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EDITORIAL

BIENVENIDOS

No me considero una persona miedosa,
pero reconozco que mi concepto del disfrute no
pasa por que me metan sustos ni me pongan en
situaciones de angustia. Esa parte de mi "ocio"
ya la tengo cubierta con cosas como el recibo
de la luz o de la hipoteca (ejem). Ahora bien,

JAVIER €s0 no quita para que sea consciente de que
ABAD muchos aficionados a los videojuegos llevan
Director de anos suspirando por un titulo que les devuelva
Hobby Consolas las sensaciones de miedo, panico, terror, can-

guelo, tembleque... en fin, que les haga disfrutar
mientras juegan de noche, con la luz apagada
y el volumen de la tele al méximo.

Jaud
ABA

The Evil Within es la gran esperanza de
todos esos fans del terror. No me extrana
que una comunidad que se ha llevado tantas
decepciones en los tltimos afos esté pendiente
de un juego que lleva la firma de Shinji Mikami,

ja a ‘@axe’sprngeres
@javi_abad_HC
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IR

@Hobby_Consolas ~ www.facebook.com/
hobbyconsolas

Redactor Jefe

alberto.lloret@axelspringer.es
@AlbertoL loretPM

Rendimos homenaje a Game Boy. La

plido 25 afos y repasamos toda su tra-

plus.google.com/
+HobbyConsolasOficial

=
"™ http://www.youtube.com/user/
HobbynewsTV

existir. Toda una leyenda viva.

venerable consola de Nintendo ha cum-

yectoria... sin la cual, el juego portatil tal

y como lo conocemos hoy en dia ([desde ~ :
3DS a Vita pasando por los Smartphones :
y tablets) quiza nunca hubiera llegadoa

Queridos sufridores...

el creador de Resident Evi, y que se declara
dispuesto a volver a los origenes de un género
que ha "degenerado" inexplicablemente. Dani
Quesada viaj6 a Londres para probarlo, y os
cuenta en nuestro reportaje de portada si por
fin tenemos un digno heredero de aquellas
aventuras tan aterradoras. Yo s6lo os digo
que estaba bastante palido a su regreso.

Como sois gente observadora, ha-
bréis visto que este mes regalamos
un suplemento sobre los 30 juegos
mas influyentes de la historia.
Es una iniciativa que ponemos
en marcha con mucha ilusién
y la intencién de repetirla en
los préximos meses con temas
tan interesantes o mas que este.
iEspero que lo disfrutéis!

Jefe de Seccion

daniel@axelspringer.es
@Tycho_fan

Redactor Jefe (web)
david@axelspringer.es
@DMHobby

La belleza esta en el interior. Este mes
analizamos Mario Kart 8 y presentamos
The Evil Within, dos juegos que distan
bastante de romper moldes en materia
grafica. Sin embargo, son de lo mejor del
mes, por esa “minucia” que se nos olvida
entre tanto 1080p y frame por segundo:
son endiabladamente divertidos.

E3 2014 “en video y en directo”. Cuando :
leais estas lineas, estaremos en Los
Angeles cubriendo el E3. El mes que

viene podréis leerlo todo con detalle

en la revista, pero si queréis verlo en
video, seguin vayan produciéndose los
anuncios, conectaos ya mismo a
www.hobbyconsolas.com y a disfrutar.

Elempleo de tus datos personales estara sujeto a la normativa vigente sobre Proteccion de datos. Para mas informacién, consulta el recuadro correspondiente en la seccién “El Sensor™.

Un AndroidDTV de Hauppauge

Headset Razer Kraken

Forged Edition.
Disefiados para gamers,
re sistentes, comodos y con la

Un revolucionario sintonizador de TV, que podras conectar a tu
tableta o teléfono Android para convertirlo automaticamente en
un televisor con todas las funciones y PVR. Facil de usar, intuitivo

Micro-USB de tu

0ZI0

El club del suscriptor de Axel Springer

ESTOS SON LOS SORTEOS DEL
MES PARA NUESTROS SuCIOS

b
Entra en nuest-ro clu
ozio.axelsprmger.es

, alos
y consigu

Valorado en 70€

o fantasticos reg

y con un tamano ultra
compacto. Se conecta
directamente al puerto

dispositivo Andraid y una
vez instalado no es
necesario el uso de
conexion Wi-Fi o 3G/4G.

mejor calidad de sonido.
T enen diafragmas de
imanes de neodimio de
41 mm. Perfectos para
musica y juegos. Incluyen
una funda de transporte.
Vi lorado en 299€

Multipuerto USB Thunderbolt Express
Dock de Belkin.

Con una sola conexidn crearas
transferencias de alta velocidad entre
tu portatil y hasta 8 dispositivos.
Valorado en 199€
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MARIO KART 8

El rey de los arcades de karts regresa para revalidar su
titulo en la nueva _eneracion de Nintendo... ;lo conseguira?

g &

80 REPORTAJE

GAME BOY
CUMPLE THE

25AN0S | P l ] WITCHER 3
Sa¢ © 1 WILD HUNT

historia de la mitica ,
portatil de Nintendo A B Nuevos datos sobre el esperado y

prometedor RPG de la “next gen”.

By Ficrr R

Suscribete

a tu revista favorita en

e
SUNSET%VERDRWE'?" T E

Viajamos a California para probar de primera mano lo nuevo axel springerp|
de los creadores de Ratchet & Clanky Resistance...




Suscribete a

12 numeros + Ear Force PX22 de Turtle Beach

Sumérgete de lleno y cénirate en fu objetivo con los Ear Force PX22, Como auriculares oficiales de la Major League Gaming,
estos auriculares amplificades revolucionaran tu juego con &l imprasionanta sonido v la comodidad que aporta

Turtle Beach durante largas horas de juego. Ademas, funcionan con practicamente todos los dispositivos:

iPlayStation 3™ y Xbox 360, PC y Mac®, P3 Vita™, tabletas y mas!

Es la hora de jugar con el mismo equipo con el que compiten los profesionales.
Oyelo todo. jSerds invencible!.

Suscribirse a Hobby Consolas solo tiene ventajas

8 3 ] @ ozo

Mejor precio Entrega Gratis la Entrega Promociones
garantizado a domicilio edicion digital garantizada exclusivas
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|2 niimeros + 12 ndmeros +
8 DVD Dragon Ball Z SUPERDESCUENTO

* Nuevo Master Digital Remasterizado.

= Formato de Pantalla 4/3.

= Edicidn Integra v sin censura,
Espariod, Japonés, Gallego, Evshera, Catalin Dolby Digital 2.0

= Subiiiulos en Espafiol.

* Ficha técnica y ficha artistica.

= Clip nueva ediclion remasterizada.

= Edicion formato “slim box”™ con cardtulas impresas a doble
cara codn la guia de episoldos de la sage.

Cada ejemplar te sale a 2.33 €.
Te ahorras un 20% sobre el PVP
Y de portada

{pasins de evin incluidos)

Mis info: www.salecta-vision.comiTienda/Dragon-Ball
(ferta sujeta a desponibilidad de stock. Las anicules pueden agetarse durante La vigestia o esta publicidad. S1 fuera asl, nos pidremos pondremes en costactn coatign para cambéar de eleccide.

Puedes suscribirte por cualquiera de estos canales:
En ozio.axelspringer.es/hobbyconsolas
Por tel.: 902 540 777 y por e-mall suscripcion@axeispringer.es

fn umplimientn de b normativa legal vigente on maseria de Preseccitn delflatos Prrssnales. o ind } parte e un fichern propiedad de doel Springer Espaiia, S0 con objeto de pestionar
i e gtn § o ette, medan e o evio i comunicacienes comercises, pﬂﬂunmhr—ﬂhuﬂmﬁiwhhﬂuh-ﬂmfﬁmrwﬁ‘ﬂﬂuw
escrien  Aal Sorieger Espafia, 5.4 on la direccain o Sarmiago o Comporinla, 54 20005 Madrid, No 52 acepean siscripciones fuer de Espafia. Promecién valda hasta publicaciin de odersa susrinaiva. Aardl Sprieger Espafia. 54
s i ol derecha de modificar gt aferis sin prove oo




¢ASI SERIA ELLIE
DE MAYOR?

The Last of Us ha marcado tanto a

los jugadores, que muchos desean
que haya una segunda parte. Con esa
idea en la cabeza, el artista Marek
Okon mostrd esta imagen de una Ellie
con unos anos mas. Los rumores
estallaron en Internet acerca de la
confirmacion de la secuela, pero Okon
dijo que no habia sido mas que una
broma. Ahora, la imagen mola, ;eh?

VL L e
AUNQUE NO LO PAREZCAN

, NOTICIAS DE VERDAD. . ARA
ACTUALIDAD

. i si acusaciones
; respacio. Que
. . ias por el cibe sear al pasado
- : s varias estos d - o para mira
Ha habido p°|erp:;:criminaci6n--- Pero también hay hueco p
i i
de plagio, que S

|
Y ]

ARQUEOLOGIA DEL VIDEOJUEGO

Hace unas semanas, Microsoft y las productoras LightBox Interactive y Fuel
Entertainment llevaron a cabo una excavacion en el desierto de Alamogordo para
recuperar los cartuchos de ET que, supuestamente, Atari enterré alli en los ahos
80 tras el fracaso comercial del juego. El "hallazgo” se usara para un documental
que repasara la crisis del videojuego de 1983. Por fin ET podra irse a su casa...

T

La
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iTe quiero!

iYo te
quiero mas!

LA POLEMICA GAY
EN TOMODACHI LIFE

Os habréis enterado, todos los medios se hicieron eco del tema
hace unos dias. El préximo Tomodachi Life de 3DS mostraba en
sus primeros videos algunas escenas romanticas entre un chico...
y un chico. Después, Nintendo dijo que era un bug y que lo habian
solucionado. No era posible organizar parejas homosexuales en el
juego. Pero claro, a los colectivos gays no les ha hecho ni pizca de
gracia y acusan al juego de discriminatorio. Por ahora, Nintendo no
cambia de postura. ;Hara efecto la presion mediatica?

ESTE OCULUS ME
LO HAN "AFANAO”

Seguimos con las polémicas. John
Carmack, el creador del mitico

Doom, trabajé durante un tiempo

en Zenimax, para crear una version
especial de Doom 3 que funcionara
con gafas de realidad virtual. Después,
el gurd se marchoé a Oculus VR. Ahora,
Zenimax dice que Carmack ha usado
tecnologia creada en esa compania
para beneficiar a Oculus sin permiso.
Esta Ultima califica la acusacion de
“ridicula y absurda”... jPelea, pelea!

LA MONA MAS MONA
ES MUY "FRIKI”

En Cataluna es tradicional celebrar la Pascua
creando monas, unos dulces de chocolate que
decoran con formas divertidas. Se suelen hacer

de futbolistas, politicos... ;y por qué no de algo un
poco mas jugdn? Pues bien, la pasteleria Escriba ha
participado de una promocion con Activision creando
esta gigantesca mona basada en Skylanders: Swap
Force. Nada menos que 150 kilos de chocolate se
han empleado para crear este diorama de un metro
de alto y dos de ancho. jCollector’s Edition, oiga!

HC?
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vuelve a fichar

Kevin Durant fue elegido hace unas semanas como jugador mas
valioso de la NBA'y, unos dias después, 2K aprovechd el tirén
para anunciar que la estrella de los Oklahoma City Thunder
sera la imagen de portada de NBA 2K1 . El genial alero repetira
presencia, pues ya estuvo en NBA 2K1 , aunque, entonces, le
tocé compartir protagonismo con Marc Gasol y Blake Griffin.

=>Consigue la camiseta de Hobby Consolas

V|ﬁETA CONSOLERA POR SIGNO
iilCOLABORA CON NOSOTROS"

Queremos que nos ayudes a hacer la revista. Por eso,
cuando veas este sello en al_una seccién, articipa
enell orcartaoe-mail [indicando tu direccién
postal).

Toda: las colaboraciones sefaladas recibirdn una
camiseta junto con un certificado que demostrara
que han participado en Hobby Consolas.

PROTECCION DE DATOS: Los datos personales que
nos remitas para consultas, cartas, participacion en
sorteos o concursos seran incorporados, mientras
dure su gestion, a un fichero responsabilidad de Axel
Springer Espafia, S. A., con domicilio en C/ Santiago
de Compostela, 94 22 planta, 28035 Madrid, para
responder a las consultas, publicar opiniones y
votaciones o gestionar el envio de premios de
promociones y concursos. Puedes ejercer tus
derechos de acceso, rectificacion, cancelacion y
oposicion dirigiéndote por escrito al domicilio de
xel Springer Espana, S. A.
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cHace bien Microsoft

sacando una

Rafael Aznar
Colaborador de Hobby Consolas

Microsoft se emperré con Kinect, pero,
el periférico estaba sentenciado de
antemano, pues la moda de los senso-
res de movimiento tardé menos en des-
bravarse que una gaseosa: el Wiimote
le fue bien a Nintendo, pero el primer
Kinect y PS Move aterrizaron ya tarde.
Kinect 2.0 lleg6 atin mas trasnochado,
con el problema anadido de suponerle
a Xbox One un sobrecoste de 100 euros
respecto a PS4. La verdadera batalla
de la nueva generacién empieza el 9
de junio, dia en que sale el nuevo pack
y se celebran las conferencias del E3.

Daniel Quesada
Jefe de seccidn de Hobby Consolas

Microsoft estd méas perdida que un
pulpo en un garaje. Con su ultima
maniobra, ha conseguido enfadar a
sus usuarios mas fieles, que compra-
ron su consola por 100 euros de mas
para recibir un bofetén en menos de
medio aflo. Ademas, da a entender al
mundo que al final, su supuestamente
revolucionario Kinect no es ni nece-
sario, ni atractivo, ni "'na". En vez de
desesperarse por igualar el precio de
PS4, deberian crear contenidos que
demuestren realmente que su "cacha-
rrito" puede aportar algo diferente.

con
el anuncio de fechas para
DriveClub (8 de octubre)
y Project CARS (noviem-
bre). Ademas, ha empe-
zado GT Academy 2014.

cada vez mas implantada
en Occidente. Tales of
Hearts R ha confirmado
su llegada a Vita, y PS3
recibird Xillia 2y Zestiria.

elinicio de la grabacion
del Episodio Vlly la
confirmacion de que el
Battlefront de DICE se
dejara ver en el E3.

que se
volvera a pasar por 3DS
con Rubi Omegay Zafiro
Alfa, "remakes” de las
versiones de GBA.

s

= TECHLAND, que ha
retrasado hasta 2015 sus
dos nuevos juegos de
zombis, Hellraidy el pro-
metedor Dying Light.

T

= NEED FOR SPEED,
que faltard a su cita anual
con el mercado, algo que
no sucedia desde 2001. El
préximo saldra en 2015.

MER
= THE AMAZING
SPIDER-MAN 2, que
ha supuesto la vuelta
a las andadas de los
videojuegos inspirados en
peliculas. No da la talla.

= TOMODACHI LIFE,
que ha generado una
gran polémica por no
permitir las relaciones
homosexuales.

> iASi SE HABLA!

S £E Trabajar en The
Last of Us para
PS4 nos va a venir
muy bien de cara a
nuestros proximos
proyectos para la
“next gen”. 99

£6 Yamauchi dijo
siempre que
=i Nintendo era
| _‘5—. una compania de
entretenimiento, y
Satoru lwata €50 N0 son juegos
Presidente de Nintendo .
necesariamente. 99

6 jDarksiders
no ha muerto!
Nordic Games
esta muy inte-
resada en conti-
nuar con la saga
en el futuro. 9y

Eric Monacelli
Community manager
de Naughty Dog

Joe Madureira
Disenador de comics y
de la saga Darksiders

HC 11
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Un altavoz para vuestros votos y opiniones

LU N \ NO MOLA

Que Mario haga mas
ejercicio que Cristiano
Ronaldo: futbolista,
golfista, tenista, con-

=» El gorro de Delsin Rowe en
InFamou . No se le cae ni aun-
que se convierta en humo.
Debe de estar hecho con lana
de la oveja Dolly, como poco.

= Comprar juegos baratos de
PS3 gracias a PS4.

Si, la deflacion de los ultimos
meses ha sido una bendicion
para los jugones de bien.

=> La pre-secuela de
Borderland . Se me salen los
ojos de las orbitas con ella.

Y eso que adn no has salido a
explorar la luna de Pandora,
con su diferencia gravitatoria.

=» Laintriga sobre los nuevos
juegos de Star War . Siento

una buena perturbacion en la
fuerza.

Como Darth Vader, nosotros
también hemos sentido ese
estremecimiento en la fuerza.

=> Que mi Gameboy siga fun-
cionando igual de bien, mas
de veinte anos después.

Lo "tocha” que era su carcasa
es la explicacion al misterio

=> Que Legolas, de El Senor
de los Anillo , sea clavado a
Link: esas orejas, ese arco...
Son tal para cual. Link deberia
haber hecho el papel de Gimli.

-> Elregreso del terror a las
consolas y a nuestras vidas.
;Lo segundo es algo positivo?

Que Nintendo no
saque un juego de
Formula 1 con Mario
y compania. Con su
gorra roja, podria ser el
perfecto compaiiero de
Fernando Alonso en el
equipo Ferrari.

-> Intentar sacar las grapas
de vuestro poster con cuidado
y que se arranque un trozo.
Es todo un arte, pero, con un
poco de mana, sale impoluto.

=>» La mengua de la talentosa
camada de Naughty Dog.
Esperemos que la marcha de
gente del estudio pare ya, por
el bien del catalogo de PS4.

=> Que nos hagan "un Colonial
Marine " con tantos juegos:
Watch Dogs, Dark Souls Il...
Hay mucho dopaje gréfico a la
hora de presentar los juegos.
Luego, viene la pajara...

=» Tener que pagar por el
Banco Pokémon. Se han pasa-

i

A

do cuatro pueblos Paleta.
Qué bonita era la localidad de
origen de Ash Ketchum, ;eh?

=> Elinflamiento del catalogo
de PS4 con juegos de PS3. Se
avecinan las 1080p Collection.
El refrito facil puede tener su
encanto, pero su consabido
sabor acaba por ser cansino.

=> Que Facebook lo compre
todo y se olvide de que el
Monopoly es solo un juego.

A Mark Zuckerberg sélo le falta
el sombrero de Pennybags.

=> Que la revista salga a final
de mes, cuando no hay dinero.
Suerte que guardo 3 euros.
iQue no falte nunca el ahorro!

-> Que Quasimodo, el Jorobado de Notre Dame, tenga
potencial para aparecer en Assassin’s Creed Unity.

Se rumorea que, tras trabajar con Victor Hugo y Disney, el
bueno de Quasimodo ya est4 en negociaciones con Ubisoft
para ser quien le ensefie a Arno todos los secretos de Paris.

= Tener que adquirir los juegos por capitulos. Parece que
estés comprando un culebron venezolano.

El formato episddico siempre se ha llevado mucho en los
libros o las series de television, y parece que funciona muy
bien. Mientras no implique atracos a punta de DLC...

Las cuatro colaboraciones destacadas con un fotomontaje

0 bien entra en nuestra 4 ina:

Participa en esta seccion escribiendo a: a
www.facebook.com/hobbyconsolas

. recibiran la camiseta junto con un certificado que demostrara
sensor.hobbyconsolas@axelspringer.es

que son colaboradores de Hobby Consolas.

TU OPINION CUENTA
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YA SOMOS...

