia personalizarse", dice Devine.
“Recuerdo que, afos después del lanzamiento,
John y yo acudimos a una QuakeCon y vimos que



la gente jugaba con el campo de accién configurado
al ancho mdéximo, texturas deshabilitadas, todo al
minimo, y John dijo que eso no era lo que queriamos
cuando hicimos el juego. Después de aquello creamos
la posibilidad de que en
los torneos todos los
jugadores jugaran con
las mismas variables".

DEVINE DICE QUE
la sensacién de estar en
un bando en un juego
es importante. El estaba
acostumbrado a juegos
estructurados en equipos
("Por ejemplo, jugando a
Warcraft II', dice), y que esta
sensacién intenté aplicarse a
la expansiéon Quake III: Team
Arena, lanzado a finales del afio
2000. Muchos mods de aficionados habian avanzado
algo de lo que Team Arena implementé oficialmente,
y demostré que id estaba atenta a la creacién de
nuevos modos de juego, nuevos tipos de jugadores
y nuevas armas. Que no es que las que ya habia
en el juego no fueran buenas: la ametralladora con
fuego de dispersién, el lanzagranadas, la pistola de
plasma... las ejecuciones con el guante estaban solo
al alcance de los mds hdbiles, pero los resultados
eran muy satisfactorios.

Todo ello se combiné para hacer de Quake III
Arena un juego casi perfecto, uno que aun es popular
en torneos de e-sports. Que recibiera tan buenas
criticas por ingredientes muy distintos (armas,
efectos especiales, texturas, aunque algo menos por
la voz del narrador y la falta de originalidad) fue muy
satisfactorio para Devine. “Estaba encantado", dice.

Durante anos, Devine jugé muchisimo, pero sus
gustos y costumbres han cambiado. Ahora juega
mds a consolas que a PC y se pasé a Halo cuando
hizo Halo Wars. Pero siempre llevard a Quake III
Arena en el corazén. “La comunidad de modders
ha generado compaiiias, carreras completas, y una
tremenda avalancha de creatividad a lo largo de
los afos. Estoy realmente orgulloso de muchas de

B Mientras que Quake III Arena estaba en
produccién, id Software ain era un estudio
pequeno en el que trabajaban apenas 14
programadores. “No necesitédbamos demasiado
estfuerzo para organizar el grupo', dice van
Waveren, que desarrollé sus bots en seis meses.
"Quizés la comunicacién no era siempre perfecta,
pero todos teniomos unas nociones claras de en
qué trabajaba el resto del equipo”.

Debido a las limitaciones de presupuesto y
persondal, los desarrolladores también tomaban
parte activa en el testeo. “Todos jugdbamos a
diario y era habitual llevar a colegas al estudio
para que nos dieran opiniones adicionales',
afirma van Waveren, que asegura que en su
primer mes pasaba tres horas seguidas cada dia

SE DISCUTIO CADA
ELEMENTO. SI ALGO
ESTBBA, SE LO

HABIA GANADO

GRAEME DEVINE, DISENADOR

las cosas que he visto", dice. "La gente aiun
juega a q3testl y q3test2 hoy dia. Es algo que
me deja alucinado. Quake III fue resultado
de la combinacién del equipo correcto en el
momento adecuado con
la cantidad de pasién
exacta. Es muy raro que
suceda algo asi con tanta
precisién, y he tenido la
suerte de formar parte
de ello unas cuantas
veces. Cuando veo en los
créditos de algun juego
un ‘Agradecimientos
especiales a Graeme
Devine’, hace que me
sienta muy pequefio. Quake IIl Arena no es
mio, pertenece a id Software, fue creado por un
equipo de tremenda calidad encabezado por
John Carmack. Creo que fue la intuicién de John
la que hizo que el modding fuera tan sencillo,
haciendo que el juego despegara. Estoy muy
contento de haber sido parte de un
proyecto asi".

M id Software tuvo que enfrentarse en cruenta lucha con
Unreal Tournament de Epic. Y fue sangriento.

Bullets
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jugémndolo. "Era buena idea ser tan buenos como
el mejor de los jugadores, para poder programar
buenas [As para los bots".

Esta aproximacién al desarrollo también
ayudd a que las cosas permanecieran simples.
Una parte de lo que hace destacar al juego es
el disefio minimalista, asegura van Waveren:

"El juego es fiel a la esencia de un shooter
multijugador, y se dedica a ser sencillamente eso,
pero lo hace muy bien gracias a su mecdnica
répida y adictiva’. Y en eso, van Waveren era
bueno: "Tugué mucho cuando lo lenzamos, y
siempre acababa en un uno contra uno contra
un tio que me ganaba constantemente, en cada
partida, hasta que al cabo de un mes le venci. No
volvi a verle nunca més en nuestros servidores..."”

' DETRAS DE LOS NIVELES

ﬂ 1

SPECTATOR

wse the TEAM mens ta

games™ 123







SUPER METROID
SNES [Nintendo] 1994

B PARA SER una compafiia conocida por sus juegos familiares, Nintendo tiene cierta

aficién a incorporar imagineria perturbadora en algunas de sus franquicias mds populares,

como la visién de Mario asfixiGndose bajo el agua en su debut en Nintendo 64 o la brutal

ejecucién de Ganondorf en The Legend Of Zelda: Wind Waker. Pero si hablamos de auténtico

horror inexplicable, es la franquicia Metroid la que abre la caja de Pandora que oculta la aparente

vena sacarinosa de Nintendo. Por ejemplo, con Crocomire, un jefe de Super Metroid famoso por cémo
fallece. Una vez que Samus consigue hacer retroceder a la bestia, ésta cae en un rio de lava y las llamas
queman su carne hasta dejar al descubierto un esqueleto que aulla presa de la agonia. Su cadavérica

reaparicién es material para pesadillas y es uno de los momentos mdas macabros de la historia de Nintendo.




126 games™

ROMPE 'MOLDES

FINAL
FANTASY VII

Lanzamiento: 1997 Compania: Sony CE America/Europe
Desarrollador: Square Plataforma: PlayStation

r

——|
—

Ex-SOLDIER

L

Al redefinir los juegos de rol tal y como se conocian y proporcionar a los
videojuegos apoyo desde el que crecer, Final Fantasy VII fue se convirtié en
uno de los juegos mds importantes de la larga vida de PlayStation.

B FINALFANTASY VII, el primer gran

mmm blockbuster rolero en Occidente, hunde
BEEEE sus raices en Nintendo, pero la historia de
su desarrollo es tan enrevesada como el trasfondo
de cualquier... bueno, de cualquier Final Fantasy. El
caso es que Squaresoft acabd lanzando el juego en
PlayStation por las posibilidades del formato CD-ROM,
que ofrecia mdés espacio que los cartuchos a los que se
aterraba Nintendo.

Sony, decidida a capitalizar la traicion de
Squaresoft, invirtid cien millones de ddlares en
marketing solo en Estados Unidos, provocando una
fiebre por el juego nunca antes vista en el género.
Anuncios en televisiones generalistas, carteles en las
calles... sumado a un presupuesto de desarrollo de
45 millones de délares, tanto Sony como Squaresoft
arriesgaron mucho con un titulo que tenia que
demostrar ser digno del sambenito de ser el primer
Final Fantasy en 3D.

Con la distribucién internacional asegurada,
Squaresoft contratd a un centenar de artistas digitales
para el juego, los repartié en un equipo japonés y otro
norteamericano, y cred un nuevo estudio en Hawaii

donde aglutiné a la mayor parte del equipo occidental
(y cuya localizacién influiria en la ambientacion
tropical de algunos escenarios de Final Fantasy X).
Final Fantasy VII llevé al género los grandes
presupuestos y las cinemativas CGI (desde entonces,
précticamente un esténdar en el género). Yoshinori
Kitase, director de la serie Final Fantasy desde la
quinta entrega, de hecho, queria ser director de cine.

El hardware de Playstation permitié la construccion
de enormes setpieces, que dejaban que el jugador
interactuara antes de disparar cinemdticas en
los puntos climdticos que servian para puntuar la
narrativa y para exhibir masculo gréfico y visual.

La presentacion de fondos renderizados tenia un
tono casi voyeuristico, mientras que muchas de las
cinemdticas eran mds intimas, vifietas mucho menos
llamativas pero mucho més emocionales.