135.000

EN FACEBOOK :EN TWITTER

www.facebook‘cum/hobbycunsnlas www.twitter.com/@hobby consolas

LO MEJOR

AESTE

LA ENCUESTA DE FACEBOOK

lucha favorita

Ha habido muchos
crossovers en el género
de la lucha, pero este es

el definitivo. ;Qué saga
| género os mola mas?

Fighter 21%

ando hablamos de un género con
anta solera, es dificil quedarse con una
la saga, pero al final ha ganado la que

de Street Fighter IV ha vuelto a hacerle
i‘glanar fama, pero sin duda ha tenido un
duro rival en la reina de la era de los 32
its, la saga Tekken, que ha quedado
@ en segunda posicidon por un puiiado
¥ 4 de vuestros votos en Facebook. Como
veis en las siguientes posiciones, los
grandes clasicos siguen calando hondo
en vuestro corazén de jugones.

20%

Manda tus dibujos por Facebook

Rubén Valduciel

-,
Fir '

JPor qué, en ciertos juegos,
morimos al acabarse el tiempo?

JUEGO LE
FALTA UN

Juegos lanzados sin pulir

Bound By Flame

El primer juego de rol pensado en
explotar el potencial de PS4 no acaba de
conseguirlo por diferentes motivos, pero
sobre todo por una serie de fallos que
solo se pueden explicar por las ganas de
terminar el titulo pronto. Al pasar de una
zona a otra se suceden los tiempos de
carga. Algo molesto, pero medio normal.
El problema llega cuando corremos a
toda pastilla por un escenario. A veces,
eso provoca que no dé tiempo a que se
genere el entorno... Y vuelven a saltar los
tiempos de carga. Eso no se espera de
una “next gen”...

Marcos Lopez
&€ Por FoxDie, claramente. Que
se acabe el tiempo es solo una

casualidad. 99

David Colas

&6 Porque si no llega a tiempo le
despiden'y, con el paro que hay, le
ha dado un infarto del disgusto. 99

Alex Locu

€6 Porque Trevor de GTA ‘estd
en modo de cazay se le acaba la
paciencia. 99

Manuel Romero

£ Porque su obsesion con la
puntualidad es tal, que se decep-
cionan hasta morir. 99

Antonio Martinez
6 Es el tiempo que le marca su
& madre para llegar a casa. 99

DEL TIMELINE

R R T rr

hablar sobre videojuegos. 99

Peter da Jump (Facebook)
£ Los 80-90 fueron la mejor época.
#8% No nos preocupébamos por la reso-
lucién ni los ‘fps’. Voy a desempolvar la Mega
Drive, que me ha entrado la morrina. 99

Tito_Henry (hobbyconsolas.com)

&6 Call of Duty Advanced Warfare

es una mezcla de Titanfall con
Elysium (por los exoesqueletos), Avatar

TheRealFuckingBoss (hc.com)
&6 Me gustaria que Resident Evil 7
fuese una especie de Revelations

2.0. En el de 3DS hicieron bien al equilibrar
el 'survival horror' con la accién. 99

Frankystein (hobbyconsolas.com)
" &6 Cuenta la leyenda que, si juegas
a Wolfenstein en One y con Kinect
en aleman, desbloqueas una dificultad en
que el propio Blazkowicz intenta matarte. 99

@Maui_Belen (Twitter)
. 6 Me he enamorado de Child of
Light antes siquiera de jugarlo,
con solo ver su diario de desarrollo. 99

s&|  MrRivia (hobbyconsolas.com)
£ Viendo disenos del cancelado
Star Wars 1313, tenia muy buena
pinta. La fuerza no lo acompand y, peor, el
presidente de Disney debe de ser un sith. 99

&€ The Elder Scrolls Onliney Final

Fantasy XIV son juegazos, pero a
cualquier MMORPG le pido o que no tenga
mensualidades o que esté traducido. 99

) Mario V. Marco (hobbyconsolas.com)

AzureHunter (hobbyconsolas.com)

&£ Vaya pinta tiene Project CARS.

Graficamente, es impresionante,
aungue, con estas cosas, ya me muestro un
poco escéptico, tras el caso de Watch Dogs. 99

Raiden08 (hobbyconsolas.com)

&6 Me encantaria tener Wii Uy

poder disfrutar de Mario Kart 8. Los
vicios que me pegaba con mi hermano al de
Gamecube eran realmente m

Cherokeethor (hobbyconsolas.com)
6 Es curioso cémo hemos pasado de
ver comentarios que criticaban la falta

de juegos durante los Ultimos meses a ver
como se nos acumulan, jajaja. 99
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Rumores, bajadas de... precio. Estamos en un mes pre-E3. Pero hay mas...

A quién seguir Nintendo

coeam=  FireTV

Amazon trabaja en un juego
para su consola que movera
miles de personajes a la vez.

Dayz

El exitoso juego de zombies
de PC llegard a consolas
"mas pronto que tarde”.

L. ThepowerofMario@Satoru_lwata

s® "5 El presidente de Nintendo afirma que Mario Kart 8y Super Smash
= &' Brosimpulsaran las ventas de Wii U, junto con un futuro Pokémon,
hasta alcanzar los 3,6 millones que tienen como objetivo anual.

Abrir Responder Retwittear Favorito

Desde luego, es sacar toda la artilleria. O casi. Quiza faltaria un
Zelda... la cuestion es que los precedentes no ayudan porque
el excelente Super Mario 3D World apenas tuvo efecto en las
ventas de la consola. ;Y qué tal un juego menos “nintendero”
como Watch Dogs para lograrlo?

Rockstar

Confirmando nuevo juego para
next gen: ; GTA V? ; Red Dead
Redemption? Veremos.

Nuevaconsola@Satoru_Iwata
De nuevo Iwata, que es el mejor portavoz de la compania, asegura

Tendencias

Halo5 que tienen ideas muy claras para el nuevo hardware que sustituya a
#StarWarsV| Wii U. Pero que por supuesto no dara detalles ni fechas.

arvvars
GearsofWar Abrir Responder Retwittear Favorito
#FarCWA Matiza que siempre estan trabajando en nuevo hardware tras

. un lanzamiento y que seguirdn apostando por las actuales

Godzilla consolas. Si, pero si las cosas fueran mejor quiza estas
X-Men palabras no tendrian la misma repercusion...

#Interstellar

Ad nceWariaic VITA )Y Ouya

TripleA@DonMesa

El director de innovacién de producto en Sony reconoce que los
juegos Triple A no suponen un modelo de negocio viable en PS Vita 'y
cree que la clave estd en PS Now y el juego remoto a través de PS4.

Puedes seguirme
en mi Twitter Digital:
@manu_delcampo

Abrir Responder Retwittear Favorito

Es una pena que una maquina excelente como PS Vita aln esté
tratando de encontrar un modelo. Y las expectativas de Sony
son que bajaran las ventas, con cifras inferiores a las de Wii U.
La competencia de los smartphones es sin duda la clave. Ojala
la opcion de PS Now pueda reVITAlizar a esta gran portatil.

7000copias@Julie_Uhrman

Towerfall se ha convertido en el juego mejor vendido de Ouya con
7.000 copias. La CEO de Ouya, Julie Uhrman, sefala suponen el 21%
de los ingresos del juego, ya que también estd en PC y PS4.

Abrir Responder Retwittear Favorito

Bueno, es una forma de ver el vaso medio lleno... También
es cierto que el apoyo de Sony ha conseguido que el juego
funcione bien en PS4. Pero la cuestion que surge es si con
cifras similares esta consola tiene futuro.
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Los éxitos de ventas en todo el mundo para todas las consolas

EN ESPANA

POSICION

DEL 1 AL 30 DE ABRIL

JUEGO

CONSOLA

POSICION
ANTERIOR

MESES
EN LISTA

Grand Theft Auto V

PS3

DATOS CEDIDOS POR GFK

Por plataformas

Animal Crossing New L.

3Ds

Diablo lll: Reaper of Souls

PC

InFamous Second Son

PS3

Grand Theft Auto V
Call of Duty Ghosts
FIFA 14

Far Cry 3

Gran Turismo 6

XBOX 360
Titanfall

Minecraft

Grand Theft Auto V
Plants vs Zombies GW
Call of Duty Ghosts

Call of Duty Ghosts

FIFA 14

Inazuma Eleven 3: Ogro

FIFA 14

PS4

InFamous Second Son
FIFA 14

MGS V Ground Zeroes
Call of Duty Ghosts
Battlefield 4

XBOX ONE
Titanfall

Dead Rising 3

Kinect Sports Rivals
Forza Motorsport 5
Plants vs Zombies GW

Just Dance 2014

Wii

OV OONONOILNWN=

FarCry 3

PS3

- e (00 (= led ION NN = 100

Animal Crossing New Leaf
El gran simulador social de Nintendo
es uno de los juegos de mas largo re-
corrido que hay en el catalogo de 3DS,
por lo que no es de extranar que siga
apareciendo por la lista, pese a que vio
la luz en junio del afio pasado.

GTAV

El "sandbox” de Rock-
star ya es el titulo mas
vendido de toda la his-
toria de PS3, gracias a
la espectacularidad de
Su propuesta.

EN OTROS PAISES

Wii U

Super Mario 3D World
DKC Tropical Freeze
Zombi U

Wii Party U

Just Dance 4

3DS

Animal Crossing NL
Inazuma Eleven 3: Ogro
Yoshi's New Island
Mario Party Island Tour
Pokémon Y

PS VITA

FIFA 14

Final Fantasy X / X-2

Invizimals: La alianza
6 Games LEGO Pack

LEGO ELl Hobbit

PC

Diablo Ill: Reaper of S.
Diablo Ill

Elder Scrolls Online
Los Sims 3 Iniciacion
Battlefield 4

Del 28 de abril al 4 de mayo

Datos cedidos por VGChartz

En EE.UU.

Del 27 de abril al 3 de mayo Datos cedidos por VGChartz

En Gran Bretana

Del 27 de abril al 3 de mayo

Datos cedidos por VGChartz

Youkai Watch 3ps

Mario Golf World Tour 3ps

Sword Art Online: Hollow Fragment ps vita
Theatrhythm Final Fantasy: Curtain Call 2ps
Mario Party Island Tour 3ps

Kirby Triple Deluxe 3ps

NES Remix 1+2 wiiu

Wagamama Fashion: GirlsMode... 3ps

Child of Light pss

Pokémon X-Y 3ps

Youkai Watch. 3DS es
la gran dominadora
del mercado japonés,
gracias a titulos como
éste, que, pese a haber
¥ salido hace casi un afo,
copa la lista y se acerca
ya al millon de copias.

OVONOCIN~NWN=

Kirby Triple Deluxe 3ps

Titanfall xbox one

Minecraft xbox 360

Titanfall xbox 360

The Amazing Spider-Man 2 pss
Mario Golf World Tour 3ps

The Amazing Spider-Man 2 xbox 360
Call of Duty Ghosts xbox 360

The Amazing Spider-Man 2 xbox one
Pokémon X-Y 3ps

The Amazing Spider-
Man 2. El juego de
la nueva pelicula del
Hombre Arafa es el

| ejemplo perfecto de
como las licencias mas
potentes pueden colarse
facilmente en una lista.

3.000.000%F

OVONOCUCINWN=

Titanfall xbox one

Minecraft xbox 360

The Amazing Spider-Man 2 pss

Copa Mundial de la FIFA Brasil 2014 xbox 360
Titanfall xbox 360

Child of Light s«

The Amazing Spider-Man 2 xbox 360

FIFA 14 pss

InFamous Second Son s«

Copa Mundial de la FIFA Brasil 2014 ps3

Titanfall. EL frenético
shooter de Respawn esta
siendo uno de los éxitos
de 2014, en especial en

§ dos territorios como
Reino Unido y Estados
Unidos, donde Xbox tiene
sus mayores nichos.
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de copias hacen de Assassin’s
Cre ed la saga mas vendida de

»\7

.‘ toda la historia de Ubisoft.
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O ENTREGATE A SU PODER

Sumergete en un RPG de accion y fantasia oscura donde todo
depende de tus decisiones! En un desesperado mundo asolido por
los 7 Sefiores del hielo, eres Vulcan, un mercenario poszido por un
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{ | & A = | imerior, o rechaza b influencia demoniaca para mantener
W | humanidad. Desarralla tus habilidades y estilo a través de 3 irboles
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'li -4 crizturas terribles en batalls épicas, jticticas en tiempo real!
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EL PROXIMO CoD estara
ambientado en un futuro “realista”
en que las Corporaciones Privadas
han sustituido a las naciones en el
campo de batalla.

PRIMEROS DATOS PS4 - Xbox One - PC

El futuro de

Call of Duty
Advanced

Activision y Sledgehammer Games anuncian

la proxima entrega de la franquicia, ambientada en el futuro y cuyo lanzamiento

H

esta previsto en PS4, Xbox One y PC para el proximo 4 de noviembre.

Después de muchas especulaciones, por fin tene-
mos los primeros datos del préximo Call of Duty.
Se llamara Advanced Warfare, estara ambientado
en un "futuro plausible” en el ano 2054, y ha sido
el primer juego de la saga con un desarrollo de
tres anos, centrado en las nuevas consolas.

Sledgehammer Games (el estudio de Glen
Schofield y Michael Condrey, que ya trabajo en
Modern Warfare 3) ha imaginado una nueva gue-
rra en que ya no luchan las naciones, sino las
Corporaciones Militares Privadas. Nuestro princi-
pal antagonista es Jonathan Irons, un hombre de
negocios (interpretado por Kevin Spacey) al frente
de uno de estos grupos militares.
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La ambientacion futurista permitira incluir
en el campo de batalla elementos como drones,
dispositivos de camuflaje optico, armas mas so-
fisticadas y especialmente exoesqueletos. Estas
"armaduras” permitiran que nuestros soldados
tengan mayor fuerzay resistencia, ademas de ga-
nar algunos movimientos como un “supersalto”
o la habilidad de pegarse a las paredes con unos
guantes especiales.

Los vehiculos también van a evolucionar. En lu-
gar de los tipicos tanques y jeeps, Advanced War-
fare nos permitira tripular motos flotantes o “me-
chas" con una impresionante potencia de fuego.
Por el momento, sélo podemos confirmar cuatro

escenarios que se ven en el trailer: San Francisco
y Seattle en la costa Oeste de los Estados Unidos,
Lagos en Nigeria y una ciudad griega.

¢Y la tecnologia? Por fortuna, parece que este
si sera un Call of Duty de nueva generacion. Ade-
mas de conservar la tasa de 60 fps caracteristica
de la saga, el juego nos ha impresionado con el
tratamiento de particulas, la iluminacion y lo de-
tallado de los modelos. Sledgehammer Games ha
prometido revolucionar el multijugador coopera-
tivo y competitivo con nuevas funciones, ademas
de un modo por oleadas, pero tendremos que
esperar al proximo E3 para conocer todas estas
novedades. *



LOS EXOESQUELETOS se
podran mejorar después de
cada misidn, para adecuarlos a
nuestro estilo de combate.

B SERA EL | RIMER CALL OF DUTY
DESAR ROLLADO ESPECIFICAMENTE
PAR LAS CONSO AS NEXT GEN H

L

Actores reales fosd :

- I s N .

] e i L I f ¥
KEVIN SPACEY interpreta a Jonathan i i ﬁ;‘ :"l
Irons, el principal enemigo del juego, W 7 - - W I gy
y encabeza un reparto de lujo. EL ! Ml g del . ¥ ‘T
protagonista, Mitchell, esta interpretado = | a0 2054 nos permitiré Loy

por Troy Barker, Angela Gots, Helen

Sadler o Gideon Emery. La banda sonora

estara compuesta por Harry Gregson

Williams (como la del primer Call of

Duty Modern Warfare), que también es f

un habitual de Metal Gear Solid. y =

éptico, exoesqueletos,
visores avanzados,
armaduras ultraligeras
y un imponente
arsenal basado en

los prototipos que
actualmente manejan
DARPAy el Pentagono.

':I equipar camuflaje
]
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COMO INQUISIDORES,
deberemos comandar
a un grupo de héroes
para salvar el mundo
§ de Thedas, con
una gran libertad
para forjar diversas
relaciones con ellos.

para el otono

Dragon Age Inquisitio desplegara sus alas el |0 de octubre
nos convertira en inquisidores del mundo de Thedas, en peli
de ser engullido por una misteriosa brecha aparecida en el ¢

El género del rol empieza a tomar cuerpo en
la nueva generacion, aunque sea con titulos
de transicion que también salen en PS3'y
Xbox 360. Si recientemente aparecia Bound
by Flame, el 10 de octubre llegara Dragon
Age Inquisition, un juego que lleva en desa-
rrollo desde 2010y que cuenta con la garan-
tia de que, tras él, se encuentra BioWare, un
estudio que ha trabajado en sagas tan acla-
madas como Mass Effect, Baldur’s Gate o
Caballeros de la Antigua Republica.

Como las dos entregas previas, el juego
se desarrollara en el mundo de Thedas, que
esta desgarrandose por culpa de una miste-
riosa brecha aparecida en el cielo. Asi, nos
tocara asumir el papel de un superviviente
que sera nombrado inquisidor y que debe-
ra dirigir un grupo de héroes para resolver
la cadtica situacion. Podremos elegir entre
tres clases, lo que incidira en la historiay,
sobre todo, en la forma de afrontar los com-
bates, que seran en tiempo real. El guerrero
serad muy poderoso en el cuerpo a cuerpo,
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el mago serd experto en el uso de magias y
el picaro dara lo mejor de si desde las dis-
tancias largas. A su vez, habra hasta tres
especializaciones dentro de cada clase, lo
que afectara enormemente a la jugabilidad,
sobre todo cuando toque enfrentarse a cria-
turas de gran tamano, como los dragones,
santo y sena de la saga.

Tendremos una gran libertad para forjar
relaciones con nuestros acompanantes y
para tomar decisiones, por ejemplo, sobre
la inocencia o la culpabilidad de algun per-
sonaje. Todo eso afectara a las bifurcaciones
del camino e incluso incidira en el aspecto
de los escenarios. En ese sentido, uno de
los puntos fuertes del juego promete ser su
enorme mundo abierto. No llegara a la di-
mension del de Skyrim, pero estara cimen-
tado en el potente motor Frostbite 3, que tan
buenos resultados le dio a DICE en Battle-
field 4. PS4, Xbox One, PS3, Xbox 360y PC
ya vislumbran desde sus atalayas la llegada
del dragon, fechada para el 10 de octubre.

ES UN DESARROLLO
DE BIOWARE, ESTUDIO
PUNTERO DENTRO DEL
GENERO DEL ROL



por Alberto Lloret

@AlbertoLloretPM

Cuando se ll¢ ga tarde

En Japon, PS4 va a recibir den-

tro de poco los llamados "Arcade

Archives", descargas digitales de

i 2 - .~ P recreativas clésicas de algunas

EA PREPARA una edicion coleccionigta del juegq,é un . R~ ) compaiifas (por ahora hay 6 con-
precio de 160 €, aunque a fecha de cierre de edicion it firmadas) que permitira “a los
aun no se ha confirmado para Espana. Dentro de un as) que permitiran a 1os
cuidado cofre de piel, incluird una caja metalica con nipones disfrutar de 20 juegos
el juego, un mapa de tela de Thedas, un diario de 40 : L clasicos -en esta primera horna-

paginas, 2 monedas, 4 marcadores de mapa y un F- d ; da- en su nueva maquina.
mazo de tarot con 72 cartas con dibujos de dioses. |

Como amante de lo retro, lo veo
una iniciativa mas que intere-
sante... hasta que uno empieza
pum a ver la "letra pequena". Acceder
sido el elegido por BioWare a clasicos como Rygar o Double
para el juego. Es el mismo que i S Dragon cuesta al cambio 6 euros
us¢ DICE para Battlefield 4 por juego (120 € los 20 juegos).
Una cifra que no pagaria y por
varias razones.

DOUBLE DRAGON es puro amor pero...
¢ pagarias 6 euros por jugarlo ahora?

Primero, porque no se trata de
remakes ni versiones mejora-
das, sino el juego tal cual. Al ser
"fondo de armario", titulos que ya
no generaban ningun rédito, las
compafnias deberian enfocarlo de
otro modo... porque quiza para
los japoneses no sea dinero, pero
6 euros aqui ya es un "esfuerzo'.

El problema de fondo es que este
tipo de iniciativas, como otras
similares, llegan tarde y mal.
Muchos usuarios ya estan acos-
tumbrados a la emulacién y no
van a pagar por algo que ya tie-
nen gratis (aunque sea de forma
ilegal, sin poseer los originales).

Por eso, quiza, y solo quiza, este

tipo de iniciativas podrian triun-

far incluso aqui si se cuidara més
™ 5 la politica de precios, intentando

seran las estrellas indiscutibles entre nuestros enemigos. La historia principal atraer a este otro tipo d..g usuario
durard unas 40-50 horas, una cantidad que se duplicara si hacemos las misiones secundarias. que por ahora han perdido...

E .
e .
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ENTREVISTA CON MASAHIRO HOSODA, DIREClt

“Queriamos recuperar
la esencia de Toriyama”

El 30 de mayo llega a los cines espanioles (primero a Catalu™a
y el Pais Vasco) Dragon Ball Z: Battle of Gods. Su director,
Masahiro Hosoda, nos habla en exclusiva sobre la pelicula.

¢Como fue el proceso hasta que lle-
gaste a ser el director de la pelicula?
Se pusieron en contacto conmigo en el
proceso de pre-produccion, y la verdad
es que me dejaron realmente sorpren-
dido. Yo formaba parte del equipo ar-
tistico durante la creacion de la serie
original DBZ, asi que hacia muchisimo
tiempo desde la Ultima vez que trabajé
en estos personajes.

Los personajes y el mundo de Dra-
gon Ball son tnicos, por lo que los
productores buscaban a alguien que
hubiera trabajado en la serie original o
que hubiera estado involucrado en ella.

Recibi una llamada de Kozo Moris-
hita, el productor de la serie original
y de otras como Saint Seiya. EL fue mi
mentor en mis primeros anos en Toei
Animation y esto era una constante
en la industria por aquel entonces,
“aprender de un maestro estudiando
todos sus pasos”.

Si miro hacia atras, me doy cuenta
de que él er. ...uch_ ...4s permisivo

conmigo de lo que yo soy ahora con
los miembros mas jovenes del staff de
Toei Animation! (Risas)

Hace anos que no trabajabas con el
mundo de Akira Toriyama. ; Qué abor-
daste primero?

iLo primero que tuve que hacer fue
leer el manga de Akira Toriyama de
nuevo y verme toda la serie! (risas)

Volvi a dame cuenta de la magnitud
de todos los personajes de la obra,
no solo de Goku, sino también de sus
amigos y enemigos. Da igual a quién
elijas, todos tienen una historia detras
que los hace Unicos. Por esta razon, las
pautas de cada uno de ellos estaban
marcadas asi que no fue un reencuen-
tro dificil.

Ademas, ninguno de los villanos
creados por Toriyama son maldad pu-
ra, sino que tienen un lado simpatico.
Esto ha hecho que los fans les adoren
casi a tanto como a Goku, o que es de
agradecer.

k¢ CADA SER DE DRAGON BALL
TIENE UNA HISTORIA DETRAS
QUE LO HACE UNICO 55
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La pelicula encajaria entre DBZ y
DBGT. ; Cual era tu maxima prioridad
en el desarrollo de la historia?

Al final de la Saga de Bu, ambos son
tan poderosos que resulta dificil ima-
ginar que puedan obtener mas poder,
por lo que entiendo la creacion de un
nuevo villano por parte de Toriyama.
Asi nace Bills, Dios de la Destruccion.

Pero no era suficiente crear un nuevo
malvado con mas poder y punto. Eso
decision hubiera sido un lastre para la
pelicula. Por eso Toriyama y el guionis-
ta Yusuke Watanabe hicieron que Bills
tuviera una personalidad multifacética,
un rasgo que yo intenté enfatizar con el
caracter jugueton que muestra en la
primera secuencia.

Esto es importante, ya que creemos
que haciendo esto, recuperamos la
“esencia Toriyama” de los antagonis-
tas de la serie original.

Si| eunieras las 7 bolas magicas y tu-

viéras que pedirle un deseo a Shen-*

or, ;Cual seria?

iempre pensé en el mensaje de To-
riyama en mi cabeza: “En la Tierra
existen muchisimos conflictos. Es un
hermoso planeta donde viven perso-
na: que poseen un alma espléndida”.

MASAHIRO HOSODA

Si Shenron me concediera un deseo,
le pediria que todos las personas de
este mundo pudiéramos vivir en paz. Si
fuera mas joven seguramente pediria
otra cosa, jpero estoy en una edad en
la que prefiero pensar en los demas a
comportarme egoistamente! (risas)

Por ultimo, ¢ puedes mandar un men-
saje a todos los fans de Dragon Ball?
Cada fan tendra su personaje favorito.
Por eso, les diria que viendo la pelicula
y al personaje que admiren, recuerden
la primera vez que los vieron en ac-
cion y lo que significa DragonBall para
ellos. Son recuerdos inolvidables, al
menos para mi.

Akira Toriyama deseaba acercar su
universo a todo el mundo por lo que
oriento la pelicula a un género que pu-
diera ser disfrutado por toda la familia.
Y, la verdad, creo que ese objetivo se
ha cumplido con creces.



CUENTAN QUE
UN DIA KILIAN
RECORRIO EL MUNDO
CON SU SKATE

No hace falta ser muy conocido
para hacer cosas increibles

Kilian no tiene millones de seguidores en Twitter, ni tampoco en el
resto de sus redes sociales, pero si una tabla con la que hace
cosas extraordinarias. Cosas de esas que emocionan al mundo,
y que demuestran que no hace falta ser muy conocido para hacer
cosas tanincreibles como las que hace el nuevo Energy Phone Pro.

Conoce a Kilian Martin y el Nuevo Energy Phone Pro en:

hacencosasincreibles.com

<
ENERGY SISTEM

technology with heart



" shot

david.martinez@axelspringer.es

por David Martinez

¢Sacando la artilleria
..de mentira?

Durante la Segunda Guerra
Mundial los ejércitos aliados
desarrollaron un arma demole-
dora contra los aviones espia del
Eje. Se trataba de tanques hin-
chables que "daban el pego" a la
hora de hacer un reconocimiento.
De ese modo, cambiaban la estra-
tegia del ejército aleméan, hacién-
doles pensar que les acomparna-
ban columnas de artilleria falsas.

Me pregunto si no habra pasado
lo mismo con las filtraciones
del E3 y que los movimientos
"filtrados" seran una estratagema
de las diferentes compainiias para
alterar los movimientos de la

competencia.

TANQUES HINCHABLES para combatir
después de Normandia... digo, en el E3.

Si todos los rumores fuesen cier-
tos, Sony habria hecho Historia
con el mejor catilogo de juegos
en una conferencia del E3, pero
calguien puede creerse esa ava-
lancha de titulos? Uncharted 4,
God of War, The Last Guardian,
Gran Turismo 7, Heavenly Sword
el regreso de Syphon Filter...
parece demasiado bueno para
ser cierto, ¢verdad?.

Sin embargo ha provocado que
Microsoft "soltase" datos reales
para aplacar el efecto de estas
filtraciones (como los Halo, Gears
of Wary la bajada de precio de
Xbox One) y, por tanto, ha conse-
guido que su conferencia en el
E3 ya resulte menos impactan-
te. Esto si que es una "guerra" de
consolas... incluso con artilleria
hinchable para despistar.
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XBOX ONE se
podra encontrar
en las tiendas
sin Kinect, a un
precio de 399 €, a
partir de este 9 de
junio. ;Una jugada
maestra pre-E3?

NUEVOS ~*T"< MICROSOFT

Microsoft aprieta
para este E3...

El habitual “trajin” pre-E3 ha dejado multitud
de anuncios y rumores que hacen sonar con
un regreso de Microsoft a lo grande...

Podia parecer que Microsoft ya habia hincado la rodilla en
su primer asalto con PSk4... pero los Ultimos anuncios of -
ciales invitan a pensar que la lucha aun no esta decidida.
Y es que la compania de Redmond acaba de anunciar un
pack de Xbox One sin Kinect, que llegara el 9 de junio a
las tiendas con un PVP de 399 €, algo que muchos usua-
rios estaban pidiendo y que, sin duda, va a hacer que X0
sea mas competitiva frente a PS4. Y no contentos con eso,
también han anunciado ya de forma oficial Halo 5: Guar-
dians, que llegara en otofo de 2015 de la mano de 343
Industries. Mas alla de estas dos realidades, los ultimos
dias han estado repletitos de rumores y supuestas filtra-
ciones sobre lo que se va a ver en el E3: Ryse 2, Forza
Horizon 2, Gears of War: Lazarus, mas sobre Quantum
Brea , el debut de Echoblack (una aventura pensada para
Kinect), la esperada secuela de Phantom Dust, el anuncio
del proyecto “RugPuddle” (desarrollado por Platinum Ga-
mes para X0)... Veremos cuénto hay de cierto. .

¥ XBOX SIN KINECTES |
ELPRIMERP SOPARA 04 por e
UN PROMETEDORE3..I

s dedicados, 60 fps...

HALO 5: GUARDIA|
de forma oficial pa
E3 se vera mas d
Industries, dicen

se han disparado en los
dias previos a la feria, dejando todo tipo de
especulaciones sobre lo que Microsoft podria
ensenar. Asi, algunos nombres miticos como
Battletoads (recordadisimos por su gran juego

de NES), Perfect Dark o incluso el regreso de
Crackdown, que podrian llegar como "reboots”.
Y eso, sin contar con Halo The Master Chief
Collection [con las entregas numeradas)...



NUEVOS DATOS NINTENDO

Nintendo prepara un “misterioso” E3

Un ano mas, la gran N no celebrara una conferencia pre-E3,
aunque si prepara un encuentro digital para el 10 de junio...

Nintendo sigue siendo la compania mas hermética
en cuanto filtraciones y anuncios previos a la feria
E3. De hecho, de forma oficial solo se han confirma-
do cuatro cosas: que no celebraran una conferencia
previa al E3 (en su lugar habra un encuentro digital
el 10 de junio), que los remakes de Pokémon Rub'y
Zafir 'llegaran en noviembre de este afio a 3DS (con
novedades incluidas), que Super Smash Bro sera
uno de sus juegos mas "gordos” y que no presen-

LOS REMAKES DE POKEMON Rubi y Zafiro vendran cargados de novedades jugables. Ademas, Nintendo podria

taradn nuevo hardware. Esto Gltimo se debe a que,
durante mayo, aparecieron los primeros detalles de
una patente (de la que podéis leer los detalles aqui
al lado). Aparte de esto, parece seguro que por la
feria se vera -y en algunos casos se podra jugar-
con Bayonnetta 2, Hyrule Warriors, X... Los rumores
anaden a esta lista titulos como un nuevo Metroid
para 3DS [y Zelda para Wii U), Pokken Fighters o
Star Fox 'entre otros. ; Cuanto habra de cierto?

ensefar el esperado The Legend of Zelda para Wii U, uno de los principales reclamos para su sobremesa.

iSOLO EN CINES!

ESTRENO EXCLUSIVO
30, 31 de Mayo y 1 de Junio.

CATALUNA

ARENYS | cines acec ) - BADALONA | MEGACINE |

BARCELONA | CINESA DIAGOMNAL , CINESA DIAGONAL MAR , CINESA
HERON CITY , CINESA LA MAQUINISTA , CINESA MAREMAGNUM )

CERDANYOLA { acec eL PUNT j - CORNELLA (ACEC FULL HD)
GIRONA (ocine ) - GRANDLLERS ( ocive)
L'HOSPITALET { CINESA LA FARGA , FILMAX GRANVIA 2 |
MANRESA | Acec BAGES | - MATARD | CINESA MATARD PARK |
SABADELL | ACEC IMPERIAL )

SANT ANDREU DE LA BARCA | ACEC ATRIUM |
SANT FELIU DE LL. {civeBaix ) - TARRAGONA (0CiNE |
TERRASSA | CiNESA PARC VALLES ) - VIC [ACEC SUCRE

VILANOVA (g0sc)
EUSKADI

BARAKALDO | cinesa meax ocio )« IRUN  ocineg )
RENTERIA | acec niessen ) - SAN SEBASTIAN | ereTxa ocine |

BALEARES
PALMA DE MALLORCA ( CINESA FESTIVAL PARK | D
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¢NUEVA CONSOLA?

NINTENDO HA CONFIRMADO que este
E3 no ensenara nuevo hardware, quiza
para aplacar los rumores que surgieron
después de que una nueva patente
saliera a la luz publica. Segun este
registro, Nintendo estaria trabajando
en una nueva portatil con modulos
intercambiables (crucetas, sticks...] y
que incluso podria tener funcionalidad
de teléfono mavil (llamadas, emails...).
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Warp
Zone

por Daniel Quesada

daniel.quesada@axelspringer.es

¢Sigue teniendo sentido
la feria E3?

Vosotros que me leéis, tenéis
mas suerte que yo mientras escri-
bo, porque ya estéis a puntito de
ser testigos del E3 2014. Todos los
desarrolladores gordos del mundo
(menos Rockstar, que pasa de
todo) estaran alli para sorprender-
nos con sus apuestas de futuro.
¢He dicho sorprendernos? Quiza
no, porque ya hace varios dias que
"rula" por Internet una lista no
confirmada con lo que presenta-
rian Sony, Nintendo y Microsoft.

"PREASE, ENJOY". ;Quiza es mejor
presentar juegos “directly to you"?

Sea real o0 no, la verdad es que
cada afio son menos los misterios
que quedan sin desvelarse antes
de este evento. Teniendo en cuenta
el pastizal que supone organizarlo
todo (para distribuidoras, pero
también para la prensa) y las faci-
lidades que hay hoy para mostrar
productos (streaming, demos,
presskits descargables), ¢tiene
sentido montar tales saraos "fisi-
cos" para luego desvelar un par
de cosas que quedaban por des-
cubrir? ¢No sera que en el fondo
tiene razén Nintendo y lo mejor es
organizar citas "virtuales" ocasio-
nales, al estilo Nintendo Direct?

Légicamente, a nosotros nos
encanta cubrir esta feria y ver el
especticulo que se monta, pero a
veces me invade la duda de si, con
tantos despidos, cierres de compa-
fifas y absorciones como hay... ¢no
sera que seguimos con la costum-
bre del E3 maés por inercia que
por sentido comun? Ojal4 la feria
de este afio sea un espectaculo
brutal que me dé un "zas, en toda
la boca", pero no estoy seguro...
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NUEVOS DATOS SONY

cRematara Sony a
los rivales en el E3?

Sony prepara un gran despliegue para el E3: Project Morpheus
y Uncharted 4 seran solo el principio, y si los rumores son
ciertos, veremos un nuevo God of War, Syphon Filter y mas...

Los rumores y filtraciones, fieles a la tradicion, tam-
bién se han cebado en el E3 de Sonyy su conferencia
previa. Algunos parecen ser mas que posibles, como
que se veran 3 minutos de Uncharted -en los que se
confirmara que alternaremos el control de Nathany
su antepasado Drake en diferentes épocas, ademas
de ser el "techo" en cuanto a graficos de consola.

Y no solo eso, los rumores apuntan a que se podra
ver el primer juego de Media Molecule para Project
Morpheus, centrado en la creacion de mundos 3D,
asi como un RPG firmado por Guerrilla Games que
también promete exprimir el potencial de PS4. Otros
que también podrian presentar nuevo juego serian
Quantic Dream y Ninja Theory (quienes podrian
mostrar Heavenly Sword )y London Studio, que vol-
verian con una aventura "AAA" en tercera persona.
Tampoco faltaran a la cita el llamado Project Beast,
The Last Guardia vy otro juego "secreto” del Japan
Studio de Sony. Incluso se rumorea que alguien de
Rockstar podria subir al estrado para hablar de
GTA "en PS4. jRumores... o realidad?

las "supuestas”
filtraciones pre-E3 de Sony podrian haber
arruinado algunas de sus sorpresas, como la fugaz
presentacion de God of War 4 (sin confirmar fechal,
el “reboot” de un mito como Syphon Filter (bajo

el titulo Kill Strain) o la llegada de Gran Turismo

7 Prologue, que en realidad seria GTé en version
FullHD a 60 fps. Otros rumores apuntan al regreso
de otra saga mitica, Wipeout, que también podria ser
anunciada durante la conferencia de Sony. Veremos.

LOS RUMORES
apuntan a que se
volverd a ver The
Last Guardian...
esta vez para
PS4y con un
lanzamiento mas
proximo de lo
que pensamos...
;sera verdad?

B UNCHARTED SE A
UNO DE LOS PLATOS
FUERTES DE SONY B

PROJECT MORPHEUS tendra sus juegos. Media Molecule podria
presentar su primer y creativo juego para el visor de RV.




PROXIMOS LANZAMIENTOS PS4, XBOX ONE, PS3, XBOX 360, PC

Ola de lanzamientos... y retrasos

En los dias previos al E3 no solo hay rumores. Anuncios
oficiales como el de Far Cry 4 conviven con retrasos.

Los dias previos al E3 suele haber mucho movi-
miento de anuncios, fechas... pero este ano, algu-
nas companias estan adelantando quiza demasia-
das sorpresas. La mas gorda puede haber sido el
anuncio de Far Cry para PS4, PS3, X0, 360y PC.
Se sabia que se diria algo, pero no que fuera a salir
el 20 de noviembre en Europa y que su argumento
nos llevard esta vez a Kyrat (Himalaya), una region
gobernada por un autoproclamado rey déspota.

es uno de los titulos anunciados
antes del E3. Llegara a PS4, PS3, X0, 360 y

PC este mismo 20 de noviembre... DYING LIGHT, que llegara via Warner, finalmente lo hara

{Quieres ser profesional de una
industria en expansion?

Mas de 25 anos formando ingenieros de software y artistas
para la industria del videojuego. Muestros graduados

han sido contratados en mas de 300 empresas del sector
Trabajando en mas de 1000 titulos comerciales.

o DigiPen

en febrero de 2015. Es otro de los retrasos de este mes...

Ubisoft también ha confirmado que trabaja en un
nuevo Assassin’s Cree 'para PS3y 360 (distinto a
Unit }. Pero no todo son buenas noticias. Los retra-
sos también han tenido su hueco, empezando con
The Division, que se va a 2015; Dying Ligh -tampoco
vera la luz hasta febrero de 2015; The Elder Scrolls
Onlin +para PS4 y Xbox One necesita 6 meses mas
de desarrollo y no llegara hasta final de ano. Y The
Last of U :(PS4) ha cambiado junio por “verano”...