Los momentos dlgidos de la historia, aquellos con
los que Final Fantasy VII se define (la persecucion
en moto por Midgar, la muerte de Aeris, el encuentro
con Sephiroth entre las llamas) no habrian sido tan
impactantes sin ese mundo creible y trabajado que
caracteriza al juego. Final Fantasy VIIfue uno de los
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LA ANATOMIA DE FINAL FANTASY VII

NEON GENESIS
EVANGELION

* No solo hay guifios muy
concretos, como la armadura
de Asuka Langley entre las
posesiones de Dio, es que
tanto Evangelion como Final
Fantasy VIl tienen paralelismos
religiosos, y jévenes héroes
destinados a salvar el mundo.

STAR WARS

* Los personajes recurrentes
de Final Fantasy Biggs y Wedge
debutarom en la anterior
entrega, pero fue en esta donde
mds popularidad tuvieron como

LAS INFLUENCIAS MAS
INSOSPECHADAS DE FFVII

LA CABALA

% Final Fantasy VII contiene
alusiones a las ensenanzas de
la Cébala; el nombre completo
de Sephiroth (en inglés) es
Sepher Sephiroth (en hebreo, 'El
libro de los numeros). Algunas
interpretaciones de la Cédbala
también hablan de un Dios
emergente que nos es familiar.

Imperio malvado.

primeros juegos de rol en llegar a Occidente donde
se animaba al jugador a explorar, premiéndole

por hacerlo con contenido narrativo o elementos
adicionales del juego, como dos persongjes (Yuffie

y Vincent) completamente opcionales. Todo ello

se sumaba a escenas que solo se activaban

con personajes y escenarios concretos, o con
determinados miembros del equipo presentes, dando
como resultado un mundo que parecia estar vivo,

que no se agotaba. Cada minimo aspecto de El
Planeta se habia cuidado hasta el extremo, debido
quizds a la abundancia de artistas y disefiadores en
el equipo. Otros juegos del género habian incluido
elementos escondidos con anterioridad, pero Final
Fantasy VII dio una significacién especial a estas
misiones de bonus, premiando a los jugadores por
completarlas con armamento devastador, cinemdticas
extra, materia especial, magias ocultas, todo con el
propdsito de de que el jugador intentara completar la
aventura al cien por cien y se empapara en la historia
y atméstera del mundo.

HEE Flsistema de combate también tenia un par de
puntos fuertes, siendo lo suficientemente accesible
para los recién llegados al género, pero con elementos
reconocibles para el aficionado encallecido. Las

SQUARESOFT
DEDICO MAS DE
CIEN ARTISTAS AL
DESARROLLO

guino a Star Warsy el obvio
paralelismo de un grupo de
rebeldes luchando contra un

La tecnologia
que dio brios a
las cinematicas
de Final Fantasy
VIlinspiré al
productor Hironobu
Sakaguchi para
empezar la
produccién de la
primera pelicula de
Final Fantasy.

Final Fantasy
Vil es la entrega
mds exitosa de la
franquicia, con
diez millones de

unidades vendidas
en todo el mundo y
unos cuantos spin-
offs a cuestas.

Existen bastantes
similitudes entre su
anterior entrega 'y
Final Fantasy VII.
La mas notable
quizd es el disefio
de Kefka en su
forma final y la
de Sefiroth en el
combate final,
ambos con un ala.

DEEP PURPLE

* No, espera, espera. Escucha
Burn de Deep Purple, entonces
escucha Still More Fighting

de la BSO de Final Fantasy
VII. Podriamos pensar en una
coincidencia si no supiéramos
que Nobou Uematsu contratéd
a Ian Gillan para Blue Dragon
Back en 2006.

batallas de Final Fantasy VIImantenian el sistema

de Tiempo Activo creado en la cuarta entrega y que
bafiaba cada encuentro de inmediatez y dinamismo,
al tiempo que eliminaba el sistema de habilidades
basado en clases que hasta entonces habia soportado
la serie. Introduciendo la materia (cristales de energia
vital planetaria que daba acceso a todo tipo de
habilidades y poderes), Final Fantasy VII dejaba atras
las limitaciones que los ‘trabajos’ imponian en los
persongjes en juegos previos: los sanadores ya no
eran ignorados entre jefe y jefe, los tanques podian
lanzar hechizos, los magos ya no eran cafiones de
cristal de un solo disparo.

Introduciendo la materia en un arco narrativo més
amplio, Final Fantasy VII se podia permitir algo insélito
hasta la fecha, y sentimos el espdiler, pero si no sabias
esto quizdas deberias estar jugando a este juego en vez
de leyendo sobre él: matar a un personaje principal.
Final Fantasy VIIte hacia sentir inteligente y poderoso
con su sistema de microgestiéon de materia y equipo.
Pero la muerte de Aeris eliminaba ese poder de un
plumazo de forma inteligente e intencionada. Mil veces
se ha analizado este giro narrativo, y algunas voces
criticas incluso lo han definido como sobrevalorado,
pero pocas veces se ha manipulado emocionalmente
de esa manera al jugador.

Ha habido muchos contendientes por el trono de
rey de los RPG, pero pocos han logrado combinar
sus elementos tan sabiamente como esta joya para
Playstation. Un mundo inmersivo, cinemdticas
comparables con el mejor cine de accién de los
noventa, personajes creibles, mecdnicas que
incitaban a explorar sin pausa. .. Final Fantasy VII
consolidé uno de los géneros mds seguidos del medio
y consagré a la saga como imprescindible para
entender la evolucién de los videojuegos.
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ROMPE / MOLDES

LOS SIETES DE
FINAL FANTASY VII

.=E FINAL FANTASY VII ERA MUY CONSCIENTE

mssm DE SU RIDICULA POSICION COMO SEPTIMA
ENTREGA DE UNA FRANQUICIA DE EXITO, Y DA

LA IMPRESION DE QUE LOS DESARROLLADORES
DECIDIERON PRESUMIR DE SEMEJANTE HITO.

. 4

POE TR/ AR N U

i s

-
t

B LA LOCALIZACION OCULTA del Bosque de los Ancianos contiene siete tesoros secretos. Pueden ser encontrados resolviendo puzzles
de logica que, desde luego, vale la pena hacer. Algunas de las mejores armas del juego para Vincent y Cloud estén aqui, por no hablar
de buenas provisiones de materia.

“Think there's anything
I'd be good at?”

\, - = n
3 W ; ' -
SEPTIMO CIELO . EL VIAJE DEL SOLDADO
B TIFA TIENE UN pequefio bar-restaurante en Midgar llamado E B DURANTE EL TRANSCURSO del juego se descubre que Cloud
Séptimo Cielo, que también sirve de base de operaciones para  dejé atrés a Tifa en Nibelheim para unirse a los mercenarios de
Avalancha en el juego. Desde entonces, la frase Séptimo Cielo ha E SOLDADOQO siete anos antes de la historia principal. Tifa, como
sido recurrente en el canon de Final Fantasy. ' buena amiga leal, busca novedades sobre Cloud a diario.
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ROMPE MOLDES: FINAL FANTASY VII :iiii

SIETE INVITADOS AVALANCHA

B LA CELULA ECO-TERRORISTA que
recluta a Cloud al principio del juego fue
creada en el Sector 7 de Midgar, destruido
mas tarde por Shinra para erradicar de

raiz el grupo.

EL AVISO DE RED XIII

B RED XIII TE cuenta que el Meteorito
caerd a la Tierra en siete dias. El tiempo
justo para recorrer el mundo, terminar
con misiones secundarias pendientes y
pasarlo pipa en un parque de atracciones.

B CUANDO LLEGAS AL Séptimo
Cielo, hay siete invitados ocupando las
habitaciones libres del lugar: Biggs,
Wedge, Jessie, Marlene, Tifa, Barrett y
(segun llegas) Cloud.

SIETE ES COMPANIA

B AUNQUE HAY NUEVE personajes
jugables (Cloud, Aeris, Tifa, Barrett, Cid,
Cait Sith, Red XIII, Yuffie y Vincent), solo
siete son obligatorios, ya que Yuffie y
Vincent son opcionales.

CLOUD MEJORA

B AUNQUE ARRANCA EN el nivel 6,
Cloud siempre sube al 7 después de su
primera batalla contra unos guardias con
ametralladoras cuando intenta cumplir su
primera mision.