THE DIVISION es otro de los afectados por la ola de
retrasos y no llegara hasta 2015... ;efecto Watch Dogs?
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En Carrefour encontraras siempre las mejores ofertas

Por la compra de uno de estos videojuegos el dia de su lanzamiento

te regalamos un vale descuento de 12€,

para tu préoxima compra en videojuegos, consolas o accesorios*

( Alaventael27de mayo) ( Alaventael30de mayo)
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Volante valorado en 4,90€

Watch Dogs )
PS4, PS3, XBOXONE 0 XBOX360 90€ MarioKart 8 90 €
Disponible para PC por 49.90€ y wiiu y

Launidad Launidad

*Canjeable hasta el 15 de junio de 2014

Juego Nintendoland

valoradoen 44,90€

Pack consola PS4 Pack consola PS3

+Watch Dogs ‘ I ‘ I +Watch Dogs Wii U Premium Pack
+Dualshock 4 € +Dualshock 3 € +MarioKart8 €
o~ Bl PELE
CBI'I"EfOl.Il".ESJ W@CarrefourTec C;ompra ahora ennuestra
o tienda Online




Pack consola PS4

Pack consola PS312GB

500GB + Copamundialdela CopaMundialdela
+Fifa14 € FIFA Brasil 2014 € FIFA Brasil 2014 90€
+Dualshock 4 +Dualshock 3 PS30XBOX360 y
Launidad
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Wolfenstein The
New Order PS4, GTAVo
PS3,XBOXONE, 9 O€ Call of Duty Ghosts 9 O€ Minecraft 9 O€
XBOX360 y PS30XBOX360 y PS3 Edition y
Launidad Launidad

Reserva THE LAST OF US remasterizado
Te descontamos 15€* y te regalamos
el DLC Pack de supervivencia

(A laventaenveranode 2014)
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Reserva uno de estos juegos en carrefour.es
y llevatelos con 15€ de descuento*
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*El descuento se aplicara sobra el PVPR (Precio Venta al Publico Recomendado).

COMO REALIZAR LA RESERVA A TRAVES DE INTERNET

Accede a www.carrefouronline.es, dirigite a la zona de Reservas de la seccién de Videojuegos y
selecciona el titulo que deseas reservar.

Selecciona la forma de reserva de tu videojuego, compra en Hipermercado o compra Online. Completa
el formulario de reserva. En caso de compra en Hipermercado, debes seleccionar en cual lo haras.

Unos dias antes del lanzamiento, recibirds un e m®il de confirmacién con el cédigo que garantiza tu

reservay lafecha de puesta a la venta.

Reserva ahora
en nuestra
tienda Online




por
Christophe
Kagotani

Corresponsal en Tokio

H PS3 vy Vita B Rol tactico @ Bandai Namco M Lanzamiento: Ya disponible

LA MADRE DE TODAS LAS GUERRAS... MECHA

DAI-3-JI SUPER ROBOT

WARS Z JIGOKU-HEN

Super Robot Wars es una de las muchas joyas que
casi hunca salen de Japon: estrategia, turnos, mechas
y series famosas se dan cita en un combinado unico.

Il UNA DE LAS POCAS SAGAS capaces de
"derrocar” a las consolas de Nintendo de lo
mas alto de las listas de ventas japonesas
es Super Robot Wars, una veterana serie
que durante buena parte de abril fue el
juego maés vendido (con casi 300.000 co-
pias vendidas entre las dos versiones du-
rante la primera semana). Y no solo eso:
su éxito aup6 a PS Vita como la portatil
maés vendida durante un par de semanas.

Parte de su gancho reside en que combi-
na licencias de diversas series de mechas,
desde clasicas como Mazinger Z, Getter
Robot, Gundam o Ironman 28, a algunas
mas recientes, como Evangelion, pasando
incluso series canceladas (Kanzen Shouri
Daiteioh) o algunas sin mechas pero con
guerreros con armadura, como es el caso
de Tekkaman Blade.

= JIGOKU-GEN, COMO EL RESTO de
juegos Super Robot Wars, replica los
elementos tipicos de la serie, desde la in-
troduccién de un héroe y mecha nuevos
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creados por Banpresto -el desarrollador- a
alianzas imposibles en las series (¢bandos
enemigos cooperando?) o su desarrollo
ya tipico. Y es que, como juego de estra-
tegia y tactica por turnos, debemos su-
perar una serie de escenarios o "niveles"
con misiones y objetivos. Contamos con
un mapa aéreo con rejilla, por el que mo-
vemos nuestras unidades y, al colisionar
con el enemigo (que también se despla-
za por turnos), comienza una batalla en
la que damos érdenes a nuestras fuerzas
(puede haber mas de un mecha) también
por turnos. Todo con unas vistosas ani-
maciones entre acciones, en las que no
faltan las armas y ataques caracteristicos
de cada mecha y acciones defensivas co-
mo bloquear, esquivar...

La parte tactica no solo se limita a mo-
vernos por el mapa: tras las batallas po-
demos equipar nuestro mecha con piezas
adicionales, modificar sus habilidades,
armamento... y mucho mas. Sin duda,
un suefio para los amantes de los robots.

ANTES DE CADA COMBATE no faltan los dialogos y secuencias,
en plan anime, que desarrollan la trama creada para la ocasién.

LA PARTE TACTICA abarca elementos como disponer nuestras
unidades por el mapa, elegir los ataques, modificar las armas...
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SUPER ROBOT WARS nace de una
idea muy simple: ver juntas a las
principales creaciones de Go Nagai
(Mazinger Z), Yoshiyuki Tomino
(Gundam) y Ken Ishikawa (Getter
Robot] o lo que aqui en Japdn se
llama "la santa trinidad”. A esta
idea inicial se anadieron nas capas
y series, como una saga creada por
Banpresto que solo cuenta con per-
sonajes y mechas originales. Esta
Ultima es la Unica que ha salido de
Japon: los derechos de las series
estan muy repartidos y eso dificulta
su edicion en occidente...

LOS COMBATES POR TURNOS cuentan con espectaculares animaciones para recrear los ataques y
habilidades especiales de cada mecha. Son el momento algido del juego... si eres un fan de los mechas, claro.

ULTIMA
} ORA

=> Saludos desde los cielos

nipones! Desde el pasado 20 de mayo
ya vclamos por los cielos “gratuitos” de Ace
Combat Infinity, que en su debut F2P ofrece
campana individual, modo cooperativo (para
2 equipos de 2 que compiten por ver quién
caus: mas dano a los NPC), modo contratos
para | ejorar nuestro avion, emblemas para
modificarlos... A Europa llega el 27 de mayo.
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=>Un abogado en la era Meiji.
Dai Gyakuten Saiban es el titulo de la "pre-
cuela” de Phoenix Wright, lamada Great
Ace Attorneyy que estara ambientada

en la era Meiji, entre 1868 y 1912. Estara
protagonizada por Ryunosuke Naruhodo,
antepasado de Phoenix Wright, quien lleva
uniforme escolar y katana y es ayudado por
su asistente, Susato Mikotoba.

=>SaGa cumple 25 anos. otra
querida saga de Square, que nacid junto con
Game Boy y aposto por tramas de ciencia
ficcion y una menor linealidad, también
esta de cumpleanios. Y, para caldear el
ambiente, la compania anuncié que presen-
tarian "algo” para c lebrar
el aniversario... que
finalmente fue
una cole cién
de platos de
porcelana con
moti os del
juego, con
precios que
oscilan entre
los £0-85€...
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=> A lo Demons Souls ;en PS4?

From Software podria estar ya trabajando
en su primer juego de PS4, que por las
primeras imagenes que se han “escapado”
del estudio, bien podria estar muy en la
linea de su exitosa saga Demon's Soulsy su
endiablada dificultad. Por ahora se conoce
como Project Beast, e incluso estéticamente
tiene detalles que remiten a Demon’s Souls.

=>Recreativas clasicas en PS&4.
Nippon Ichi, Hamsters y otros editores van a
lanzar esta primavera los “Arcade Archives”,
o lo es lo mismo descargas digitales de Coin
Ops clasicas. Cada titulo costara 823 yenes
(unos 6 7) y entre 2 y 5 titulos se anadiran
cada mes. Estan confirmados Double
Dragon, Moon Cresta, Rygar, Bomb Jack,
Crazy Climber... y mas.
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=>Mas anime de Persona 4. El
pasado 2 mayo, Atlus organizé un evento
para anunciar algo
relacionado con la serie &
Per ona. Lejos de ser
un Juego la compaiiia
anu ici6 una nueva
serie de animacion ‘*
bas .da en los hechos \
de P4 Golden, la
entrega de Vita. i
Comenzara a
emitirse en Japon
en julio de este
mis no anoy,
como el anime
original de P4 (de
201 ), tiene una
pinta soberbia...

de Kagotani

Japén y los juegos

Mientras que todo el mundo habla ya
del E3, en Japon todo gira entorno a
los resultados de las compaiiias en el
aiio fiscal que termina... nada excitan-
te. Nintendo tiene dificultades con Wii U,
nada nuevo con los pocos titulos que esta
recibiendo. Muchos editores obtienen re-
sultados mixtos, pero en general, los que
saltaron pronto al juego mévil estan limi-
tando los efectos de los negocios en re-
creativas y consola. Los que no lo hicieron
estan acelerando las cosas. Y luego esta
Sony... No hay semana en la que un dia-
rio econémico no aborde los retos que tie-
ne por delante, y parece que habra nueva
reestructuracién en breve. PS4 vende bien
en Occidente, pero no genera los benefi-
cios que financiaran el futuro de la com-
pania. Pero eso, para otra ocasion.

Hablando del E3, Occidente ya esta prepa-
rando titulos AAA. Personalmente, estoy
esperando el juego de Star Wars desarro-

“next gen

{{ DEBERIAMOS ESTAR HABLANDO DEL
SIGUIENTE NIVEL DE IA O LIBERTAD, O DE LO
QUE NO ERA POSIBLE EN PS3 0 XBOX 360 )

llado por DICE. Atin no se sabe cuantos de ellos
estan siendo desarrollados con la "next gen" en
la cabeza. Pero, como muchos se pondran a la
ve ta durante la proxima Navidad, todo apun-
ta a que se centraran en las nuevas maquinas
en prevision de sus fuertes ventas. Ahora mis-
mo, la mayoria del negocio sigue en PS3 y 360
(Nintendo es otra historia). En Japén, no solo
ha pocos desarrollos AAA, sino menos aun tie-
ne en cuenta a PS4. Todavia estamos compa-
ra; do en qué medida los graficos y los fps son
dis tintos entre las versiones de PS3 y PS4 de un
jue go... y eso no es muy "next gen". Deberiamos
esiar hablando del siguiente nivel de TA o liber-
tac o de lo que no era posible en PS3 o 360. To-
davia estamos en la anterior.

Las ventas actuales de PS4 son tan bajas en

Japén que ningtn desarrollador se arriesga a

menos que estés respaldado financieramen-
te. Sakaguchi y Mistwalker podrian conseguir

eso, de nuevo, para Xbox One. Seria el primero
en desear un nuevo Lost Odyssey. Esperaba al-
go asi o incluso mas por parte de Sony, porque
ahora mismo no hay mucho que jugar salvo in-
dies que no justifican el precio de PS4. Asi que
el E3 es importante para saber por dénde iran
los tiros, aunque el TGS sera el que de las res-
puestas a la audiencia nipona.

¢Podra XO triunfar esta vez? La ventaja de PS4

es pequeiia, pero XO tampoco parece traer esa
idea de juegos "high spec" que la podria hacer mas
atractiva que PS4 en Japén. No es ni siquiera por
los titulos de lanzamiento, es mas por lo que XO
pueda hacer que PS4 no. Quiza Microsoft lance
un mensaje para los jugadores nipones en el E3,
uno que convierta a XO en una maquina atractiva,
pero viendo lo que sucedi6 en el pasado, soy es-
céptico. Por ahora, los juegos "high spec', seran de
nuevo cosa de Sony y lo que pueda atraer, con la
forma y estética que gusta a los japoneses, a PS4.
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iPROBAMOS THE EVIL WITHIN!

RAYO DE

EL TERRO

B PS4-PS3-Xbox One-Xbox 360-PC
B Bethesda M 29 de agosto

Hemos viajado a Londres para probar
una version bastante avanzada del ultimo
juego de Shinji Mikami. Con él promete
devolvernos a la auténtica experiencia del
survival horror. Tenemos una cusiosidad
mortal por descubrir si sera cierto...
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M LA PROPUESTA DEL
JUEGO SERA MUY
CLASICA, PERO SE
SUSTENTARA EN UN
RITMO Y PUESTAEN
ESCENA CUIDADOS I
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CURIDAD rodeara la
teegfura de Sebastian. Por suerte,
tendremos un candil que podremos
activar... o desactivar para pillar
por sorpresa a nuestros enemigos.

1 viejo cliché del terror: un inves-

tigador que llega a una escena

del crimen con ganas de resolver

un ambicioso misterio. Junto a

él estamos nosotros, con la ven-

taja (o desventaja) de saber que
dentro nos esperan momentos de angus-
tia, horror y supervivencia, solo que atin
no sabemos qué forma tendran. Esas
mariposas en el estémago, la calma que
precede a la tempestad, son parte del en-
canto del género.

Hay una corriente en los videojuegos
que intenta recuperar la esencia del mie-
do para ofrecérsela a un publico cada
vez menos impresionable, porque esta
curado de espanto, si nos permitis el
juego de palabras. Dead Space lo con-
sigui6 hace unos afios y propuestas mas
recientes como Outlast han convencido
a un nicho de mercado, pero... ¢puede
el publico general sucumbir a un juego
pensado para satisfacerlos a todos? Solo

un hombre podria estar a la altura de

esas expectativas: Shinji Mikami.

i
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EL CREO EL PRIMER JUEGO eti-
quetado como "survival horror": el
icénico Resident Evil. Durante
afios estuvo vinculado a la sa-
ga, pero, harto de pelear con
Capcom para crear el jue-
.\ go que quisiera, se mar-
3 ché6 para ganar algo de
libertad. Ahora, su com-
pafiia Tango Gameworks
forma parte de Bethesda, la
cual ha puesto su confianza
en la creatividad de un genio
que lleva 9 afios lejos del género. No so-
lo Bethesda, los fans quieren descubrir

b
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cuél es la férmula magica actual para
sentir escalofrios mientras nos aferra-
mos a nuestro mando de control. La res-

puesta de Mikami: la férmula ya estaba
inventada. S6lo hay que aplicarla bien.

= SEBASTIAN CASTELLANOS es el hé-
roe de The Evil Within. En principio,
parece el tipico supervivente de estos
titulos: confiado, rotundo fisicamente
y asombrosamente eficaz en lo que ha-
ce. Podria ser perfectamente Chris Re-
dfield... si a Chris Redfield le faltara un
tornillo. Y es que aqui entra una de las
variables que se ha ido convirtiendo en
costumbre del género durante los ulti-
mos afos: el juego entre si lo que esta-
mos viendo es verdad o parte de nuestra
imaginacién. Nuestro objetivo es inves-
tigar acerca de unos experimentos que
buscaban llevar la psique humana hasta
el limite mediante procesos quirtrgicos
y psiquiatricos. Pero el experimento se
fue de las manos a sus investigadores...

=>HEMOS PODIDO SUPERAR parte de los
capitulos 4 y 8 del juego. En el primero,
Sebastian acompana a un doctor en bus-
ca de Leslie, un adolescente vinculado a
los experimentos que parece tener visos
de genialidad, pero que también vive
atormentado por la locura y la muerte.
Dice que no podran escapar de alli... En
mitad de esta investigacién se aparece
Ruvik. ¢El malo de la historia? Es un ti-
po que cubre sus cicatrices con una tuni-
ca y nos mira con un odio sobrenatural.
Légico, porque sus ocasionales interven-
ciones parecen mas fantasmagoricas que
fisicas. No se os ocurra acercaros a él,
pues parece que sera algo asi como elP»




...CONVIVIR CON LO SINIESTRO. En puzles como éste tendremos
que dafar cuerpos ya de por si mutilados. Ver cémo torturan a
otros ante nosotros, meternos en habitaciones inundadas por

la sangre o leer notas que nos narran toda clase de atrocidades
experimentales serd algo comdn en el juego. La violencia mas
extrema y la demencia se daran la mano.

LOS MOMENTOS TETRICOS
seran muy comunes en
la aventura. Por cierto,
no confiéis en que
todos los muertos
van a permanecer
en ese estado...

LAS ARMAS de Sebastian
seran algo limitadas al
principio, pero podremos
mejorarlas con las piezas
que vayamos e_ncontrando
en los escenarios.

~ “"RSONAJES SE|
eldoctor que busca a L(Esllji,:DA
ventura, Al
Cuestionaran sug;;J

RIOS [COmo
) se sucederan
nos de ellos se
ropia cordura.,..

P o)

10! GRAFICOS
pasaran en

i? motor id Tech
5. No seran los
mas punteros
que hemos |
visto, pero s!

re ultaran muy
efectivos.
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{ 2 TODO EL QUE QUERAIS. No
ﬁg\?gEcortapisas alahora de mostrar
sangre 0 CUerpos mutilados, aunque
el resultado es méas espectacular e
inquietante que desagradable.

Nemesis del juego. Pero no seri el anico
enemigo, ya que tendremos a los "zombis",
por asi llamarlos. Antiguos pueblerinos cu-
ya carne ha sido desgarrada por flechas y
palos, mientras que su alma ha sido susti-
tuida por algo mas siniestro. Ellos patru-
llan zonas clave de los escenarios y, a di-
ferencia de Ruvik, pueden ser eliminados.
Para dar cuenta de ellos, Sebastian con-
tara con diferentes armas en su inventario,
aunque por ahora solo hemos visto cuatro:
un cuchillo, una pistola, una escopeta y
una ballesta. Esta ultima se podra equipar
con municién variada: proyectiles eléctri-
cos, congeladores, incendiarios... La mu-
nicién sera suficiente, pero no abundante,
asi que habra que dosificar los disparos.
También podemos valernos de lo que en-
contremos en el escenario: botellas para
llamar la atencién a lo The Last of U ),
I
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hachas de mano, charcos de gasolina que
podremos incendiar... Precisamente, la
vertiente "pirémana" de Sebastian es muy
importante en las partidas, ya que siempre
que derribemos a un enemigo podremos
usar nuestras cerillas para prenderle fuego
y evitar que vuelva a levantarse, algo que
podria suceder con mas regularidad de lo
que creéis. Por supuesto, las cerillas tam-
bién estaran limitadas, aunque parece que
sera complicado agotar nuestro inventario.

- -

- |26

-y .
nunca ha sido necesario recurrir a eso, pe-
ro solo tuvimos ocasién de probar los dos
niveles de dificultad mas bajos. Los otros
dos estaban bloqueados. El ultimo de ellos
intimida con solo decir su nombre: Akumu.

También hemos tenido que superar un
par de puzles muy a la vieja usanza. Por
un lado, una caja fuerte a la que faltaban
dos diales, que estaban vinculados a dos
trozos de cuadro. El namero que habia que
marcar en cada dial tenia que ver con un

- aspecto del cuadro... Por otro, una enor-

=LA OBSERVACION DE LOS ESCENARIQS/
serd clave. Habra objetos coleccionables,
como notas o piezas de puzle, pero tam-
bién municién y un liquido verde que
servira para mejorar los atribufos (salud,
resistencia al correr). A la vez, encontra-
remos armarios y camas en los que escon-
dernos. En la porciéon que hemos jugado,

me puerta, que custodiaba el ala central de
una mansion y sélo se podia abrir al buscar
3 cabezas diseccionadas sobre las que cla-
var unas agujas. ¢En qué parte del cerebro
habia que clavarlas? Las pistas estaban en
una grabacién de audio...

Como veis, todos los ingredientes de los
"survival" clasicos estan ahi. La proporcién
de lucha, infiltracién (podemos matar a los
enemigos normales si los atacamos por la
espalda), exploracién y puzles se decanta
un poco mas hacia la primera y la tercera,
pero el resto de ingredientes ayudan en una
experiencia uniforme, que nos hace sentir
como en casa. No es un Resident Evil como
los primeros exactamente. Si tuviéramos
que compararlo, seria mas bien con Resi-
dent Evil 4. Posee el suficiente dinamismo
como para tenernos preparados ante algu-
na trampa inesperada (ojo a las bombas
con deteccién de movimiento), pero a la
vez nos invita a toquetear las estanterias,
los arcones y las puertas que encontremos.

Se nota la madurez en el disefio de esce-
narios, que van marcando un "tempo" en

nuestra aventura de tal forma que notamos pp



..SOBREVIVIRALO
: INESPERADO. En esta
trampa, tendremos
. apenas un segundo
para detener unos
’ rodillos trituradores
\ ! antes de que seamos
arrastrados a ellos...
y machacados. Esta
secuencia no se
resuelve con un Quick
Time Event, sino
disparando al lugar
adecuado, como ya
se vio en otros juegos
tipo Dead Space.
Las trampas pueden
aguardaros en
cualquier habitacion.
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I LA ACCION TENDRA MUCHA
RELEVANCIA, PERO TAMBIEN
HABRA TIEMPO PARA LOS PUZLES
0 LA EXPLORACION

Ia.(gﬁeErNEMllGOS intentaran atacarnos cuerpo
hagampos' ale}gaecLols por la luz o los ruidos qpue

. sera tumbarl i
prenderles fuego antes de quersgsledveaﬁtneglspam 4

CUANDO EN 1996 se lanzé

LA HEPENCA DE SHI! MIKAM!

F RESDE T € . cl primer Resident Evil con

. s & Mikami a la cabeza, ni la propia
A Capcom sabia el bombazo que
\ tenfan entre manos. El director
| fue rodeandose de grandes

artesanos durante las siguientes
entregas, pero él mismo volvio
a tomar las riendas en Resident
Evil 4 (el dltimo en el que
participé). Para resucitar el
género, tuvo que violar muchas
normas de la saga, como el uso
| de las camaras prefijadas. Sin €L,
——— s - no existirian los juegos de terror
R S‘ DEN Ew‘- J tal y como los canocgemos.
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P el reto, pero a la vez vemos poco a poco c6-

mo superarlo. Algo que parece l6gico, pero
que no todos disefiador sabe apuntalar.

A eso ayuda una interfaz a la que tam-
bién se le notan los afios de experiencia.
Una barra de energia y otra de salud que se
muestran sélo al desenfundar. Al presionar
el stick derecho, aparece un mena radial
para seleccionar el arma o para asignar
atajos. Sencillo y efectivo. Cada vez que
hay un enemigo cerca, se muestra un ojo
que se abre, igual que en Skyrim. Pero cui-
dado, eso no os garantiza que no os vayais
a pegar algin susto.

= :EL JUEGO DARA MIEDO? Se basara en
sustos puntuales y bien medidos, arropa-
dos por un sonido que nos va dosificando
las voces dementes en la lejania, la musica
inquietante... El gore también campara sin

-

_..NO SABER QUIEN
MUEVE LOS HILOS.
EL misterio sera una
constante en el titulo.
;Quién es Ruvik? ;Que
busca de nosotros?
¢ Por que se nos
aparece como una
suerte de espectro?
Es mas, ;todo lo que
estamos viviendo es
real o fruto de nuestra
imaginacion? The Evil
Within jugara en todo
momento con esas
ideas, obligandonos
a sentirnos inquietos
con los pasillos o
las personas que
tengamos dek'ante.

I EL APARTADO TECNICO NO ESTARA

pudor. Hemos visto un momento en el que
nos tocaba abrir en un torso para después
hurgar entre sus visceras. Tampoco faltan
los actos en los que sentirnos perseguidos
nos hara soltar una risa nerviosa. Hemos
superado una porcién en los que una ho-
rripilante nifia, mezcla de la de The Ring
y una arafa, nos persigue por un pasillo.
Escapar de ella por los pelos es intenso y
divertido. Esos momentos tan crudos se
ven acompafiados por delirios en los que
somos transportados a lugares surrealistas:
pasillos infinitos, rios de sangre... Parece
como si Mikami quisiera recuperar ese
prototipo inicial de RE 4 que no llegé a ver
la luz: Leon iba a enfrentarse a enemigos
sobrenaturales y sufrir alucinaciones...
Todo el trabajo de ambientacién no fun-
cionaria si no hubiera un apartado técnico
a la altura. Ya hemos hablado del sonido

pp— I~ 4y

ALA l'lI,TIMA, PERO SUS ELEMENTOS
ESTARAN MUY BIEN ENLAZADOS B ‘\

(a Espana llegara doblado), pero, ¢y los
graficos? The Evil Within no es puntero vi-
sualmente. Ni los modelos, ni los efectos de
iluminacién o las texturas son destacables
y solo algunos efectos de particulas (noso-
tros lo probamos en un PC) parecian fuera
del alcance de la generacién PS3-360.
Ahora, aunque las elementos no sean de
primera, Tango los ha usado con maestria.
Sombras de ramas en movimiento desde
las ventanas, sangre brotando a borbotones
cuando menoslo esperamos, una camara
que nos sigue a la distancia justa cuando
abrimos despacio una puerta, un filtro de
granulade muy tenue que enrarece la at-
mosfera... En definitiva, el resultado con-
vence, nos mete en la pesadilla sin fisuras y
nos recperda que lo importante es que las
sensaciones resulten creibles, por encima
del niimero de poligonos que incluyan. m

= = Ny

SEBASTIAN SERA |
DURO, pero no sera
un superhombre.
Nuestro medidor de
resistencia a}l correr
se gastara rapido

y necesitaremos
unos segundos
para recuperarnos.
Ademas, habra que
buscar jeringuillas
para devolvernos la
salud perdida.



Los ultimos meses estan viendo una resurreccion del terror. Dos nuevos titulos acaban de llegar
para pelear por el sangriento trono del género, pero con resultado desigual.

DAVLIGHT

HEPS4-PC ® Zombie Studi\6§

na chica de la que no sabemos
U nada aparece en un edificio aban-

donado. A partir de ahi, tenemos
que ayudarla a explorar (en vista subjeti-
va) mientras se ilumina con su mévil. Los
poltergeist se suceden en las habitacio-
nes y unas extranas runas son los sellos
que nos bloquean el paso y que hemos
de eliminar trayendo objetos especiales
a ellas. Por el camino, puede que nos
topemos con una espectral mujer que
nos matara al mirarnos fijamente... Es-
te titulo ha intentado innovar en algunos
aspectos, como la generacion aleatoria
del mapeado por el que nos movemos o
el uso de Twitch para que otros usuarios
"invoquen” ruidos en nuestra partida

VA‘_OFAUéK Buenas ideas,

un apartad técnict

o flojoy poca ambicion en

mientras nos ven jugar por streaming.
Con estos anadidos, nunca habra dos
partidas iguales. Lamentablemente, 'n
mejor se ha quedado en el papel, porque
a la hora de la verdad nos hemos enco 1
trado con un frame rate nefasto y unos
escenarios horrorosamente simples y
repetitivos. Tampoco ayuda el hecho de
que se pueda superar en algo mas de un
par de horas, sin que nos queden ganas
de volver a intentarlo (hay objetos colec-
cionables). El terror solo nos “salpica”
en alguna aparicion por sorpresa de la
chica espectral, que tiene un aspecto
convincente, pero que acaba perdiendo
la gracia por ser el Unico enemigo que
nos encontramos en el juego. m

desaprovechadas por
a jugabilidad.

OUTLAST

WHISTLEBLOWER

HPS4-PC N Red Barrels

a primera expansion [y la Unica,

L segun han dicho sus desarrollado-
res) para la historia del aclamado
Outlast acaba de llegar con un nuevo
[ rotagonista, que ha de vivir aconteci-
r ientos paralelos a los que vimos en el

- juego original. De nuevo, hemos de ju-
,car en perspectiva subjetiva mientras
' Lsamos nuestra cAmara de video para
‘¢ rabar pruebas. No podemos pelear con
'l s dementes que nos vayan saliendo al
taso, solo escondernos de ellos. Nuestra
r ejor herramienta es la vision nocturna
tara las zonas oscuras, pero las pilas de

sencillo, pero que sa

Vh‘.@vhc‘é‘\: Digna expansion p

be mantenernos en vils

nuestra camara que haca\em\posible esa
funcion son limitadas... ) N

La formula de Outlast permanece in-
alterada, lo que garantiza nuestra cans-
tante tension (sin ningln arma a nues-
tra disposicion, nos sentimos atrapados.

sensacion de redundancia, si ya hemos

en una ratonera), pero también cierta \

superado la aventura original. A pesar
de esto y de su simpleza grafica, la saga
permanece como una de las mas merito-
rias de los Ultimos afos, por ofrecer una
vision realmente radical y distintiva del
género “survival horror”. m

ara un titulo
0 CC nstantemente.

\
\
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MUCHES

- Yhay One! Sunset Overdr!\!e,

aria pesada & ~=
i 1a artilleria pe _
N fall, va camino d

después de Titan
los juegos exclus
consola de Micros

a Los Angeles, hasta los

jajamos : .
esltudios de Insomniac Games, P

i ué es
comprobar de primera mano q!

Over
lo que nos espera con Sunset

dl ve, Su pr mera apuesta eXCluSiVa
) i
)

res onsabilidad
i Xbo}t(itotﬁz ]e:: dogle, primero
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iras como los primeros

s
. Spyro the Dragon de PSone 0 los Ratche

i dis
and Clank y Resistance qué pudimos

Sony.
frutar en las siguientes consolas de Sony

. < ]
Y Seguﬂdo, como Cualqulel otro titulo
eXClUSlVO, p()[ tener que Ofl ece/t una razon
de peSO pa[a que 105 [Ddaula lIldle:lSDS
ell]an a 1;b0x One como su :OYlSDla de

nueva generacic’)n favorita.

con su Nuevo
por mantener
| acostumbrado

ABI-
-)lNSOMNlAC GAMES CAI\QBH:; l:bEalj'lando
mbo
toma un nuevo It -
-;(a)xrsayMicrosoft, pero 1}12\27l :rsl; Ic;);?e?su
ntenido igual du re: S
?igtrzg creativa. El estudio ha podido to
il
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RDRBIVE
suwszr@gm@s 7N UNG

. e
jvos mas inte .
oft recibira durante este ano

e convertirse en uno ,.‘ n
antes del catalogo que

mar todas las decisiones relacionadas con
Sunset Overdrive y 0s aseguramos que en
la escasa media hora que pudimos jugar
todas sus principales sefias de identidad
rebosaban una frescura, una originalidad
y una personalidad especial a la que no
estamos acostumbrados tltimamente.
El juego se salta todas las reglas y nos
cuenta una historia que critica el poder
establecido y las sociedades que se dejan
gobernar por unos lideres tiranos.
Sunset Overdrive nos sitda en el afio
2027, en un futuro préximo totalmente
controlado por una multinacional llama-
da FizzCo. Su producto estrella es una
bebida energética llamada Over Charge
Delirium XT, que tiene un ingrediente
secreto que convierte a todos los que la
beben en mutantes. Por suerte, nuestro
protagonista no ha probado ni una sola
gota de ese exquisito brebaje y sigue sien-
do humano, pero el problema es que se
encuentra atrapado en una ciudad repleta
de mutantes. ¢Sera capaz de escapar?

= EL MUNDO ABIERTO DE SUNSET
CITY es el verdadero secreto y el
elemento diferenciador de Sunset
Overdrive, con el que se pone de

a.

UN MUNDG- PARA
iXPE%AOg

- Sunset City, la ciudad donde transcu-
rre el_juego, serd uno de sus encan-
tos... junto con el intuitivo control.

LA CIUDAD A NUESTRA DISPOSICION.

Saltar por los tejados, grindar barandi

llas o utilizar el cableado eléctrico como

si fuera una tirolina o para escalar a

puntos elevados es una pequefia muestra A s
de la versatilidad del protagonista.

N

e
L

NS
NO HABRA MOMENTO PARA LA CALMA. T g
Mantenerse en continuo movimiento si N :
queremos salir ilesos serd la norma. Co
rrer por las paredes y entre los edificios

sera necesario para mantenernos fuera
del alcance de los sedientos mutantes.



LA PISTOLA TNTEDDY

combinara el poder
de la dinamita con el
encanto de un osito de
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eluche. También habra
na pistola de fuegos
rtificiales, de vinilos...

it

ZNZMIG

LA BEBIDA ENERGETICA DE F1ZZCO
ha creado distintos tipos de mutantes:
0D'd, Herkers y Blowers seran dife
rentes y tendran habilidades distintas,
pero todos explotaran por los aires.

s -

LOS JEFES FINALES apareceran al fi
nal de algunas misiones. Elde laima
gen es Fizzy, a mascota de Fizzco, que
{anzara rayos y misiles mientras tene
mos que disparary evitar sus ataques. .

> manifiesto el recon

y =
FNALES |

O DIERON UNA CIFRA, pero |
nos aseguraron que en Sunset
Overdrive tendremos a nuestra
disposicién un arsenal mayor
que el de todos los Ratchet.

ocido buen hacer de
Insomniac Games ala hora df: comb.inar y
complementar diferentes estilos d§ )Juegc?.
Y aqui el mundo abierto €8 una opcion mas

da suelta 2 nuestra libertad

para dar rien I S
de movimiento, que estara potenciada co

una gran variedad de toques plat.aformeros,
desde correr por paredes 2 deshz?mos por
cables eléctricos (todo mientras disparamos
al mismo tiempo; por ejemplo)‘

No menos importante sera el a\.rs'einal a
nuestro alcance que, fiel ala tra(.hf:lon. del
estudio californiano, rebosara originali ad
por los cuatro costados. Armas con un poder

de destruccion bestial creadas 2 partir de

piezas que todos podiamos encontrar por

casa. Pero ol éxito de nuestra superviven

cia no recaera solo en las armas, sino en

nuestra forma de combinar movirr,li.entos
y ataques, para que ol ritmo frenético 2
que nos quiere obligar Sunset Overdnve/:
no decaiga. De hecho, nos recompensara
btendremos una mayor

por no parar y o 3
puntuaci(’)n cuanta mas destruccion

causemos Y més mutantes eliminemos

LA PERSONALIZACION del
héroe protagonista contara
con opciones para aburrir. Su
editor nos permitira elegir
entre muchisima ropa, sexo
peinado y otras opciones... '

podremos usar nuestro botin para mejorar las
armas o comprar ropa para recorrer Sunset
City con mucho mas estilo. Insomniac nos
lo pondra facil y no sera necesario ser un as
gar? con/seguir combos espectaculares. Por
eclrlq r/al')ldamente, seréa facil de entender,
pero dificil de dominar. '

= POR SUERTE, EN SUNSET CITY no es-
taremgs.solos. Todavia quedan algunos
supervivientes que nos echaran una mano
para completar las misiones; y algunos otros
que nos pedirdn ayuda en absurdas misiones
secundarias. Un sentido del humor especial
que estara presente durante todo el juego, ya
que el estudio ha querido hacer algo di\,/gr—
Fldo Y, al tiempo, que tuviese unas sefias de
%dentldad propias. Algo que, por lo que hemos
jugado, han conseguido. Y no solo eso. Esa
personalidad también va a quedar plasr'nada
en el apartado grafico de Sunset Overdrive.

NSGMNIAC GAMES QUIERT

s M NCTAR UNA NUEVA SAGA
GON SUNSET-GVERDRIVE

™~
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¢Como se os ocurrié la idea principalala
hora de crear Sunset Overdrive?

Es un juego muy diferente a los demas.
Pensabamos en qué es lo que hariamos
» si tuviéramos total libertad para decidirlo.
- Microsoft nos dio esa libertad y a partir
de ahi empezamos a disefiarlo. Tuvimos
muchas influencias y muchos elementos
de nuestros juegos favoritos, que estan
metidos de una forma u otra en Sunset
Overdrive.

-

Toda la ciudad estars cuidada hasta el dltimo
detalle, haciendo gala de unos graficos muy
coloristas con un marcado estilo cémic. En
los combates la pantalla se llenara de efectos
de luz, explosiones Y mutantes volando por
los aires... aung__.u-"e, OmoO punto negativo,
este festival de efectos dificultars un poco la
visibilidad, llegand saber exactamente .
dénde estamos en el fragor de la bata

asf, nop algo de lo que ¢
preocupa )

¢Y lainspiracion para crear a los mutantes
del juego?

» Bueno, juntamos todas las ideas que tu
vimos en un papel y nos gusté la de pre
sentarlo como consecuencia del producto
quimico que lleva la bebida energética de
Fizzco. Al ser uno de los pocos humanos
que quedamos en la ciudad, nos basamos
en la idea de la pelicula "Soy Leyenda”,
fusionando el apocalipsis con mutantes
que han perdido la cabeza.

M

2> :ESTAMOS MUY LEJOS DEL APOCALIP-
SIS? Aunque todavia no han anunciado una
fecha de salida exacta, seguramente llegue a
las estanterias de las tiendas en algiin momen
to del préximo otofio. Antes de €so tenemos
una cita ineludible con Sunset Overdrive en
el préximo E3. Lo que st hemos comprobado
€S que esta nueva IP puede convertirse en uno
de los titulos importantes de Xbox One del
2014. Y sino, al tiempo...

Hemos visto que todo lo tratais con un
humor especial. ; En algin momento os
ha asustado ser un videojuego que critica
tan claramente el sistema capitalista y las
multinacionales?
En realidad no demasiado... no deberia
pasar nada en el futuro. Mientras traba
jabamos en el juego ocurrieron muchas
cosas en EE.UU. como la ocupacion de Wall
, Street, lacrisis econémica y el rescate dc.el
sistema bancario... No queremos transmi
tir que los negocios son algo malo, pero si
que el poder de las empresas tiene que
estar en manos de gente seria.

¢Qué nuevas experiencias queréis ofrecer
a los jugadores de Xbox One?

Creemos que la mas importante es la for
ma de moverse por la ciudad. En Sunset

: : i la
UEGO CORRE A 30FPS Y 1080P pero ni con
E;n-{alla llena de mutantes habia ralentizaciones.

< SUNSET-GVERDRIVE £S &L
HABIAMES SENADG HACER >

Overdrive hemos creado un espacio abierto
Unico, donde todo est conectado y donde
podemos decidir nuestro préximo mo
vimiento. El juego no lo hace todo porti
cuando pulsas un botén, Hemos trabajado
muy duro en el modo campanay creemos
que el resultado es algo tnico que no ests
reciclado de otros juegos. En definitiva,
queremos que la gente juegue a Sunset
Overdrive pensando que cada lugar del
juego tiene algo Gnico.

Ya que hablamos del modo historia, ¢ po-
driais adelantar cunto puede durar?
Realmente no lo sabemos (risas). Basando
nos en lo que hemos visto jugara la gente
que solo ha probado el modo campana,
hemos comprobado que ser3 bastante
mas largo de lo que pensadbamos en un
principio. También hay que esperar a ver
lo que ofrece el modo online.

¢Querremos volver a jugarlo?