ALL LUCKY 7S

B SI LA HP de un luchador llega a 7.777
en una batalla, aparecerd el famoso
estado de ‘All Lucky 7s', haciendo que el
personagje encadene 63 ataques y consiga
7.777 puntos de dafio.

Hajo :CGFJE[

"That's why we're think =
Fald =y 'lm~
2 glovy, dElUGLE

Then we could create

our research for along time, i

DIAS DE
INCONSCIENCIA

B DESPUES DE QUE SEFIROTH consiga
la Materia Negra y el Meteoro haga de
las suyas, Tifa entra en un colapso que la
mantiene inconsciente durante siete dias
completos.

ANOS ENTRE REJAS

M EL CIENTIFICO LOCO responsable

del programa SOLDADO, el proyecto
Jenova y (lo peor de todo) de engendrar a
Sephiroth, mantuvo a Aeris y a su madre
[falna encerradas siete afos en un sétano
en el Edificio Shinra.

LAS ATRACCIONES

DE GOLD SAUCER

B EL PARQUE DE Gold Saucer, construido
sobre las ruinas de Corel, es famoso por
sus atracciones (siete, concretamente). Las
llamamos atracciones, pero son mdés bien
minijuegos.
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ENTREVISTA

STOO

CAMBRIDGE

El creador del mitico Cannon Fodder nos habla de sus
afos en Sensible Software, las paletas de 16 colores y las
polémicas distinciones de parte del ejército britémico.

Sensible Software es, sin duda, uno
de los estudios de desarrollo mds
famosos de Reino Unido, pionero

de una industria que crecié de
forma extraordinaria en los ochenta
y noventa. Crearon videojuegos
cldsicos, ganaron multiples premios
y divirtieron a toda una generaciéon
de jugadores con sus grdficos de

16 bits y su estrafalario sentido

del humor. Parte de aquella magia
se debia a Stoo Cambridge, un
joven disefiador de Ilford, Essex,
cuya devocién por los videojuegos
empez6 con su primer Commodore
VIC-20. Comprobamos al hablar
con él no solo hasta dénde llega

su pasién por los videojuegos, sino
también cudnta sangre, sudor y
lagrimas ha invertido en su larga

y envidiable carrera. Nos hemos
sentado con el clon de Elvis que creé
Cannon Fodder para hablar de sus
humildes inicios, del juego que le
dio la fama y de la eterna esperanza
de que en algun momento del futuro
vuelva a reunirse el equipo que hizo
grande a Sensible Software.
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B Hdblanos de tu primer ordenador.
mEE El Commodore VIC-20. Yo tenia
unos catorce o quince afnos, y mis
padres me lo compraron por Navidad.
Algunos de mis primeros juegos eran
increfbles, la mayoria de Jeff Minter. Titulos
como Abductor, Laser Zone, o Traxx.
Me dejaron alucinado. Eran como
juegos de recreativa, lo cual es
un logro considerable teniendo en
cuenta lo primitivos que eran los
grdficos del VIC-20.

¢Cudndo empezaste a pensar en
dedicarte a los videojuegos?

A mi mejor amigo le regalaron un
Commodore 64. Mis padres no querian
gastar tanto dinero al principio, pero un
afo y medio después me compraron un
Commodore 128, que era completamente
fantéstico. Recuerdo jugar a aquellos titulos
y pensar, ‘¢Puede haber una forma mejor
de ganarse la vida que haciendo esto?".
Posiblemente ese fue el catalizador.

éCudl fue el primer juego que creaste?
Tenia uno que casti salié en Commodore 64,
un hack del Shoot’Em-Up Construction Kit.

Lo llamé Battle Ball y Power House estaba
interesada en publicarlo, pero quebraron
justo antes de poder hacerlo. Por suerte,
me pagaron un adelanto que me permitié
comprarme un Amiga 1000 y disefiarme un
porfolio en Deluxe Paint.

PENSE QUE NO TENIA
NADA QUE PERDER Y
E UN DISCO A

LE SOFTWARE
PERAR NADA

¢{Cémo conseguiste entrar en
Sensible Software?

Por aquel entonces trabajaba por cuenta
propia, y vi un anuncio en una de las
revistas de videojuegos quincenales de la
época. No recuerdo en cual exactamente,
pero en la contraportada de cada nimero
habia anuncios y ofertas de trabajo, y alli
vila de Sensible Software. Recuerdo que
pensé que no tenia nada que perder, asi
que les mandé un disco sin esperar que
aquello fructificara. La sorpresa llegd
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j ifi j le escapo,
B El mensaje pacifista del juego se le es
por desgracia, a muchos medios de la época.

=@ cuando me escribieron para que
L] .
mmEs  fuera a hacer una entrevista.

¢Fue muy fuerte el paso de freelance a
tener un trabajo a tiempo completo?

Fue una época muy excitante, porque no
solo estaba trabajando con una compania
que admiraba, sino que era la primera

vez que vivia de mi sueldo. Sensible aun
estaba en Cambridgeshire, asi que tuve que
mudarme desde la casa de mis padres en
Ilford, lo que fue un gran paso para mi.

Hdblanos de tu primer dia en Sensible.
Estaban terminando Wizkid. Chris Chapman
estaba dando los ultimos retoques a Mega
Lo Mania y todo el mundo hablaba de hacer
una portada para el disco de Sim Brick, una
parodia de SimAnt. Pensé 'Soy el nuevo, voy
a intentar impresionarles’. Dije que haria el
arte y Jon Hare (Jops), el director creativo,
dijo 'Fenomenal, lo necesitamos acabado
para manana por la manana.” Asi que mi
primera experiencia en Sensible fue la de
pasar toda la noche creando la portada del
disco Sim Brick para Amiga Power.

¢Era Sensible Software un sitio tan
relajado para trabajar como se dice?
Mucho. De hecho, teniamos montones

de coches por radio control en la oficina,
jug&bamos con ellos todo el rato. La primera
oficina estaba al lado de unas vias de
ferrocarril, y cuando queriamos relajarnos,
los lanzé&bamos a toda velocidad por alli.
Habia montones de baterias cargéndose
constantemente. Asi era todo en Sensible.
Tampoco importaba cuéntas horas
trabajaras, siempre que terminaras lo que
tenias que terminar. Si queria tomarme
unos dias libres para descansar podia
hacerlo, siempre que hubiera acabado todo
el trabajo que tenia pendiente. Asi era como
funcionaban las cosas alli...
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Cuéntanos cémo fue tu primera
aproximacién a Cannon Fodder.

Solia empezar escogiendo un par de colores
que usaba como base, y a partir de los
que construia la paleta. Era raro empezar
directamente con la paleta completa y 16
colores ya preparados para trabajar. Como
mucho, solia usar diez y dejaba el resto de
reserva. Lo mds complicado era animar.
Siempre he dicho que lo més dificil del
desarrollo de Cannon Fodder fue animar
a los personajes para que pareciera que
las manos se movian adelante y atrés
cuando andaban. {Cémo se supone que
puedes dar la sensacién de movimiento
usando solo tres pixeles? Mi solucién

para el problema fue usar un color oscuro
cuando los brazos van atrds y otro mas
claro cuando se mueven adelante, usando
por ejemplo tres tonos de gris. No sé si
alguien més empled esa técnica, pero fue
la tnica manera que se me ocurrié para
dar la sensacién de movimiento. Queria
que mis soldaditos tuvieran el mejor y mas
detallado aspecto posible.

¢Eras muy selectivo con los colores de la
paleta, teniendo en cuenta que estabas
limitado a solo 16?

M Sin trabajo, ni cerveza, Stoo

M Pantalla de Joe Blow, el juego
cancelado de Stoo para Playstation.

Hubo un momento en el que estaba
haciendo los fondos y no habia puesto azul
porque estaba intentando que todo fuera
realista. Pensé que el agua de la jungla

no seria azul, sino verde, turbia y horrible.
Entonces Jops me dijo que teniamos que
hacer el agua azul, y me cabreé por todo
el tiempo que le habia dedicado al tema,

y porque no me quedaba espacio en la
paleta. Asi que tuve que remapear todo
para hacerle hueco al azul. Era frustrante,
pero la cosa es que construias la paleta
desde el principio. No pensabas Voy a
dejar cuatro colores para las explosiones,
dos para los uniformes..., sino que tenias
que hacerlo sobre la marcha y asegurarte
de que cada color podia tener multiples
usos. Por ejemplo, el rojo se usaba para las
explosiones, y también para las cajas. Mires
donde mires hay algin color que se est&
reutilizando. Ahora eso no se hace porque
no tienes esas restricciones técnicas.