Seguro. ELmundo abierto de Sumset Over
drive te invitard a volver a visitarlo para
completar el 100% del juego. Ademas,
tendras muchas cosas que hacer a tu al
rededor. Todavia quedan algunas sorpresas
Por anunciar que esperamos que propor
cionen a la historia nuevas experiencias. *

¢Podremos utilizar Kinect o Smart
Glass de alguna forma espécial? ’
En realidad no estamos trabajando en
ninguna utilidad especial para Kinect. En
el caso de SmartGlass todavia no podemos
confirmar nada.

Yya por ultimo, ¢ veremos a Ratchet &
Clanken la nueva generacion?

Nunca se sabe... ¢Por qué no? Cuando
acaben la pelicula ya veremos. .

JUzGE QuUE
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WILD HUNT

»

LA NUEVA

GENERAGION

El brujo Geralt de
Rivia se encuentra en
la aceria acabando de
forjar la espada con la
que dara el gran golpe.
Se ha dado de plazo
hasta febrero para
afilarla y desgarrar con
ella a los infieles de la
nueva generacion.

s, W

PS4 - Xbox One - PC

1 arranque de la nueva generacion

estd siendo uno de los mas perezo-

sos de la historia. No es tanto por-

que las nuevas consolas no estén

recibiendo titulos, como porque

éstos sean, en su mayoria, meras
conversiones de juegos pensados para PS3
y Xbox 360, con las limitaciones técnicas
que eso conlleva.

Por suerte, a finales de afio dara co-
mienzo el verdadero amanecer de PS4 y
Xbox One, con juegos como The Order
1886, Batman Arkham Knight, Assassin's
Creed Unity o Project CARS. Sin embar-
go, de todo lo que hay anunciado ahora
mismo, probablemente lo mas rompedor
sea The Witcher 3 Wild Hunt, un ambicio-
so proyecto que verd la luz en febrero de
2015, tras haber sufrido un retraso para
limarle las aristas. Si nada se le tuerce al
estudio polaco CD Projekt RED, tiene vi-
sos de ser un auténtico “vendeconsolas”.

La aventura estara protagonizada por
Geralt de Rivia, el brujo de pelo blanco y

y

o

Febrero de 2015

CD Projekt RED

ojos gatunos al que vimos en las dos pri-
meras entregas de PC y Xbox 360 (la con-
sola de Microsoft sélo recibi6 la segunda).

>
aunque el juego sera la continua-
cién natural de la saga, por lo que los no
iniciados podran disfrutarlo sin proble-
ma. Asi, mientras el poderoso imperio de
Nilfgaard trata de conquistar los Reinos
del Norte, Geralt, miembro de un agoni-
zante linaje de cazadores de monstruos,
debera enfrentarse a un oscuro enemigo:
la Caceria Salvaje, un fantasmagérico des-
file de jinetes y heraldos del Apocalipsis.
El objetivo inicial sera encontrar a la
mujer que hizo una profecia que podria
marcar el futuro del mundo, envuelto
ahora en una guerra sin cuartel. Todo es-
tara muy imbuido por la mitologia, por lo
que habra multiples elementos de fanta-
sia, especialmente en lo relativo al tipo de
enemigos. Lo tnico malo en este sentido
es que parece que el juego llegara sélo con
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The Witcher es una saga de lo mas

polivalente. Creada por el polaco
Andrzej Sapkowski, empezé en el
ambito literario, pero luego fue
llegando al cine, la television, los
comics y los videojuegos.

Se dividen entre la Saga del
brujo (dos libros de relatos cortos)
y la Saga de la sangre de los elfos
(cinco novelas largas), que cuentan la
historia de Geralt de Rivia. En Espana,
la séptima entrega se dividié en dos
volimenes. La historia esta conclusa.

En 2001 hubo
una pelicula titulada The Hexer. La
direccion corrid a cargo de Marek
Brodzki, mientras que el papel de
Geralt fue encarnado por Michal
Zebrowski. En 2002 se emiti6 una
serie de television de trece capitulos.

Aprovechando que
es una saga polaca, CD Projekt RED
logré los derechos para adaptarla al
mundo de los videojuegos. La primera
entrega se lanzé en 2007, mientras
que la segunda, subtitulada como
Assassin’s of Kings, salié en 2011.

48 HC

LA HISTORIA sera el hilo conductor
de la aventura, aunque tendremos
libertad para ir adonde queramos en
todo momento, como no podia ser

voces en inglés, ya que Bandai Namco, distri-
buidora del titulo, no ha listado el castellano
en la lista de doblajes. Eso si, los subtitulos si
estaran traducidos.

>
serd la piedra angular de The Witcher 3. El
mundo tendra un tamafo 35 veces superior
al de la segunda entrega, con lo que os podéis
hacer una idea de cuén inabarcable sera. Lo
mejor es que los escenarios no seran extensas
campifas desoladas, sino que habra infinidad
de eventos y misiones a lo largo y ancho de un
mapa con tres grandes dreas. La primera se-
ra No Man’s Land, una tierra inhéspita muy
influida por la mitologia eslava. Luego estara
el archipiélago de Skellige, que ofrecera un
panorama vikingo, con muchas islas cubiertas
de hielo. Finalmente, tendremos la ciudad de
Novigrad, inspirada en el Amsterdam medie-
val, segtin nos cont6é Miles Tost, disefiador de
niveles. También habra multiples subregiones,
en forma de montafias, bosques, lagos...
Como en los mejores juegos de rol de mundo
abierto, seremos bastante libres para encauzar

se
ubicara siempre
en tercera
persona, a
diferencia de lo
que sucede en
otro RPG similar
como es Skyrim.

nuestro propio destino. Habra una ristra prin-
cipal de misiones, que hara mucho énfasis en
la figura de Geralt como hilo conductor, pero,
por lo general, tendremos mucho margen para
decidir qué hacer o adénde ir. El juego no ten-
dra nada que envidiarle a monstruos del rol co-
mo Skyrim, por ejemplo. En ese sentido, habra
36 finales diferentes, en funcién de muchas de
las decisiones que vayamos tomando.

Los combates tendran un gran peso en la
aventura. A menudo, deberemos enfrentar-
nos a horripilantes monstruos y a humanos,
deseosos de zamparse a Geralt o ver su cabe-
za clavada en una estaca, respectivamente. El
control sera bastante accesible, con comandos
para golpear con la espada, esquivar y utilizar
magias, de modo que los combos se podran
encadenar de manera muy fluida. Podremos
incluso interactuar con el entorno, para lanzar
a los enemigos contra una pared, por ejemplo.

> sera otra de las
grandes fortalezas de The Witcher 3 Wild
Hunt. Pese a no ser una de las compaiiias con
mayor volumen de efectivos, en CD Projekt




Geralt
de Rivia dispondra de poderes
magicos que le serviran para
hacer frente a las criaturas y los
espectros con los que se topara

Las urbes, como Novigrad,
seran lugares bulliciosos y llenos de vida.
Habra centenares de edificios diferentes
e infinidad de objetos de atrezo, con una
estética marcadamente medieval.

.

Habra cerca de 12.000,
por las 7.000 que habia en The Witcher 2,
lo que permitira recrear con fidelidad los
movimientos de Geralt, en especial en los
combates, que seran mas organicos.

& lu?'.

Los efectos de luz tendran
un acabado fabuloso, con una presencia
" frecuente de fuegos y chispas. EL humoy
los reflejos sobre las armaduras de metal
tendran un acabado de lo mas brillante.

SINADA SE
LE TUERCEACD *
PROJEKT RED, :
THE WITCHER 3 :
TIENE VISOS DE
CONVERTIRSEEN
UN GRANDE

El archipiélago de Skellige tendra
una gran presencia en la aventura, y su
océano contara con unos geniales efectos
de oleaje. También habra vados en los que
veremos reflejado el paisaje de alrededor.

g
- —_—
AF =y
Geralt viajara por todo tipo de
parajes: bosques, glaciares, ciénagas,
acantilados, campinas, pueblos de
granjeros... La vegetacion y las sombras
que esta proyectara seran una delicia.

Habra efectos dindamicos
que, ademas de quedar muy bien sobre
la pantalla, condicionaran la aventura.
Elimprescindible ciclo dia-noche tampoco
faltard a la cita en un titulo tan ambicioso.

| pewERS TECNOLLIC

EL REDengine 3, un motor grafico hecho expresamente por CD Projekt RED
para la nueva generacion, garantizara una experiencia visual sin precedentes.
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Cuando se lance, The Witcher 3
seguramente ostente el honor de
ser el juego mas vasto de la nueva
generacion. Las dos primeras
entregas ya eran grandes, pero
ésta promete ser aun mayor.

El mapa
tendra un tamafio 35 veces superior
al de The Witcher 2, que ya era amplio
de por si. Lo mejor es que no serad un
paramo vacio, sino que siempre habra
cosas que hacer. Recorrerlo de punta
a punta llevara su tiempo, pero, por
suerte, habra puntos de viaje rapido.

N 13

La aventura tendra
36 finales diferentes, que dependeran
de todo tipo de decisiones, incluso de
las mas insignificantes. Para acabar
el hilo principal, haran falta 50 horas,
a las que hay que anadir otras tantas
para las misiones secundarias. Por
tanto, la duracion serd centenaria.

DELGERE]
gigantesca extension del mapeado,
Geralt de Rivia podra echar mano
de diversos medios de locomocion.

El caballo serd el mas frecuente,

pero las embarcaciones seran
imprescindibles para llegar a las islas
(siempre que no haya tormenta).

S0'HC

EL SISTEMA DE COMBATE tendra
muchas capas. Podremos encadenar
combos de forma fluida y,.ademas, usar
el entorino, por ejemplo para machacar a
un enemigo contra una pared.

1 e PR

contard con numerosos dialogos. Llegaran
en inglés, pero, al menos, estaran subtitulados al espafiol.

RED han destinado una cuarta parte de su
fuerza de trabajo (unas 50 personas) a desarro-
llar un motor grafico propio, el REDengine 3.
Pudimos contemplar una pequefia muestra de
c6mo son sus herramientas y nos pareci6 real-
mente bestial. Por ejemplo, les vimos crear un
paisaje con una laguna y un prado en cuestiéon
de segundos, con unas texturas muy logradas.
De ahi que les haya sido posible hacer un mapa
35 veces mayor que el de su anterior proyecto.

En esa misma presentacién, nos mostraron
muchos de los detalles que permitira reflejar el
REDengine 3. Lo que mas nos impact6 fue el
tamano y la vistosidad de los escenarios abier-
tos. Asi, la distancia de dibujado sera enorme,
y en el horizonte se combinaran nubes, banda-
das de péjaros, el perfil de las cadenas monta-
fiosas... La vegetacion sera muy frondosa, aun-
que en la demo que vimos habia un ligerisimo
“popping”, en un tramo en el que los arboles se
contaban por decenas. Del mismo modo, las
ciudades tendran una arquitectura gloriosa y

permitiran al protagonista very
oir cosas a su alrededor, algo Util para descubrir secretos.

rebosaran de vida, con ciudadanos activos que,
por ejemplo, correran a refugiarse si empieza a
llover a cantaros.

> sera otro aspecto que ra-
yard a un gran nivel, con efectos de fuego, re-
flejos en todo tipo de superficies (agua, metal)
y sombras. Las fisicas también estaran muy
trabajadas, de modo que, por ejemplo, al usar
magias durante un combate, puede que los ob-
jetos de alrededor, como mesas y sillas, salgan
despedidos. Todo ello ird acompanado de una
direccién artistica para quitarse el sombrero.
Las demos técnicas que se han mostrado
hasta ahora resultan bestiales, tanto, que en
ocasiones invitan a pensar que PlayStation 4
y Xbox One tal vez no sean capaces de llegar a
ese nivel (la versién de PC sera la mas consis-
tente), pero confiemos en que no haya un bajén
grafico de consideracién, como ha sucedido en
otros casos. Sea como fuere, el motor grafico
promete codearse con pesos pesados como el

COMO EN LOS MEJORES JUEGOS DE ROL, SEREMOS
BASTANTE LIBRES PARA ENCAUZAR NUESTRO DESTINO



LAS MISIONES se contaran por
centenares. En algunas de ellas
habra que hacer frente a enemigos
de un tamano descomunal, como
este belicoso y horripilante trol.

Unreal Engine 4 de Epic Games, el
Snowdrop de Ubisoft o el Luminous
Engine de Squa ¢ Enix. Por ahora,
CD Projekt RED no se plantea ven-
der esa tecnologia a terceras compaiiias.

= ESTA EMBRUJADORA AVENTUR llegara a i
PlayStation 4, Xbox One y PC a lo largo del f: - !
mes de febrero de 2015. Aunque no se haya ¥ iy
jugado a las dos entregas previas o no se sea = 1
particularmente entusiasta del rol, apunta "
maneras de imprescindible. CD Projekt RED
estd firmando un titulo que, por fin, prome-
te sacar verdadero partido a la nueva gene-
racién con una propuesta ambiciosa en to-
das sus vertientes: un mapeado gigantesco
y lleno de vida, misiones suficientes como
para jugar al menos 100 horas, 36 finales di-
ferentes, graficos para quitar el hipo... La
atalaya donde Geralt de Rivia aguardaya "
se empieza a vislumbrar en el horizon-
te, a nueve meses vista. Se dice que el
hechicero se esta esmerando tanto en f
afilar su espada que no habra ningin
monstruo que se resista a su cortante
filo. Sera cosa de brujeria. m

— } 4

CYBERPUNK 2077,

la siguiente estacion

CD Projekt RED esta trabajando ya

en Cyberpunk 2077, el que serd su
siguiente titulo tras The Witcher 3. Sera
un RPG inspirado en Cyberpunk 2020,
un juego de rol con dados de 1988, con
cuyo creador, Mike Pondsmith, se esta
colaborando. Se ambientard en un
futuro distépico en el que la tecnologia
se ha convertido en salvaciényy, a la vez,
maldicion de la humanidad.

comprendan los no iniciados?

Se supone que las decisiones morales seran
importantes. ;De qué tipo serany como influira
en los diferentes finales que habra?

i
¢
i

!
\

I lanzar una version remasterizada de las d
‘ primeras entregi s?

l | ¢No creéis que ésta es una buena ocasion paJa
S

En lo que al siste a de combate se refiere, ¢ qué
hay de distinto er comparacion con otros RPG?

¢Como habéis hecho para darle autonomia al
jugadory, a la vez, contar una historia guioniza?a?




— __ GANADORES
SUPER CONCURSO

DKC TROPICAL FREEZE

¢Te ha tocado? Buscate entre los 15 afortunados ganadores de este concurso
y, si sale tu nombre, ponte a dar voces de alegria alla donde estes.

b = ———
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PREMIADOS

1 MEGAPACK CON...

Wii U + New Super Mario Bros

U y New Super Luigi U + DKC

Tropical Freeze + Super Mario

3D World + The Legend of Yy
Zelda Wind Waker HD

1 0 JU EGGS e Carlos Gonzalez Vazquez (Madrid)

DKC Tropical Freeze

 Bruno Nufiez Polo (Castellon) 4 PAcKs GON...

e Juana M. Astorga Venega (Malaga) - -
¢ Miguel Vicente Lopez (Salamanca) Wii U + New Super Mario

o Jests Fernandez Gonzalez (Ourense) ~ Bros U 'y New Super Luigi U

* Ana Mension Campanario (Badalona) 4+ DKC Tropical Freeze
e Juan Carlos Gonzalez Mella (Bizkaia)

¢ Henar Parga Sainz (Vizcaya) ¢ Seyd n Ben Gamra Lobo (Cadiz)
¢ Juan Carlos Henares (Malaga) e Fausto Montani (Lleida)
e Jacobo Montero Rodriguez (Madrid)  Antonio Moreno Cardenas (Huelva)
* Antonio Lopez Galiano (Madrid). ¢ Daniel Rabinat Aligué (Lleida)
-
B i e = :
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NOVEDADES

TODOS LOS LANZAMIENTOS DEL MES ANALIZADOS Y PUNTUADOS

Ll | AsiHACEMOS
ESTA SECCION

Asi analizamos los juegos

» LLEGAMOS HASTA EL FINAL. Para poder valorar
un juego con total autoridad hay que exprimirlo a
tope, desvelar todos sus secretos, descubrir todas sus
posibilidades... Nosotros lo hacemos con cada uno de
ellos, aunque nos dejemos los dedos en el intento.

» CONTAMOS CON LOS MEJORES EXPERTOS. El equipo
de criticos de HC no esta formado por aficionados. Para
poder analizar juegos en nuestra revista hay que ser un
auténtico “licenciado” en videojuegos. Y los 20 afios que
llevamos en el kiosco avalan esta afirmacion.

» PUNTUAMOS CON TOTAL OBJETIVIDAD. Creemos que

es muy importante ir bien informado a la hora de comprar

un juego. Por eso nos tomamos muy en serio este tema

y, tras discutir entre nosotros la puntuacién de cada titulo,

te contamos lo que realmente pensamos sobre éL. Sin
pelos en la lengua y con la mayor rigurosidad.

Asi puntuamos

» MENOS DE 50: MALO. Como en el colegio: si no se

llega al 5 es un suspenso. Olvidate de este juego, por favor.

» DE 50 A 59: REGULAR. Aprobado por los pelos. Si te lo
regalan échale un ojo, pero si tienes que pagar por él...
» DE 60 A 69: ACEPTABLE. No esta mal. Tiene algunos
alicientes y puede ser recomendable, pero con reservas.
» DE 70 A 79: BUENO. Si te gusta el género o te atraen
los protagonistas, seguro que te divertiras con él.

» DE 80 A 89: MUY BUENO. No te quepa duda: con

este juego te lo vas a pasar en grande, de lo mejor en

su género y en todo el catalogo de la consola.

» DE 90 A 95: EXCELENTE. Cémpralo sin dudarlo,
te guste o no el género al que pertenece: es uno de los
juegos imprescindibles que hay para tu consola.

» MAS DE 95: 0BRA MAESTRA. Hablamos de uno de los
mejores juegos de la historia. Si no te haces con él,
te sefalaran por la calle y tus colegas se reiran de ti.

Asi es nuestra ficha

P LO MEJOR. Lo mas destacado del juego, las razones
que te pueden llevar a comprartelo.

P LO PEOR. Los aspectos menos logrados, lo que te
puede invitar a “pasar” de un juego.

P ALTERNATIVAS: Aqui te ofrecemos los juegos
similares que hay disponibles en las tiendas.

» GRAFICOS: Valoramos el apartado visual: disefio de
personajes y decorados, animaciones, efectos...

P SONIDO: Puntuamos la musica, los efectos de sonido,
las voces, el doblaje al castellano...

» DURACION: La esperanza de vida de un juego: horas
de juego reales, modos, opciones, multijugador...

» DIVERSION: Todo lo que hace que un juego sea
divertido: mecanica de juego, desarrollo, control,
ambientacion, dificultad, ritmo, argumento...

» PUNTUACION FINAL: La nota definitiva teniendo en
cuenta todos los apartados anteriores. NO es una media
aritmética, pues la diversion es lo que mas cuenta.

» VALORACION: La sentencia final, una valoracién
general del juego situdndolo dentro del catalogo de su
consola . Es la opinidn “oficial” de Hobby Consolas.

WOLFENSTEIN: THE NEW ORDER. Un shooter que rescata un gran clasico de los videojuegos y nos
pone ante una realidad alternativa en la que los nazis han ganado la Il Guerra Mundial....

— — W

MARIO KART 8. El fontanero vuelve en
su faceta mas competitiva: las carreras
de karts, esta vez sin gravedad.

EN ESTE NUMERO...

V PS4/PS3

Wolfestein The New Order.
Bound by Flame

BOUND BY FLAME. El rol de accién
debuta en PS4 con un titulo que te
atrapara si le das una oportunidad...

¥ 3Ds
Mario Golf
Kirby Triple Deluxe ..

WV Otros )
"8 lanzamientos......... 70

v PC 7 yovedad%?
w XbOX 360 Wolfestein The New Order.. escarga es
Wolfestein The New Order. Bound by Flame Mercenary Kings.........ccccocevvcnnes 72

Bound by Flame

\V Xbox One

Wolfestein The New Order........... 54

WV Contenidos

v wii U descargables..

Mario Kart 8 ..o 60

NOTA IMPORTANTE SOBRE LAS PUNTUACIONES

Os recordamos que a la hora de puntuar técnicamente a los juegos de las diferentes consolas lo hacemos teniendo en
cuenta el catalogo y las posibilidades de cada maquina. Esto significa que, por ejemplo, un 90 en graficos en un juego
de Xbox 360, Wii U o PS3 no equipara la calidad de estos a los que les adjudiquemos la misma nota en Wii (o en las
portatiles), puesto que se da por sentado que las primeras son maquinas con una capacidad grafica mucho mayor y
por tanto los graficos seran (casi) siempre superiores. Aclaramos que los juegos de Xbox 360, Wii U y PlayStation 3
se valoraran bajo el mismo rasero. La diversion y la duracion se miden igual en todas las consolas.

ICONOS DE ]
LAS ' EDAD JUEGO
SWWFEGECFOLCACION m RECOMENDADA SEXO

ONLINE

DROGAS I DISCRIMINACION EAPUESTAS

: m LENGUAJE
MIEDO VIOLENCIA SOEZ
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B Shoot'em up M Bethesda M| jugador m Castellano
m 59,95 € mYa disponible M Contenido: 5§

Cambiando el rumbo de la
Historia... armado hasta los dientes

WOLFENSTEIN
THE NEW ORDER

El padre de los
"shoot’'em up” se
estrena en la nuevas
consolas con una
vision mas salvaje

y divertida de la 22
Guerra Mundial.

Asi tendriamos que
luchar si hubieran
ganado los nazis.

54 HC

H LA FICCION HISTORICA
MAS POPULAR (y mis ate-
rradora) es pensar qué hubiera
pasado si los nazis hubieran ga-
nado la Segunda Guerra Mun-

dial. En Wolfenstein The New

Order, ése es el punto de parti-
da. Después de que el soldado
Blazkowicz resultase herido de
gravedad en el asalto a la forta-
leza del General Calavera (en un
intenso prélogo) nos desperta-
mos en 1960, en un hospital en

Polonia, para descubrir que los
alemanes descubrieron "la bom-
ba" antes que los EE.UU. y ahora
dominan el mundo. A partir de
ese momento, nos esperan 15 ni-
veles mas (alrededor de 14 horas
de juego) en que debemos cam-
biar la Historia "por las bravas".

=LA NARRATIVA ES UNA PIEZA
CLAVE EN WOLFENSTEIN. Aun-
que se trate de un "shooter" bélico,
llama la atencién la importancia

de los personajes secundarios y de
las secuencias de video, que gozan
de una realizacién brillante.

Por un lado, tenemos a los pro-
tagonistas: Blazko, la enfermera
Anya y los demés miembros de la
Resistencia, que nos muestran el
lado méas humano y miserable de
la guerra (para lo que no dudan
en recurrir a momentos tristes,
crueles o incluso escenas sexua-
les). Y por otro, como auténticas
estrellas, los cuatro nazis que



Version analizada PS4 /Por David Martinez

LA CORTADORA DE PLASMA ademas de un arma, es una
herramienta para abrir zonas y resolver puzles.

se encargan de hacernos la vida
imposible: el General Calavera,
Geller, Frau Engel y su "mascota"
Bubi. Su comportamiento histé-
rico y despiadado los convierte
en unos adversarios formidables.

El tono del juego es muy pare-
cido a la pelicula "Malditos Bas-
tardos" de Tarantino, e incluso
el tratamiento musical (lo mis-
mo suena un tema de Wagner
o Beethoven que una pieza de
rock) recuerda a los trabajos de

LOS OFICIALES pueden pedir
refuerzos activar alarmas. Es me or
acabar con ellos en rimer lu_ar ( no
llamar la atencién de los centinelas).

este director. Para redondear esta
ambientacién, los escenarios son
muy variados -desde una prisién
en Berlin a una base submarina,
Londres o la Luna- y transmiten
la grandiosidad de las construc-
ciones nazis: cemento, acero,
cristal y banderas, con una frial-
dad que asusta.

= EL RITMO DE JUEGO cambia
por momentos. The New Order

alterna combates frenéticos y MW

LAS ARMAS SE PUEDEN MEJORAR con las piezas que
vayamos encontrando repartidas por cada escenario.

Destruccion
a dos manos

Cuando recogemos el
arma de un enemigo caido
podemos decidir si nos
quedamos con la municion
0 empunamos ambas al
mismo tiempo (tienen que
ser las dos armas iguales).
Si estamos en este modo
"dual” no podemos apuntar
con la mira, pero nuestra
potencia de fuego [y el
consumo) se duplica.

PODEMOS SILENCIAR UNA
PISTOLAy mantener la otra en
modo ametralladora, para tener
mas rango de opciones.

S| DISPARAMOS CON AMBAS
a la vez, podemos acabar vun
los enemigos [y con nuestras
municiones) en segundos.

MAS AL A DEL MUNDO

Los escenarios de Wolfenstein son
variados... y no todos estan en la Tierra:

1. VISITAMOS CIUDADES como Berlin,
Londres... un puente sobre el estrecho de
Gibraltar o un sanatorio en Polonia.

2. BAJO EL AGUA visitamos un antiguo
complejo,donde se guarda tecnologia muy
avanzada para la época.

3. EN LA LUNA los nazis han construido
una base donde guardan los cédigos de
activacion de unas ojivas nucleares.

Blazko

El ranger BJ.
Blazkowicz es un
salvaje acabando
contra los nazis...
pero también
descubriremos su
lado mas sensible.



Vehiculos para
una guerra

Algunos fragmentos de
los niveles se desarrollan
a bordo de distintos
vehiculos. Asi se ofrece
un pequeno cambio en el
desarrollo de "avanzary
disparar”:

CONDUCIMOS un coche, un
pequeno submarino, un mecha
armado... y también podemos
utilizar torretas y cahones
antiaéreos del escenario.

SOBRE RAILES podemos utilizar
una ametralladora pesada,
montada sobre un helicéptero

( ue rimero tendremos que
robar a los nazis)

tein The New Order

LOS DISENOS NAZIS son una evolucién de la tecnologia que
existia en los anos 40, durante la Segunda Guerra Mundial.

LOS ESCENARIOS SON GRANDES y tienen vias alternativas.
La recreacion de Berlin y Londres es imponente.

Calavera

Este general nazi
se dedica a hacer
experimentos con
los prisioneros
que caen en sus
manos. Es nuestro
mayor enemigo.

M bastantes zonas de infiltracién,

By’
|

en que vamos armados con un
cuchillo o con la pistola con si-
lenciador. En general, este titulo
se mueve en un perfecto equili-
brio entre un juego de guerra y
los tintes "aventureros" y de in-
vestigacién como los que vimos
en Bioshock. Y tampoco faltan
las secuencias a bordo de vehicu-
los; algunos podemos pilotarlos
libremente (como un coche, un
submarino o un robot acorazado)
y otros se mueven "sobre railes",

LAS SECUENCIAS DE VIDEO estan bien dirigidas, y pueden
presumir de un espectacular acabado, con el motor del juego.

LA MIRA DE LAS ARMAS se puede utilizar para mayor
precision; los disparos a la cabeza tienen recompensa.

EL CLIMAX DEL JUEGO es un
asalto desesperado a la fortaleza
de Calavera, afos después de lo

ocurrido en el prélogo en 1946.

como el helicéptero que nos lleva
a un puente construido jsobre el
estrecho de Gibraltar!

Ya os hemos adelantado que se
han eliminado las referencias so-
brenaturales de las anteriores en-
tregas de la saga, pero por el con-
trario la tecnologia nazi es muy
avanzada. Poseen gigantescos
tanques con cafiones eléctricos,
perros robot, soldados blinda-
dos y armas que evolucionaron
a partir de los modelos clasicos.
En particular, Blazkowicz se ha-



Secundarios de
ambos bandos

EL DISPARO ALTERNATIVO incluye
cartuchos que lanzan metralla,
granadas y rayos eléctricos
concentrados, mas potentes.

H LA DURACION RONDA LAS 14 HORAS, PERO

NO ES FACIL Y ESCONDE SECRETOS B

ce con una cortadora de plasma
-que vamos mejorado con piezas
repartidas por el escenario- que
nos sirve como arma y ademas
permite cortar cadenas, rejas 'y
planchas de metal, algo que re-
sulta bastante util para resolver
algunos puzles.

Y hablando de mejoras, po-
demos activar ventajas (co-
mo los "perks" de los juegos
multijugador) segiin sea nuestro
modo de juego -sigilo, tactico,
asalto o explosivos-. Estos ele-

mentos le dan mayor profundi-
dad al desarrollo de "disparar a
todo lo que se mueva".

= WOLFENSTEIN NO TIENE
MODOS MULTIJUGADOR, pero
a cambio ofrece una campana
muy rejugable, con cinco niveles
de dificultad. Al final del prélo-
go tenemos que tomar una elec-
cién que determina dos lineas
argumentales diferentes -con los
mismos niveles- y ademas todos
los escenarios cuentan con rutas

PODEMOS DESMONTAR LAS
ARMAS DE POSICION y cargar
con ellas, aunque se limita la
movilidad de Blazkowicz.

alternativas y zonas secretas, que
no son fAciles de encontrar. Pode-
mos coleccionar cédigos Enigma
para abrir nuevas opciones, oro 'y
documentos, como en los clasicos.

Otro de los guifios que agra-
deceran los veteranos de esta
saga es la posibilidad de jugar
el primer Wolfenstei en una
"pesadilla" o tener que recoger
botiquines para rellenar nues-
tra salud (y piezas de armadura
enemiga para aumentar el blin-
daje). Tampoco tenemos limita-

El atractivo de la historia
descansa sobre unos
personajes muy bien
retratados en ambos
bandos. La Resistencia
refleja la desesperacion y
las miserias de la guerra,
mientras que los oficiales
nazis son la encarnacién
del mal. A todos ellos

nos los encontramos
varias veces a lo largo del
desarrollo, hasta conocerlos
a la perfeccion. Aqui estan
nuestros favoritos:

CALAVERA ha perdido el juicio,
y es responsable de alguna de
las atrocidades mas bestias que
vemos durante el juego.

FRAU GELLER, tiene un
comportamiento histérico, y
bromea con la muerte y flirtea
con su companero Bubi.

ANYA es nuestra aliada y "algo
mas". Pasa de ser una simple
enfermera a una pieza clave en
la Resistencia de 1960.

ciones en el niumero de armas
que podemos cargar, y la ma-
yoria se pueden empunar a dos
manos, lo que es esencial para
acabar con mastodénticos ene-
migos finales. Todas estas piezas
de disefio, que podrian pare-
cer "anticuadas", funcionan a la
perfeccién, porque los tiroteos
son enormemente divertidos.

= HEMOS PROBADO LA VER-
SION DE PS4 y su apartado técni-
co convence, sin llegar a ser el M

HC Y/



tein The New Order

Soldatten

En esta Historia
alternativa, los soldados
alemanes visten
armaduras y van armados
con tecnologia punta. Son
muy duros e inteligentes.

P juego definitivo de la generacion,

que atn no hemos encontrado.
Los modelos estan detallados al
maximo (tanto personajes como
las armas) y los efectos de ilumi-
nacioén y particulas, que son uno
de los puntos fuertes de las nuevas
consolas, llaman la atencién. Sin
embargo, algunas texturas y coli-
siones no estén a la altura.

El doblaje al castellano, con
muchas lineas en aleman, es ex-
celente, aunque la sincronizacion
labial es irregular. Pero si nos te-

Ultima tecnologia al
servicio del Tercer Reich

DE ENTRE TODAS LAS ARMAS QUE LOS NAZIS HAN
DESARROLLADO después de ganar la guerra, los

robots son las mas impresionantes. A lo largo del juego,
tendremos que enfrentarnos a distintos modelos (mechas,
perros Panzerhound, drones voladores y un impresionante
tanque de tres patas que vigila Londres{

nemos que quedar con algo, lo
mejor es la inteligencia enemiga,
que ya no se limita a soldados
que aparecen tras una cobertura
y se vuelven a esconder. Estos na-
zis nos buscan, lanzan granadas
y tratan de rodearnos... dificultad
alta y bien administrada.

= THE NEW ORDER ES, EN DE-
FINITIVA un desarrollo muy cui-
dado, fiel al original, y capaz de
incorporar una narrativa muy
"personal" entre escaramuzas.



PARA RECUPERAR ENERGIA 'y
blindaje, tenemos que recoger
los cascos y botiquines que hay
sembrados por cada nivel.

B LA CAMPANA CUENTA CON DOS LINEAS

ALTERNATIVAS, DESDE EL PROLOGO B

Técnicamente es muy notable, y
ademas cuenta con un elenco de
personajes memorables, que con-
siguen implicarnos en esta Histo-
ria alternativa. La ambientacién
y su duracién (bastante alta para
tratarse de una camparfia) también
juegan a su favor. Pero por encima
de todo, lo mejor es que resulta
muy divertido: la sensacién de
tener un arma en las manos para
acabar con hordas de enemigos
es brutal. No se nos ocurre mejor
regreso para esta saga mitica. [

Lo mejor

H La ambientacion,
personajes y argumento,
consiguen una gran campana.
M Es muy divertido desde
el momento en que pegamos
el primer disparo.

H No tiene multijugador,
lo que es una lastima, teniendo
en cuenta el disefio de armas.

H Algun detalle técnico,
como la sincronizacién del
doblaje o algunas texturas.

NUESTRO VEREDICTO

Alternativas

* Bioshock
Infinite, tiene
una gran campa-
na ambientada
en una Historia
alternativa.

¢ Titanfall es
todo lo contrario:
un “shooter”
centrado en el
multijugador,

e igualmente
divertido.

EL ESTILO
TARANTINO

se plasma en

la brutalidad

de algunos
momentos,

la tortura, el
humor salvaje y
una musica muy
bien escogida.

M GRAFICOS Sobresalientes modelos y

niveles grandes, con mdltiples rutas.

Cuando nuestro
arma es el sigilo

Aunque podemos atravesar
los niveles "a lo loco”
disparando a todo lo que
se mueva, el sigilo nos
pone las cosas bastante
mas faciles. Cuanto

mas hacemos uso de la
infiltracion, mas ventajas
desbloqueamos, como
lanzar cuchillos o mayor
capacidad de dano para
las armas silenciadas.

En algunos niveles sélo
contamos con el cuchillo,
asi que es casi obligatorio:

EL CUCHILLOYy la pistola
con silenciador nos permiten
eliminar objetivos sin que se
disparen las alarmas.

NOS DISFRAZAMOS como

un oficial nazi para pasar los
controles de seguridad en el
transporte a la estacion lunar.

BUSCAMOS RUTAS alternativas
como las alcantarillas o los
conductos de ventilacion, donde

no hay centinelas enemigos.

Valoracion

El"reboot" de la
saga Wolfenstei 'es

89

H SONIDO Brutal BSO, con buen doblaje
al castellano, pero a veces falla la sincronia.

fiel a sus principios:
buena ambientacion,

88

B DURACION Se puede terminar en unas

14 horas, es rejugable e incluye el original.

humor salvaje,
grandes personajes...
y ademas se

82

H DIVERSION Un "shooter” absorbente
con combates frenéticos y una gran historia.

beneficia de un
estupendo apartado
técnico. Repetiréis

9l

PTG O 0

la campana hasta
agotar sus secretosj
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La diversion no necesita gravedad

MARIO KART 8

El primer Mario Kart en alta definicion plasma con maestria lo
que ya nos encandilo de sus predecesores, y nos propone una
nueva vuelta de tuerca: la conduccion en antigravedad.

H LA PRINCIPAL NOVEDAD de
Mario Kart 8 es el uso de la anti-
gravedad, una mecénica que nos
permite conducir sobre super-
ficies con inclinaciones de todo
tipo. Hay partes de los circuitos
que funcionan como los de toda
la vida, pero al pasar sobre unas
bandas azules la cosa cambia:
hemos entrado en una seccién
de antigravedad. En estas zonas,
la forma de nuestras ruedas se
transforma y podemos condu-

60 HC

cir donde nos lleve el camino, ya
sean paredes, techos o carreteras
inclinadas de las formas mas lo-
cas que podais imaginar.
Ademas, las secciones de anti-
gravedad también le dan la vuel-
ta a otra cosa: al estar en ellas,
las colisiones con otros vehiculos
nos benefician con un minitur-
bo bautizado como "choque con
acelerén". Pero los nuevos circui-
tos no s6lo destacan por integrar
el nuevo elemento de la antigra-

vedad. La experiencia se vuelve
cada vez mas completa y variada
porque también siguen teniendo
un gran protagonismo las mecé-
nicas de bucear bajo el agua y de
planear por el aire que introdujo
Mario Kart 7 para 3DS.

=Y TODO ESTO NO SOLO VA
por los 16 circuitos nuevos. Los
otros 16 rescatados de anteriores
entregas son remakes totales e
incorporan las nuevas mecani-

cas con un buen gusto que nos
ha sorprendido. Es como volver
a ver a viejos amigos después de
muchos afios, més crecidos y con
montones de historias nuevas que
contarnos. Ademas, conservan las
mismas melodias reinterpretadas
para que suenen mejor que nun-
ca, que unidas a las musicas de
los nuevos circuitos forman una
banda sonora alegre, amena y pe-
gadiza. Y en cuanto al apartado
técnico, el primer Mario Kart en




Por Roberto Ruiz Anderson

LA ANTIGRAVEDAD hace
que las carreras sean mucho
mas flexibles y haya mas
caminos diferentes por los
que avanzar.

LOS CIRCUITOS RETRO son remakes absolutos, tanto a nivel
visual como en los muchos elementos nuevos que incluyen.

alta definicién da la talla con los
mejores graficos que hemos visto
hasta ahora en Wii U.

= GRAFICAMENTE, todos los
circuitos y personajes se ven de
auténtico lujo, y apreciaréis de-
talles muy bien realizados como
por ejemplo los bigotes de Mario y
Luigi moviéndose al son del viento
y los faros delanteros de los ve-
hiculos iluminando la oscuridad
de los tuneles. Ademas, el juego

Un modo Batalla
mas sencillo

El habitual modo Batalla ha
sufrido cambios drasticos:
ya no tiene escenarios
especificos, sino que utiliza
algunos de los circuitos

de los otros modos. Y se
reduce a la clasica pelea
de globos, sin muchas
opciones. ;Sera por falta
de tiempo de desarrollo?

ESCENARIOS compatibles con
el modo Batalla. Al haber sido
disenados para correr, las peleas
no funcionan tan bien en ellos.

..'Tr-

LAS BATALLAS consisten en
golpear a los demés para explotar
sus globos. Echamos de menos
una mayor variedad de opciones,
como las geniales batallas de
bombas de GameCube.

AL PASAR POR ESTAS BANDAS AZULES entrais en una

seccion de antigravedad y vuestras ruedan se transforman.

VELOCIDAD Y DIVERSION

Mario Kart 8 se asienta en las bases de la formula que ha
construido Nintendo durante todos estos afios con la saga.