La British Legion es una asociacién
caritativa que recauda fondos para el
ejército britdnico. éPor qué protestaron
cuando usasteis la amapola que dan
como distincién como parte del juego?
No me hables de la amapola. Creo que
inventé nuevas palabrotas

pierde la cabeza.




cuando pasé aquello. Nunca pensé que
dibujar en el juego una amapola que

le compré a un miembro de la British
Legion me iba a dar tantos problemas.
Simplemente me gustaba la flor, y
estédbamos trabajando contrarreloj,
pendientes de muchas cosas a la vez. Asi
que cuando la British Legion nos dijo que
estdbamos glorificando la guerra y que no
podiamos usar su simbolo, tuvimos que
empezar esa parte de nuevo. Tuve que
ponerme a buscar amapolas por Saffron
Walden hasta que encontré una amapola
real que redibujar. Tuve que hacer todo
aquel estupendo mapa de bits para los
créditos de inicio y demdas pantallas donde
salia. Fue una pesadilla, lo tltimo que
necesitdbamos en aquel momento. Por
suerte, no afectd al juego en si, y supongo
que la publicidad nos vino bien. Pero en
entonces fue un grano en el culo.

En tu opinién, épor qué crees que a tanta
gente le costé pillar el mensaje anti-bélico
del juego?

Muchas personas malinterpretaron lo que
intentdbamos contar. Los medios vieron
ahi una historia de la que sacar
partido, y dijeron que estdbamos
glorificando la guerra, pero solo

hay que jugar al titulo para darse
cuenta de que es completamente

falso. Aprendimos unas cuantas

cosas acerca de lo mal que la prensa
generalista interpreta los videojuegos,
que es algo que no ha cambiado
demasiado. Aun ahora, cuando

alguien muere de un disparo, se habla en
las noticias de que el asesino es jugador de
Grand Theft Auto.

éPor qué decidiste dejar Sensible
Software?

Pude ver en qué direccién iba la compania
en medio de la produccién de Sensible
Golf. Algo habia cambiado en la oficing,
que cada vez era mds grande, pero que sin
embargo se sentia cada vez mas vacia, a
pesar de que estaba llena de gente. Antes
de aquello éramos un grupo de
colegas, paséndolo bien, haciendo
buenos juegos y disfrutando del
proceso. Pero cuando llegd un punto
en el que todo estaba lleno de gente
que lo tinico que hacia era ir de
despacho en despacho (gente a la
que yo ni siquiera conocia) pensé
que aquello ya no era Sensible. Fue
triste, porque yo no queria irme. Me
sentia como David Tennant en Doctor
Who, justo antes de regenerarse
como Matt Smith. Pensaba ‘No quiero
irme’, pero tenia que hacerlo. Fue
entonces cuando decidi fundar mi
propia compaiia.

M La guerra nunca habia sido tan divertida.

¢Te sorprende que Codemasters
(propietarios actuales de Sensible
Software) no hayan experimentado con
remakes para iOS de algunas de sus IPs?
No del todo. No creo que la direccién actual
de la compania tenga la visién necesaria
para resucitar esos clasicos, por mucho que
me gustara que lo hicieran. Solo tienes que
mirar el desastre de Cannon Fodder 3.

ME SENTI COMO EL
DOCTOR WHO DE DAVID
TENN
DE RE
COMO

JUSTO ANTES
NERARSE
TT SMITH

¢Que tal fue el tiempo que pasaste
al frente de Abstract?

Fue estupendo cuando fundé mi propia
compania junto a Chris Denman, al que
conoci en Sensible. Tuvimos mucha suerte
de cerrar un trato con Telstar, y les encantd
la idea de Joe Blow que les vendimos.
Teniamos oficinas en Braintree y todo iba
bien. Era casi como un Sensible 2.0y lo
estédbamos pasando muy bien creando

Joe Blow, pero todo se torcié muy deprisa.
Telstar se pasé de presupuesto, cortaron el

M Sim Brick fue el primer juego en el que trabajé Stoo
Cambridge cuando llego a Sensible Software.

STOO CAMBRIDGE :

grifo con Joe Blow, y el nuestro fue uno de
los muchos proyectos que murieron al no
encontrar ninguna otra compatiia que se
hiciera cargo de él.

Aparte de Joe Blow, éhubo otros juegos
que tuvierais que cancelar?

Habia un proyecto en el que estaba
trabajando con Gary Numan y que no

llegé a realizarse. Sin desvelar demasiado,
era un juego de vampiros centrado en la
calidad de aquello de lo que se alimentaba
el jugador. Sile chupabas la sangre a
ancianos, la vida que recibias era escasa,
pero si te alimentabas de un nifo obtenias
mucha mds energia. Creo que el proyecto se
llamaba Black Hunger, que no es un nombre
demasiado brillante, pero la musica de Gary
por entonces estaba pasando por una etapa
oscura, vy le habria venido estupendamente.
Es una pena que la idea se quedara ahi.

¢Echas de menos el trabajo en equipo o
estds mejor como freelance?

Cuando cerramos Abstract pasé por una
época muy mala. Llegué a pensar que

no podria dedicarme a esto de nuevo. No
podria montar otra compatia después de
todo lo que perdi la primera vez. Por eso
he sido freelance desde entonces. Pero

si manana me dice alguien que van a
constituir una nueva versién de Sensible, iria
alli sin pensarlo.

¢Has tenido conversaciones con antiguos
miembros de Sensible acerca de reformar
la compania?

Hemos hablado del tema, y estuvimos
pensando en arrancar algun proyecto.
Hicimos algunos bocetos, nos reunimos un
par de veces, pero no llegd a cuajar nada.
Cada uno estd un poco a lo suyo, y supongo
que en estos casos das prioridad a tus
cosas antes que a colaboraciones con otros.
Todos tenemos que preocuparnos ahora de
nuestras familias. Pero algun dia, @

épor qué no?
games™ 133



}
!

S

RESRDO GUIA DE...

ENOR DE
«ANILLOS

llevar la obra de JRR Tolkien a alta definicion, asi
e era el momento perfecto para mirar atrds a tres
basados en esta influyente epopeya fantdastica.

Shadows Of
que hemos pe

décadas Q‘]
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resultados han sido de calidad
muy dispar, pero son una prueba
excelente de cémo el mismo
material de partida puede dar
pie a videojuegos muy distintos.
Shadow Of Mordor estd al

caer, asi que hemos creido que
era el momento para repasar
tres décadas de adaptaciones
tolkienianas. Pasen y lean.

B NO SOLEMOS TRAER
... a esta seccién series de
HENENE videojuegos inspiradas
en obras literarias. Pero la
primera (y quizds tnica) vez
tenia que ser, cémo no, con
la obra de JRR Tolkien, autor
de los libros mas llevados al
terreno interactivo desde aquel
mitico The Hobbit de 1982. Los

THE HOBBIT 1982
DESARROLLADOR: BEAM SOFT PLATAFORMA: VARIAS

M Tiene todo el sentido del mundo: el primer videojuego basado en

los libros de la Tierra Media de Tolkien fue una aventura de texto.

De hecho, las palabras estaban adornadas con estupendos grdaficos,
que reflejaban las aventuras que el autor habia concebido solo 45

anos antes. Creado por los australianos Beam Software, The Hobbit
destacé por su impresionante pdrser, sorprendentemente complejo para
la época. Su nombre era Inglish, y permitia al jugador crear frases
complejas que dejaban en evidencia a otras aventuras de texto, y
otorgaban al jugador de una flexibilidad insélita. Muy por delante de su
tiempo, incluia todos los momentos y persongjes clave del libro, con el
juego, y permitia distintas soluciones para llegar al final. No es raro que
llegara a vender mds de un millén de copias.
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LORD OF THE RINGS GAME ONE 19385

M Tres anos le llevé a Beam Software poder continuar con su primera
e innovadora aventura. Muy similar en ciertos aspectos a The Hobbit,
Lord Of The Rings Game One también venia con una novela incluida,
La Comunidad del Anillo, y continuaba exhibiendo un pdrser sélido

y grdficos efectivos (que habian perdido algo de lustre en tres aros,
eso si). A lo largo de dos cassettes, Beam Software expande el libro
anadiendo contenido original y haciendo sufrir al fan con chascarrillos
algo lamentables. Una aventura decente, pero lejos de The Hobbit.

SHADOWS OF
MORDOR 1987

DESARROLLADOR: BEAM SOFT

PLATAFORMAS: AMSTRAD,
SPECTRUM, COMMODORE 64

B Aunque Shadows Of Mordor
mejora algunos detalles de la
primera parte de la trilogia de los
Anillos, sigue estando por detras de
The Hobbit. Las versiones de 128k
son superiores debido al uso de
grdficos in-game, pero el juego estd marcado por lentisimos periodos
de carga y la necesidad constante de salvar partida. El parser es mas
rigido que el de The Hobbit y el tercer juego de Beam Soft nunca llegé.

Locotiomn:
0450 4, 0852

WAR IN MIDDLE-EARTH 1988
B Hay quien afirma que este es el mejor juego de estrategia

basado en la obra de Tolkien, pero nos tememos que el prestigio

de este juego estd superando a esos hobbits de la estrategia, que
posiblemente piensan que los ordenadores domésticos dejaron de
evolucionar con los 8 bits. War In Middle Earth es un buen juego

de estrategia que, sin embargo, estd lastrado por unas batallas
lentisimas, debido a la carga unica del juego. En 16 bits tira mejor
gracias al superior sistema de combate. La versién de Spectrum es
obra de la estrella del Sinclair Mike Singleton. Los hay mejores.
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CRACK OF DOOM 1959

DESARROLLADOR: BEAM SOFTWARE
PLATAFORMAS: COMMODORE 64, PC

B Crack Of Doom tiene un aspecto estupendo, con esos gréficos
estaticos marca de las aventuras de texto de la casa y una versiéon
mejorada del parser Inglish. Empiezas la aventura como Sam, y el juego
sigue de cerca la trama del sexto libro, pero su desarrollo es mucho mas
dificil que el de anteriores juegos de la serie, lo que puede hacerlo algo
frustrante. Una conclusién decepcionante para las aventuras de texto de
Beam Software, teniendo en cuenta precedentes como The Hobbit.

3 : i ~5 T e j I 3 )
THE LORD OF THE RINGS VOLUME 1 1990
DESARROLLADOR: INTERPLAY/CHAOS STUDIOS

PLATAFORMAS: AMIGA, PC

M Un vistazo a este juego de Interplay deja bien claro que a la serie
Ultima le debe mds que una leve inspiracién. Lo que posiblemente no
sepas es que también es uno de los RPGs mds lentos de Amiga, lo que
arruina parte de la aventura. Una pena que tanto este Volume I como
su secuela adolezcan de tantos problemas técnicos: en el fondo es una
buena aventura con un estupendo sistema de inventario.

RIDERS OF ROHAN 1991
DESARROLLADOR: BEAM PLATAFORMAS: PC

B Ambientado en el transcurso de Las Dos Torres, todo lo que el
jugador sepa de la trama puede beneficiarle en los segmentos de
aventura, ya que tendrd acceso a aliados muy beneficiosos. El combate
es divertido aunque algo bdsico, y los elementos de estrategia son
sorprendentemente avanzados para la

época, a pesar del esquematismo grdafico.

1 j-' 1 co

uld command the ring,

the power would pass to mel

H THE LORD OF THE RINGS VOLUME 2 (1991)
DESARROLLADOR: INTERPLAY PLATAFORMAS: PC

H THE LORD OF THE RINGS: TACTICAS (2005)
DESARROLLADOR: AMAZE PLATAFORMA: PSP

E ESDLA: LA BATALLA POR LA TIERRA MEDIA II:

RISE OF

THE WITCH-KING (EXPANSIONA gg‘iﬁ’lﬂ pe

DESARROLLADOR: EA LOS ANGELES PLAT.

m EL SENOR DE

LOS ANILLOS ONLINE: LAS MINAS DE

MORIA (EXPANSION) (2008) DESARROLLADOR: TURBINE
INC PLATAFORMA: PC

m EL SENOR DE
MURKWOOD
DESARROLLF

m EL SENOR DE

LOS ANILLOS ONLINE: SIEGE OF
XPANSION) (2009
DOR: TURBINE INC PLATAFORMA: PC

LOS ANILLOS: LAS AVENTURAS DE

ARAGORN ](..2010) DESARROLLADOR: HEADSTRONG GAMES/

TT FUSION P

ATAFORMA: VARIOUS

NOR D

LOS ANILLOS O : 0

ON 0

H EL SENOR DE

XPAN
ADOF

LOS ANILLOS ONLINE: RIDERS OF

ROHAN (EXPANSION) (2012) DESARROLLADOR: TURBINE
INC PLATAFORMA: PC

DESARROLLRE
PLATAFORMPE

DE LA TIERRA MEDIA (2012)
DOR: MONOLITH PRODUCTIONS
: PS3, PC, XBOX 360

H THE HOBBIT: KINGDOMS OF MIDDLE-EARTH (2012)
DESARROLLADOR: KABAM PLATAFORMA: ANDROID, I0S

m EL SENOR DE
EXPANSION

LATAFORM

LOS ANILLOS ONLINE: HELM'S DEEP
(2013) DEARROLLADOR: TURBINE INC
: PC

E THE HOBBIT: ARMIES OF THE THIRD AGE (2013)
DESARROLLADOR: KABAM PLATAFORMA: NAVEGADOR




THE LORD OF THE
RINGS VOLUME 1
1994

DESAR.: INTERPLAY

PLATAFORMA: SNES

M A pesar del subtitulo de Volume
1, no hubo secuelas para este
juego de SNES de 1994. Es

un RPG de accién cenital, con
misiones secundarias repetitivas
y aburridas. Jugards deseando
que lleguen las secuelas con tal
de llegar a Orodruin y lanzarte
dentro. La musica, eso si, es
impresionante, con una banda
sonora llena de melodias
atmosféricas, pero los torpes
grdficos y el penoso sistema de
combate complacerdn solo a fans
terminales. No es raro que hubiera
que esperar ocho afnos para otro
juego de la franquicia.

EL SENOR DE
LOS ANILLOS: LA
COMUNIDAD DEL

ANILLO 2002

DESARROLLADOR Y
PLATAFORMAS: VARIOS

M Hay dos versiones de La
Comunidad del Anillo. Las
versiones para consola de
sobremesa son las mejores,
sencillas aventuras en 3D con
combates rapidos y divertidos a
tiempo real. Se lanzaron después
de la primera pelicula de Peter
Jackson, pero estén basados

en los libros de Tolkien, ya que
la licencia de las peliculas son
propiedad de EA. Aunque ya se
nota su edad, es una aventura
muy decente aunque algo
predecible, y que nunca tuvo
secuelas. Pocket Studios hizo un
rol por turnos para GBA lleno de
bugs y completamente olvidable.

EL SENOR DE LOS ANILLOS:
LAS DOS TORRES 2002

DESARROLLADOR: VARIOS PLATAFORMAS: VARIAS

M Aqui si se dieron en la diana. EA decidié inspirarse directamente

en las peliculas de Jackson, no solo no importdndole que Tolkien se
revolviera en su tumba, sino mds bien animdndolo a que girara como
una peonza. Pero el resultado funciona, siempre que no olvidemos que
se estd adaptando la obra de Jackson, no la de Toklien. Es una especie
de versién pomposa de Golden Axe, con distintos personajes entre los
que elegir, cientos de enemigos y un divertido sistema de combate. La
presentacién es de primera calidad gracias a las voces del reparto de
la pelicula. Se hace algo repetitivo, pero es una aventura divertida. De
nuevo la versién GBA va por otros derroteros: un juego de lucha lateral
que, a diferencia de sus hermanos mayores, soporta multijugador.

Y

EL SENOR DE LOS ANILLOS: EL
RETORNO DEL REY 2003

DESARROLLADOR: VARIOS PLATAFORMAS: VARIAS

M EA volvié a lanzar dos juegos con esta entrega, un hack-and-slash
mds bdsico para GBA y un brawler mds poderoso para consolas
domésticas. El resultado es mds divertido que Las Dos Torres gracias
a un disefio menos lineal y cierta interactividad con los escenarios.
También hay multijugador, lo que hace que a pesar de los discretos
grdficos, aun hoy sea una secuela muy divertida de jugar.

EL SENOR DE LOS
ANILLOS: LA GUERRA
DEL NORTE 2003

DESARROLLADOR: LIQUID
'l ENTERTAINMENT PLATAF.: PC

B Curiosamente, aunque EA se

! habia agenciado los derechos de las
adaptaciones de las peliculas, no habia
nadie con exclusividad por la licencia
de los libros. Asi, Sierra Entertainment
pudo desarrollar un RTS basado en la
popular trilogia. El resultado es un juego
de estrategia mediano que intentaba
capturar la épica escala de Talkien,
pero que carecia de profundidad. La
presentacioén es gloriosa, pero las
mecdnicas muy del montén.

ANILLOS

DE ORO

TENIENDO EN CUENTA
la influencia que la obra de
Tolkien ha tenido en el género
de fantasia, no sorprende que
hayan salido tantos juegos no
oficiales a su sombra.

Uno de los primeros
ejemplos es Shadowfax de
Mike Singleton, que te pone en
la piel de Gandalf para que
cabalgues el corcel del titulo
mientras esquivas enemigos y
los despachas con proyectiles
mdgicos. Singleton siempre ha
sido fan de Tolkien, y su éxito
de 1984 The Lords Of Midnight
también es buena muestra
de ello.

También hubo aventuras
de texto. Delta 4 lanzé las
parodias Bored Of The Rings
en 1985 y The Boggit al afio
siguiente, rebosantes de
personajes deliciosamente
ofensivos como Bimbo Trotén.
Moria, por otra parte, fue
lanzado en 1983, y era un
roguelike en el que habia
que adentrarse en las Minas
de Moria para derrotar al
Balrog. Fue muy popular en
su dia, llegando a tener una
versién llamada Umoria, para
Unix. Este llevé a Game Of
Angband, un corremazmorras
lanzado por primera vez en
1990. La influencia de Moria
aun se percibe hoy, ya que
fue uno de los titulos que mas
claramente inspiraron Diablo.

Se desarrollaron a su vez
unos cuantos MUDs (Multi-
User Dungeon) inspirados
en Tolkien, asi como mods
abiertamente basados en
los libros. Medieval II: Total
War, Warcratft III, NeverWinter
Nights e incluso Skyrim tienen
mapas y mods no oficiales

que demuestran que la
trilogia anillera estd lejos de
pasar de moda.

ihr
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= THE HOBBIT 2003

DESARR.: INEVITABLE
NT./SAFFIRE
PLATAFORMAS: VARIAS

M Otro juego de ESDLA en

el que la versién portdtil era
completamente distinta de
las entregas para consola.

El juego de GBA es una
divertida versién de los Zelda
con bonitos graficos y una
buena mezcla de exploracién,
sigilo y accién. Las versiones
de sobremesa son algo mds
flojas: una aventura en 3D en
tercera persona con mayor
acento en el sigilo, una
cdmara irritante y un combate
poco preciso. Los fans
adorardn ambos, pero el de
Satffire para GBA es el bueno.

EL SENOR DE LOS

ANILLOS: LA BATALLA POR
LA TIERRA MEDIA 2004

DESARROLLADOR: EA LOS ANGELES

PLATAFORMAS: PC

M EA Los Angeles se dedicé primordialmente a
juegos de Medal Of Honor, pero quién lo diria
después de jugar a este excelente RTS. Aunque
no es el ejemplo mdas profundo del género,
tiene un par de campanas muy equilibradas,
extraordinarios grdficos y una banda sonora
excelente. Algo convencional comparado con
juegos mds sofisticados de su estilo, es un gran
juego que captura sin problemas la loca escala
de las batallas de las peliculas de Jackson.

DETRAS DE LOS
NIVELES

Hdblanos del disefio de

The Hobbit
Llegué a crear un concepto de
base de datos para lugares y
animales, cada uno con su propio
comportamiento. Lo disefnié de
manera que en vez de tener que
hacer hard-coding con todo,
podiamos ir sustituyendo lugares
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y personajes para dar con juegos
de distintos tipos.

¢Cémo fuisteis seleccionando
distintos elementos de los
libros?
Todos conociamos EI Hobbit
y El Serior de los Anillos: por
aquel entonces yo habia leido

EL SENOR DE LOS ANILLOS:
LA TERCERA EDAD 2004

M El primer intento de EA de hacer un RPG de EI Serior de los Anillos
es sorprendentemente bueno. Lo mds interesante es que crea nuevos
persongjes a los que controlar, y cuyas acciones corren paralelas a los
eventos de libros y peliculas. Las mecdnicas de combate son similares
a las de Final Fantasy X, y es una aventura desafiante a la que solo se
le pueden afear ciertos picos de dificultad imposible y algunos giros de
guién excesivamente delirantes. Hay batallas soberbias con jefes, y la
forma de mejorar a los personajes de nuevo se inspira fuertemente en
la serie Final Fantasy. El resultado es un tremendo RPG, por mucho que
se desvie de las novelas originales. La versién de GBA es distinta, mds
basada en los Fire Emblem, pero también merece la pena.

la serie varias veces. Lo relei
seleccionando escenas clave y
fragmentos de la aventura que
imaginé que podrian convertirse
en puzles o interacciones entre
personajes y jugador.

éPor qué lo programaste en
Ensamblador?

Para tener algo mds de potencia
que con juegos en BASIC. Phil se
dedicé al coédigo de la base de
datos de los mensajes, para que
estos no consumieran memoria.
Eso nos posibilité un vocabulario
mds rico, ya que solo teniamos
un diccionario de palabras y
frases construidas a partir de
variables que daban valor a esas
palabras. Podiamos sustituirlas

por cualquier tema u objeto que
necesitdramos, simplemente
identificando el lugar donde iba
el término.

¢Fue muy complicado recrear

los acertijos de Gollum?
Usé varios que ya estaban en el
libro, pero tuve que inventar otros
que fueran lo suficientemente
buenos como para que pasaran
por originales de Tolkien y que
diera la impresién que Gollum
podia haberlos inventado.
Recuerdo que me llevé tiempo y
unos cuantos intentos antes de
dar con algunos razonablemente
buenos.



EL SENOR DE

LOS ANILLOS: LA
BATALLA POR LA
'{lI)E(l;{RA MEDIA 11

DESARROLLADOR: EA LOS
ANGELES PLATAFORMAS: PC
XBOX 360

M La secuela de EA Los Angeles
es aun mejor que su precedente,

e introduce en el juego facciones
adicionales, mejora los grdficos, e
incluye persongajes de las peliculas.
Las camparas son mucho mds
profundas, mientras que el nuevo
modo de juego ‘War Of The Ring’
mezcla con inteligencia juego por
turnos y combates a caraperro,
aportando variedad a la mecdnica.
También es el primer juego de la
serie para 360, lo que afecta a los
controles, pero aun asi tiene una interfaz extraordinaria. Le siguié la
expansion The Rise Of The Witch King, solo en PC.

LA CONQUISTA

: LA GUIA RETRO DE... EL SENOR DE LOS ANILLOS:

EL SENOR DE LOS ANILLOS

M DESAR.: PANDEMIC STUDIOS PLATAFORMAS: VARIAS

Tenia el potencial para ser un gran juego de lucha. Después

de todo, estd basado en el robusto motor de Battlefront, y todo lo
que sea ejércitos curtiéndose el lomo encaja perfectamente en la
Tierra Media de Tolkien. Incluso Weta Digital eché una mano en el
desatrrollo, proporcionando modelos digitales usados en la pelicula.
Por desgracia, La Conquista es tan divertido como un concurso de
adivinanzas con Gollum por culpa de su flojo sistema de combate y
falta de variedad general. El online desaparecié en solo 14 meses.

FL SENOR DE LOS ANILLOS ONLINE: | L8 ANGL.OF:
LA GUERRA DEL

LAS SOMBRAS DE ANGMAR 2007
. NORTE 2011
DESAR.: SNOWBLIND

M Este juego de Turbine Inc es, posiblemente, la mejor traduccién
digital de la obra de Tolkien. El estudio ya habia demostrado entender STUDIOS PLATAF.. PS3,
perfectamente el mundo de D&D cuando lanzé Dungeons & Dragons PC, XBOX 360

Online un ano antes, asi que quién mejor que ellos para adaptar la B La Guerra del Norte cogi6é
obra que inspird, para empezar, al propio Dungeons & Dragons. Las el robusto combate de los
Sombras de Angmar lo hace prdcticamente todo bien, y no ha hecho juegos de EA y lo mejoré con un
sino mejorar desde que Turbine ha adaptado el juego al modelo free-to- ! flexible drbol de habilidades. El
play. Es un titulo muy accesible, aunque ofrece a los veteranos suficiente resultado final es una aventura
profundidad de juego. Hay una amplia variedad de clases, y las mejoras | tremendamente entretenida que
de los personajes siempre son justas. Ha tenido cinco expansiones, y expande el estilo de action-RPG
la dltima, Helm's Deep, aumenta el nivel méximo a 95 y permite tomar que Snowblind Studios ya tanteé
parte en batallas tremendamente épicas. en Baldur’s Gate: Dark Alliance.

LA TIERRA MEDIA:
g(())lMBRAS DE MORDOR

DESARROLLADOR: MONOLITH
PRODUCTIONS PLATAFORMAS: VARIAS

M Adn no se ha lanzado, pero estamos deseando
ver el segundo juego de Monolith basado en EI
Serior de los Anillos (tras el MOBA Guardianes

4 de la Tierra Media). Pilla elementos de juegos

b de éxito muy diversos, pero confiamos en
mecdnicas novedosas como el sistema Némesis.

LEGO EL SENOR
lZDOIi 21.os ANILLOS

DESAR.: TRAVELLER'S
TALES PLATAF:VARIAS

M Ignora el hecho de que en este
juego de Lego los personajes
hablan, casi una blasfemia

para los juegos de la serie, y
tendrds otra divertida aventura
que chiflard a los fans de las
peliculas. Traveller's Tales narra
aqui toda la trilogia aplicdndole
sin problemas el filtro de Lego,
pero introduciendo nuevas
mecdnicas como la creacién de
objetos y una rueda de seleccién
de persongjes. Las voces chocan
un poco con la naturaleza
slapstick de los munecos, y a
nadie se le escapa que la férmula
empieza a agotarse, pero sigue
siendo una aventura divertidisima
y muy rejugable.
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ESTRUCTURAS
IMPOSIBLES

M Una de las cosas huenas de los videojuegos es que nos
llevan a mundos que nunca visitaremos en la vida real. Ya sean
las himedas profundidades de la selva o los frios limites del
espacio, los juegos nos teletransportan a mundos llenos de
cosas fantasticas, de civilizaciones ahsurdas y de estructuras
imposibles. Hahlemos un poco de estas ultimas.

Ll ScoR
TIME 0:10

Huevo de la Muerte
Juego: Sonic 3 & Knuckles

Aungue el Huevo de

la Muerte (JAJAJAJA)
se ve varias veces en los
juegos de Sonic, su aparicion
en Sonic 3 & Knuckles es
nuestra favorita. Es igualito
a la Estrella de la muerte,
un ejemplo mas de la falta
de ingenio de Robotnik,
cuyo ego le lleva hasta a
poner su cara en el mismo.
Mantiene su altura gracias
a la Master Chaos Emerald,
asi que cuando la robas, ves
coémo encalla contra Angel
Island, aunque luego vuelve
a aparecer en Lava Reef.
Este Huevo es pura malicia,
realmente resistente y una
fortaleza orbital sin trampillas
simpaticas que la estallan
de un solo disparo. Aprende,
Darth Vader.
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Columbia
Juego: BioShock Infinite

|deada por la cabeza

demente de Comstock
y como su Nuevo Eden, la
ciudad flotante de Columbia
es una de las construcciones
mas magicas del videojuego.
Aunque no es una estructura
en si, sino muchas juntas,
nos parecia injusto dejarla
fuera de esta lista gracias
a su belleza etérea que,
ciertamente, parece un
nuevo paraiso. Emplea las
ideas de Rosalind Lutece
para mantenerse a flote
y resulta ciertamente
molesto ver como Booker va
destrozandola a su paso. Si
Bioshock Infinite se hubiera
centrado en la ciudad y no
en matar a los desgraciados
de Vox Populi, lo habriamos
adorado. Pero, ay, los tiros,
las ventas, etc.

El Jardin de Balamb
Juego: Final Fantasy Vil

Final Fantasy VIl

trataba de un grupo de
colegiales que estudiaban
para convertirse en SeeDs
en El Jardin. En otras
palabras, eran mercenarios
legales que protegian el
mundo. Tras el ataque con
misiles del colegio, los
protagonistas activan la
forma defensiva del mismo,
que se convierte en una
fortaleza alada. Una vez has
activado los mecanismos
para que El Jardin se
convierta en un acorazado
volador, se puede usar
para viajar por el mundo.
Ojala mi instituto hubiera
sido algo remotamente
parecido. U ojald lo
hubieran bombardeado,
simplemente. Maldita
adolescencia traumatica...

Silver Sacks
Juego: Devil May Cry

El reboot de Devil May

Cry se ambientaba en
Limbo City (una urbe llena
de demonios, submundos y
gente con el cerebro lavado.
En el centro de la misma,
se asienta el edificio Silver
Sacks) hogar de Mundus
y su circulo cercano. Su
forma rebate todo principio
arquitectonico y tiene la
forma de dos enormes
alas y tapa con su sombra
multiples edificios cercanos.
Es todo puro simbolismo,
pero no nos preguntéis de
qué exactamente, sobre todo
porque se supone que el
edificio es la puerta misma al
infierno y que su destruccion
puede unir el infiernoy la
tierra. Me pregunto quién
concederia los permisos
para construirlo....

Ascensor Orbital
Juego: Halo: Reach

También conocido

como 'esa enorme
aguja que pincha el cielo',
es la clave del skyline del
universo Halo y la forma
mas sencilla de despegar
de la Tierray de enviar
provisiones a las colonias
espaciales del hombre.
Existen varias ideas para
reproducir este tipo de
estructura en nuestro
mundo, pero no dejan de ser
proyectos. Las estimaciones
aseguran que la estructura
mide unos 70.000
kilémetros, traspasando
la atmdsferay dejando
al hombre en érbita. Nos
preguntamos si alguien se
habra equivocado alguna vez
de piso y habra acabado con
la cara de Schwarzenegger
en el final de Desafio Total.



Megaton
Juego: Fallout 3

Construida en torno

a unabomba nuclear
sin detonar, Megaton es
una ciudad de potenciales
suicidas y una secta de
adoradores del dtomo.
Lo segundo es cierto. Es
la ciudad mas cercana al
Refugio 101 en Fallout 3y
nuestro personaje tiene
en su poder el detonar la
bomba, dejarla intacta o
desactivarla para impedir
futuros problemas. No es
una estructura increible en
si, pero tiene cierto encanto
por lo absurdo de su origen'y
porque puedes convertirla en
un hongo atémico a la media
hora de empezar el juego,
practicamente. Ser malo
nunca fue tan gratificante,
la verdad.

La Ciudadela
Juego: Mass Effect

La Ciudadela, capital

del Consejo Espacial
de Mass Effect, es algo mas
que una estacion que flota
en medio de la Nebula
de la Serpiente: también
es un relé de masaen
si, capaz de transportar
naves a lo largo y ancho
de la galaxia en segundos.
Cuenta con cinco brazos,
un anillo central y una torre
de control. Puede plegarse
sobre si misma para crear
un refugio impenetrable,
algo estupendo para
proteger a las ctpulas
gubernamentales de la
galaxia, pero letal cuando
un Segador decide que va a
liarse a tiros con todo. Pero
bueno, solo son politicos, yo
los dejé palmar hacia el final
de Mass Effect 1. Spoiler.

Malus
Juego: Shadow Of the Colossus

La primera vez que

te 'tropiezas' con
Malus, parece un monolito
inmenso, una torre animada,
muda y que estd en guardia
para proteger las ruinas
lejanas de Shadow Of The
Colossus. A medida que te
acercas a él, se desencadena
una demencial tormenta'y
un rayo da vida a Malus, que
comienza a moverse. Como
jefe final del juego, Malus en
si es un laberinto vertical que
debe ascenderse mientras
ataca con una lluvia de
muerte eléctrica. Como
ultimo combate de un juego
donde la poesia de cada
estructura es espectacular
y emocionante, Malus
no decepciona ni un solo
momento.

Jergingha
Juego: The Wonderful 101

Mitad supermente

criminal, mitad
cuarteles generales del
mal, Jergingha es un ser
que ha conseguido viajar
1.500 afios en el tiempo
paraimpedir que la Tierra
se convierta en la Gran
Coalicion Galactica. Para
ello, ha tomado la forma
de un cerebro cibernético.
¢Por qué no? Una vez los
Wonderful 101 han destruido
su primera forma, el tipo
se equipa una inmensa
mascara del futuro que lo
transforma en su forma de
Destructor de Planetas. Lo
que sucede entonces forma
historia de los videojuegos
y es posiblemente uno de
los mejores finales que
hayamos visto. No vamos a
decir nada mas.

El Viajero
Juego: Destiny

El Viajero es una

extrafia estructura
esférica que se mantiene en
orbita con la Tierray que fue
el heraldo de la Edad Dorada
del viaje espacial de nuestro
planeta. Ahora las cosas son
diferentes en el mundo de
Destiny, pero El Viajero sigue
ahi, impasible, protegiendo
nuestro hogar, aun lleno de
incégnitas. No sabemos si
es un ser inteligente, una
nave espacial u otra cosa,
pero estamos seguros de
que parte de la historia
de lo nuevo de Bungie se
centrara en desentramar
estos misterios. La verdad
es que su mera presencia en
las imagenes promocionales
ya lo hacen atractivo, es
una de esas ideas que han
dado tanta fama a Bungie.

games™ 141



142 games™

EAPER OF SOULS

EEE COMPANIA: Blizzard PRECIO: Desde 32,19 $ (23,25 €)

LOS FANS MAS incondicionales saben
muy bien que un juego "de los buenos"
suele salir a la venta acompafiado de toda
una serie de articulos de merchandising.
El archiconocido Diablo Il no iba a ser
una excepcion, sobre todo ahora que la
expansion Reaper of Souls acaba de ver la
luz en nuestro pais.

En este caso concreto, se trata de
productos oficiales, exclusivos de la Ultima
BlizzCon organizada por la compafiia. Por
el momento tan solo pueden adquirirse
online a través de la tienda de Blizzard
en los Estados Unidos, por lo que habra
que contar también con los gastos de
envio, pero cuando se trata de articulos
de coleccionista el precio suele importar
relativamente poco.

Nuestra primera propuesta es el
mismisimo Diablo nada menos, el
villano oficial de Diablo Ill, pero en forma

de figura de vinilo. Como no podia ser
menos, también esta disponible Tyrael,

el Arcangel de la Justicia, asi que lo suyo
seria hacerse con la pareja. Ambos estén
fabricados por Funko Pop! y tienen un
precio de 10 délares (7,22 euros) cada uno.

Si prefieres algo mas practico, a lo
mejor te gusta mas la mochila de Diablo
Il Reaper of Souls. Tiene un precio de 60
dolares (43,33 euros), y seguro que te
viene bien en tus viajes por Santuario,
ya que lleva cintas acolchadas y varios
bolsillos interiores y exteriores donde te
cabra todo.

Tanto los mufiecos como la mochila se
comercializan en la mencionada tienda
online, y en todos los casos los gastos de
envio son de 22,19 délares (16,02 euros).
Ten esto en cuenta a la hora de realizar
tu compra, asi no te llevards sorpresas
desagradables.
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PIXEL BRICKS
PI\%OE%%I_Eg STBEET FIGHTERS

TODOS CONOCEN LEGO, ;no? Pues bien,
estas figuras de Pixel Bricks se parecen mucho
pero no llevan la cara licencia de la marca. En este
caso se trata de los personajes Blanka y Ken, dos
figuras con las que podras jugar; si, hemos dicho
jugar, ;0 es que no vas a hacer que se peleen? Al fin
y al cabo, si las destrozas luchando solo tendras que
montarlas de nuevo. Y ya que estamos, 4no seria
estupendo mezclar piezas de ambas figuras y acabar
construyendo tu propio luchador hibrido? A nosotros
nos parece el arma definitiva, pero a lo mejor
tenemos demasiada imaginacion.

EAR FORCE

TITANFALL ATLAS CREATIVE SOUND BLASTER EVO ZXR

D|§fruta gel3 gran callda.d'de FABRICANTE: CREATIVE PRECIO: 299 €
audio de los auriculares oficiales

del juego Titanfall fabricados por SI QUIERES UN
Turtle Beach. Tienen un precio de modelo perfecto para

159,99 euros y son compatibles musica, peliculas, juegos y

con Xbox One, Xbox 360, PCy comunicaciones, los

dispositivos moviles. auriculares Sound Blaster

EVO ZxR incluyen un
procesador de audio SB-Axx1
con soporte de hardware
para las tecnologias SBX Pro
Studio y CrystalVoice audio,
lo que se traduce en una gran
calidad del sonido que
escucharas a través de sus
diafragmas de 50 mm.
Ademéds, cuentan con el
sistema Active Noise
Cancellation, que detecta el
ruido de fondo de forma
activay lo cancela.

GXT166 MMO GAMING
MOUSE

Este nuevo ratén de la marca Trust
te da un control total en cualquier
juego. Esta perfectamente adaptado
a titulos MMO como World of

Warcraft o League of Legends, e GO]I PI_._AY

incluye 18 botones programables (12
en un panel para el pulgar). También FABRICANTE: BLUE GOJI PRECIO: 72,20 €

permite crear macros y guardar CUANDO llegamos a casa

hasta cinco perfiles. 5999 € de trabajar queremos aprovechar al
maximo nuestro tiempo de juego.

Sin embargo, tarde o temprano nos
entra eso del complejo de culpabilidad
porque no salimos mucho a eso que
llaman "El Exterior". Pues bien, Goji
Play, que tiene un precio de 99,99
ddlares (72,20 euros), es como un
suefio hecho realidad que combina
actividad sana y juego. Goji Play
convierte cualquier equipo de cardio,

FERRARI 458 SPIDER como una bicicleta estética, en el
RACING WHEEL soporte perfecto para jugar con un

dispositivo movil: lo Unico que tienes
que hacer es montar los mandos y

Pasatelo en grande con el

segundo volante de Thrustmaster tu tablet en la bici y ponerte a jugar
para Xbox One. Es una lograda alavez que le das a los pedales. El

réplica del que lleva el Ferrari 458 precio es un poco elevado, pero nos
Spider realy, entre otras cosas, alegra ver que existe algo para cuidar

tiene 9 botones de accién. 9999 € nuestra salud que no estd basado en la

plataforma Wii.
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Ofertavalida solamente en territorio nacional

Los datos personales que nos facilita seréan incorporados a un fichero titularidad de Ediciones Reunidas, S. A ., con domicilioen la C/ Consejo de Ciento 425-427,
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comunicacion de sus datos a otras empresas del Grupo Zeta del sector cultural, ocio y tecnologia para utilizarlos con los mismos fines. Podré ejercitar su derecho de
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EL CIERRE

por Bruno Louviers

=

historia es lo secundario, pero para eso hay otros
como Skyrim, donde eres el Explorador elegi

Y asi puedo citar un montén de juegos mas. Dl

recorrer territorios o planetas se nos ha?quedadt;
pequefio, ahora hay que explorar muchos mundos,
todos los que se pongan por delante, infinitos a

ser posibles. FTL ya es un poco asi, aunque la
exploracién esta limitada a unos puntos en el mapa.
Destiny apunta mas alto y abre su mapa hasta el

va hasta el infin o‘?s : ap
tan infantil de quﬂr.’ escubrirlo todo y hasta de

ponerle un nombre inventado se ha convertido en
una realidad. Y yo que me alegro. Nada me apetece
mas que coger a un par de amigos y ponerme a
esquivar meteoritos, descubrir mundos con mares
verdes y cielos rojos y hacer buenas migas, o no,
con unos aliens feos.
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DOMINA LAS ARMAS DE JOHN RAMBO PARA VENCER AL ENEMIGO, IIESDE LAS FLECHAS
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CON LAS VOCES INGLESAS AUTENTICAS DE RAMBO Y EL CORONEL TRAUTMAN
DE LAS PELICULAS
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