1. ANTES DE EMPEZAR cada carrera no sélo elegis a vuestro personaje,
sino también entre las piezas de vehiculos que iréis desbloqueando. Esta
caracteristica debuté en Mario Kart 7 (3DS).

2. LUS ITEMS os seran de gran ayuda para obtener beneficios
y perjudicar a vuestros rivales.

3. LAS MONEDAS vuelven a una entrega de

sobremesa tras muchos anos, aunque las

tuvimos recientemente en 3DS. Gracias a ellas
aumentaréis ligeramente vuestra velocidad.

Mario

El personaje mas iconico de
Nintendo lleva mas de 20
anos triunfando con los karts.

esta repleto de nuevos detalles
estéticos, entre los que destaca la
visualizacion de los items. Cada
vez que un personaje ob-
tenga un nuevo objeto
le veréis sos enerlo
en su mano, ya sea
el vuestro o el de
otro corre or

que pase cerca

de vosotros. Y

ya que hablamos
de los items, Pp
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Cuatro nuevos
items

¢Recordais el 7 de la
Suerte de Mario Kart
7(3DS)? Pues en esta
entrega tenéis el 8 Loco,
que os proporciona ocho
items de golpe. Ademas,
hay otros tres items
totalmente nuevos que

nos han convencido y que
encajan muy bien. LOS Mii son también jugables en esta entrega, y podéis PEACH DE ORO ROSA se estrena en este juego. Es una
utilizar cualquier Mii que tengais en vuestra Wii U. version pesada de Peach, al estilo de Mario de metal.

=]

Catrmpwis

Fifell CPLI

EL BUMERAN es un arma
arrojadiza que vuelve tras
lanzarlo, y que podéis usar tres

Lk D

T

veces antes de que desaparezca.

LA PLANTA PIRANA se coloca en
la parte delantera del vehiculo

y arrasa con los personajesy
obstaculos que encuentra.

LA BOCINA provoca dano a los
u adores ue ha alrededor,

sirve de escudo (incluso contra
el caparazén azul de pinchos).

Luigi

Es uno de los personajes
mas equilibrados del

juego (peso medio), al
igual que Mario, Iggy y
Ludwig.

LA NUEVA MECANICA de antigravedad aporta una mayor
espectacularidad a las carreras del juego.

»» nos encantan los nuevos que in-

troduce esta entrega (Bumerén,
Planta Pirafia, Bocina y el 8 Loco).

=EL USO DEL GAMEPAD, eso si,
no nos ha gustado tanto. Aunque
tiene juego Off-TV, lo cual se agra-
dece, Nintendo no ha aprovecha-
do su integracion para permitir
un quinto jugador en modo local
(cuatro a pantalla partida y uno
mas en la del GamePad), cosa
que un juego que salié junto a la
consola y del mismo género como

CARRERA VS. nos permite personalizar diversas reglas para
jugar carreras a nuestro gusto. Ideal para el multijugador.

MARIO KART TV nos ofrece
compartir las repeticiones de
nuestros mejores momentos
con jugadores de todo el mundo

Sonic & All-Stars Racing Transfo -
med si hizo. Ademéas, Mario Kart
8nos obliga a visualizar el mapa y
posiciones de la carrera en la pan-
talla del GamePad y no en la de la
TV, lo cual no sélo es perjudicial
para quienes usan otros mandos
(wiimotes, nunchuks, mandos
Pro y cléasicos también son com-
patibles), sino que incluso con el
GamePad es complicado bajar la
mirada en plena partida para re-
visar esa informacién. Lo que si
aplaudimos es la opcién de esco-



ger entre conducir con el joystick
del GamePad o con su giroscopio.
Por otra parte, los modos de
juego nos han parecido algo limi-
tados ya que son los de siempre
(Grand Prix, Contrarreloj, Carre-
ra VS. y Batalla) y apenas apor-
tan nuevas opciones. Pero pese a
dichas carencias, es un juegazo
bonito y adictivo, con una juga-
bilidad cuidada al milimetro y
una experiencia de juego magis-
tral. Es una propuesta sélida y
altamente recomendable. [

Lo mejor

H El mejor diseiio de
circuitos de la saga, y una
jugabilidad magistral.

H Su multijugador es la

mayor garantia de diversién
que hallaréis en una consola.

H Sus modos de juego
son los de siempre y apenas
aportan novedades.

H El modo Batalla, en
particular, es un paso atras
respecto a anteriores entregas.

VEREIS EN TODO MOMENTO
| elitem que tiene el personaje
en pantalla, aunque adn no
haya hecho uso de él.

z

NUESTRO VEREDICTO

Alternativas

* Sonic & All-
Stars Racing
Transformed
es una digna
alternativa. Hace
mejor uso del
GamePad.

* Need for
Speed: Most
Wanted es la
opcion ideal si
queréis coches
mas reales.

l UN JUEGO BONITO Y ADICTIVO, CON UNA
JUGABILIDAD CUIDADA AL MILIMETRO B

EN EL ONLINE
podéis
enfrentaros a
otros jugadores,
ya sea a nivel
regional o
mundial, y
organizar
nuevos tipos

de torneos.

B GRAFICOS Los mejores de Wii U.
Bellos escenarios y un gran nivel de detalle.

Grand Prix, el
modo principal

El clasico Grand Prix es

el corazén del juego. Los
32 circuitos se dividen en

8 copas, y el objetivo es
que sumeéis puntos en las
cuatro carreras de cada
una para alzaros con los
trofeos de oro. Podéis
desbloquear a todos los
personajes consiguiendo
dicho objetivo en los

dos primeros niveles de
dificultad (50 y 100 cc), y si
lo conseguis en 150 se abre
un cuarto nivel: Espejo, con
los circuitos invertidos.

HAY OCHO COPAS: en la fila
superior estan las de circuitos
nuevos, y en la inferior los
remakes de anteriores entregas.

TRAS CADA CARRERA sumais
una cantidad de puntos que
depende de la posicién que
hayais obtenido.

entregas, que sélo permitian
disputar el Grand Prixa 162
jugadores, ahora pueden hasta 4.

Valoracion

Excelente jugabilidad
y graficos. Los mejo-

93

H SONIDO Melodias alegres y pegadizas.
Geniales reinterpretaciones de musicas retro

83

res circuitos de la
saga. La antigravedad

B DURACION Os dar4 para afios, aunque

nos hubiera gustado mas variedad de modos.

es un buen anadido, y
nos gustan los nuevos

90

M DIVERSION Hay pocas cosas més
divertidas que un Mario Kar-en compafia.

items y personajes.
Solo algunos deta-
lles y la falta de una

93

PUNTUACION
FINAL

mayor variedad de
modos le impiden

llegar mas alto. /

91
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]

H Rol de accion W Badland Games M | jugadores
m Castellano m 49,95 € H Ya disponible B Contenido: JFg

ASI ES EL ROL EN
LA NEXT GEN

BBF es el primer action RPG
de PS4... aunque no ofrece
nada que no estuviera en la
anterior generacion.

1. COMBATES. Son frecuentes

y abundantes, y nos permiten
alternar entre 3 estilos distintos
y realizar combos con 2
botones. Ademas, aprendemos
y mejoramos habilidades a
medida que progresamos.

2. DECISIONES. En nuestro
viaje conoceremos aliados
e incluso tomaremos
decisiones que afectaran
a la trama, como dejar
que nuestro demonio
interior vaya eliminando
los rasgos humanos que
nos quedan...

3. EQUIPO. Podemos
usar todo tipo de
espadas, dagas, hachas,
mazos y equipar cascos,
petos, grebas... Casi
todo el equipo tiene
ranuras para insertar los
accesorios que creemos,
que mejoran caracteristicas
como la resistencia fisica...

B COGE UNAS GOTAS de¢l a -
gumento de "Cancién de Hielo y
Fuego", anadele detalles jugables
de Dragon's Ag (pausa tactica
que ralentiza el combate, com-
pafieros de fatigas con los que
podemos flirtear...) y de otros
RPG, y el resultado es Bound by
Flame. Un titulo que no pasara a
la historia ni por ser el més ori-
ginal, ni el mas vistoso en lo téc-
nico... pero que a poco que le des
una oportunidad, te atrapara.
Su historia nos convierte en un
mercenario que lucha contra los
7 sefiores de hielo y su ejército de
muertos andantes... hasta que un
dia es poseido por un demonio.
Decidir si le dejamos crecer en
nuestro interior, o aferrarnos a

Vulcan

Es el "prota”, un espada libre
poseido por un demonioy

que, dependiendo de nuestras
decisiones, abrazard el mal o
se aferrard a su humanidad...
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LOS COMBATES con espadas, dagas
y otras armas blancas, en los que

% podemos usar hechizos de fuego,

£ son una de las constantes de BBF.

Cancion de Fuego... ;y Hielo?

BOUND
t BY FLAME

Un ejército de muertos andantes amenaza
con acabar con la humanidad... ;es Juego
de Tronos? No, el debut del rol en PS4.

nuestros rasgos humanos, sera
solo una de las muchas decisio-
nes que nos esperan en este titu-
lo, en el que abundan los tépicos
del género: combate con armas
blancas, recoleccién de materias
primas para crear items y pro-
tecciones, experiencia, niveles
y mejora de habilidades, largas
conversaciones con decisiones...

A LA HORA DE JUGAR, ni es fa-
cilén ni es Dark Souls... pero su di-
ficultad puede resultar alta. De he-
cho, los combates son uno de sus
principales encantos y podemos
alternar 3 estilos (luchador con
armas de 2 manos, merodeador
con 2 dagas y piromante, capaz de
ejecutar varios hechizos de fuego),



Version analizada PS4 / Por Alberto Lloret

EL HUMOR es una constante en el juego. A veces es un poco
“chusco” y simplén, pero ayuda a “digerir” mejor la trama.

LOS JEFES FINALES
Son sin duda uno
de los momentos

estelares del juego,
tanto por disefio visual
como por su nivel de
dificultad (en algunos
casos). Su disefio
recuerda a Kingdoms
of Amalur, aunque
otros elementos

del juego remiten a
Dragon's Age, por
ejemplo...

ademas de poder usar ballestas,
plantar trampas... Eso si, los ene-
migos se repiten bastante, tiene
un desarrollo bastante pasillero y
con "paseos" que se repiten a me-
nudo en las misiones opcionales,
sin olvidar un apartado técnico
que no aprovecha el potencial de
PS4 (mejora la versién de PS3 en
texturas, resolucién y otros deta-
lles) y con bajadas de framerate.
No pasara a la Historia por ser el
mejor RPG de PS4, pero si te va el
género, te enganchara... [

Lo mejor

M El combate: divertido,
con posibilidades, arbol de
mejoras... y algo dificilillo.

B Rejugable: hay decisiones

que afectan al desarrollo,
como “aceptar” al demonio...

B Técnicamente no explota
el potencial de PS&4. Tiene fallos

como caidas de framerate...

H Poco original, tanto en la

historia como en lo jugable...
aunque resulta divertido.

EL MODO de combate "Merodeador” nos permite actuar de
forma sigilosa, para pillar a los enemigos por la espalda.

LOS ALIADOS, como en Dragon'’s
Age, juegan un papel importante en
combate. Podemos encontrar a un
total de 5, como este "muerto” ..

NUESTRO VEREDICTO

Alternativas

* Dragon's Age.
Es lo mas pare-
cido que vas a
encontrar en PS3
y 360, aliados
incluidos...

« Kingdom of
Amalur. Mas rol
de accion para
PS3y 360, con
el que comparte
similitudes en el
diseno artistico.

Rol de accion
con opciones

Recoger materias primas
nos permite crear items
(pécimas, trampas...) y
accesorios como hombreras
para nuestro peto. Asi
mejoramos aspectos como
la fuerza, y es solo una de
las opciones de su amplio
mend. Hasta en combate,
pulsando L1, activamos el

menu tactico para acceder a

B GRAFICOS No aprovechan PS4 para
nada. Hay caidas de frames, clipping...

72
80
86

M DIVERSION Superado el lento arranque,
el juego atrapa. Es algo repetitivo, pero "pica”.

PNTUAGEY 79

Hl SONIDO Salvo los efectos, BSO y
doblaje en inglés resultan algo irregulares.

M DURACION Unas 25-30 horas, aunque
muy rejugables y con diversas elecciones.

hechizos, items y mas...

EL MENU tiene un doble nivel:
con L2-R2 nos movemos por las
opciones (equipo, items...] y con
L1-R1 por las subcategorias.

EN COMBATE, el menu tactico
detiene la accién y nos permite
acceder a items y hechizos, e
incluso dar érdenes al aliado.

Valoracion

BBF no destaca por
nada en particular.
No es original, ni un
dechado técnico, ni

innova en lo jugable...

pero tiene “algo”:
una capacidad para
enganchary divertir
fuera de toda duda.
Como le deis una
oportunidad, estais

perdidos. Avisados./
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NO ES GOLF
PARA CASUALS

Mario Golf World Tour esta lleno
de modos y posibilidades, pero
todas estan construidas sobre
un solido corazén de simulador
que encantara a los amantes del
golf realista y exigente.

1. CADA GOLPE CUENTA. Antes de
lanzar, mejor que te fijes en el viento,
la inclinacion del terreno desde el que
lanzas, la diferencia de altura entre el
punto de salida y llegada de la bola...
Cuando decidas la direccién en funcion
de todo esto, te tocara pulsar con
precision para lanzar.

2. DIME DONDE JUEGAS... y, si
es en el Reino Champifon, jes
que eres Mario! Los elementos
fantasticos de los recorridos y el
uso de power-ups se integran
de maravilla al juego, ahadiendo
opciones estratégicas.

3. MODOS A TUTIPLEN.
Partidas rapidas,
torneos online,
el modo Club
Castillo... hay
horas y horas

de juego aqui.

H SI EL ANO PASA-
I 0 jugamos en 3DS al
divertido Mario Tennis
Cpen, ahora le toca al
golf, también de la mano
del estudio de Nintendo
Camelot Software. Pero en
este caso la aproximacion es
mas realista, a pesar de lo colo-
ridos que son los escenarios del
Reino Champifién.

Mario y Cia.

Ademas de jugar con nuestro Mii,
elegiremos entre 12 golfistas clasicos del
Reino Cham ifdn (Mario, Luigi, Peach,
Bowser, Donkey, Diddy..). Ademas hay
cuatro jugadores ocultos.

= WORLD TOUR presenta dos
modos principales. En el Club
Castillo manejamos a nuestro Mii
para disputar torneos y mejorar
sus habilidades con los palos y el
equipo que vamos comprando. Y
en el modo Individual, jugamos
en los recorridos que vamos des-
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EL NUEVO MARIO GOLF es un
simulador de fisica realista, en el
que el viento, el tipo de terreno o
su inclinacion afectan a la bola.

Apartate Tiger, que llega Mario

MARIO GOLF
WORLD TOUR

En el Reino Champinon se toman el golf muy en serio,
y la prueba es este juego deportivo, que ni anadiendo
power-ups deja de ser un simulador.

bloqueando en el Club, ademas de
superar divertidos desafios.
Todos los modos se desarrollan
con estilo de simulador: antes de
lanzar cada golpe hay que consi-
derar la direccién del viento, la
inclinacién vy el tipo de terreno
desde el que lanzas y en el que
impacta la bola, y la diferencia
de altitud entre el punto de salida
y llegada del golpe... En funcién
de todas estas variables eliges la
direccion, y después has de rea-
lizar un par de pulsaciones pre-
cisas para ejecutar bien el golpe
(el juego se controla con stick y
botones, no hay control tactil).
En los primeros recorridos pue-
des quedar en el par sin tener
todo esto en cuenta, pero pronto



Por Rubén Guzman

Hazte socio del
Club Castillo

Es el modo de juego
principal: nuestro Mii
recorre este Club de Golf
participando en diferentes
torneos y ganando monedas
con las que comprar nuevos
palos y equipos, ademas

de participar en torneos
multijugador online.

5
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de fueqao: la bola atra

EL MOMENTO DEL LANZAMIENTO exige un punto de

HAY 10 RECORRIDOS, tres realistas y siete ambientados en
habilidad: pulsar dos veces en el momento justo. ¢

el Reino Champifdn, en los que podemos usar power-ups.

84

LOS POWER-UPS dotan a la bola de "efectos especiales”,
como por ejemplo atravesar arboles como si no existieran.

Hl LAS PARTIDAS A CUATRO SON INTENSOS
RETOS: CADA MAL GOLPE SE PAGA R

¢QUERIAS DLCS?
PUES TOMA 3 TAZAS
El ue otrae 10
recorridos (126 hoyos),
y ademas Nintendo

ha preparado 3 sets
descargables con un
nuevo golfista y dos
recorridos de 18 hoyos
cada uno, a 5,99. El
pack con los 3 cuesta
11,99 y da derecho a
un futuro nuevo set de
regalo, alin secreto.

hace falta para competir con ga-
rantias. El juego, eso si, integra
elementos fantésticos en 7 de
sus 10 recorridos (los llamados
recorridos Mario World). En es-
tos usas power-ups para realizar
golpes especiales, ideales para
encontrar atajos en unos hoyos
muy bien disefiados. Asi que, si
esta dispuesto a afrontar un jue-
go de golf realista y con un punto
exigente, disfrutards, y mas te-
niendo en cuenta sus opciones
multijugador offline y online. "%

Lo mejor

B Su mecanica, profunda
y exigente, y muy satisfactoria
cuando la dominas.

H Brillante diseiio de
hoyos, que aporta rejugabilidad
a un titulo largo de por si.

H Nada de jugar rapido.
Exige que te sientes y midas
cada golpe en cada hoyo.

H Los efectos de sonido,
sobre todo las voces, son

NUESTRO VEREDICTO

Alternativas

 Everybody ‘s
Golf. La dltima
entrega de esta
serie de golf, en
la PS Store para
Vita'y PS3.

« Mario Tenis
Open. También
de Camelot, es
menos profundo
pero mas entre-
tenido para todo
tipo de jugones.

EL SENDERO DE LAS ISLAS ESTRELLA es un recorrido de
9 hoyos en los que hay que embocar en solo dos golpes.

B GRAFICOS Los colores del Reino
Champindn brillan en cada escenario.

4
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RECORRIENDO EL CLUB
hallaremos las entradas a los
diferentes recorridos, la tienda
para comprar equipo que mejora
las habilidades de nuestro Miiy
hasta una sala para golfistas VIP.

EN EL SOTANO DEL CLUB estan
las salas para disfrutar de
torneos online a nivel europeo o
mundial. Ademas consultaremos
rankings y crearemos nuestros
torneos, eligiendo reglas.

Valoracion

Un simulador
profundoy con

79

l SONIDO La B.S.0. no acaba de cuadrar
con el juego, y los efectos son muy flojos.

muchas opciones.
Elementos como

60

B DURACION Unas 30 horas de juego en
solitario, mas todo lo que quieras online.

los power-ups
anaden opciones
estratégicas. Su

90

B DIVERSION Exige atencion en cada hoyo.

Te enganchara mucho si te gustan los retos.

dificultad puede
desanimarte, pero

si estas dispuesto a
afrontar un desafio,

realmente muy flojos.

PNTUAGEY 82

es muy adictivo. /
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OFERTA'3 XTI’
EN DREAM LAND

Triple Deluxe no solo es triple
en dimensiones, sino en modos
de juego, sin contar otros dos
adicionales como un coliseo

de jefes o un modo aventura
protagonizado por Dedede. Pero
el menu principal se compone
de estos tres platos:

1. EL MODO HISTORIA es el plato
fuerte del juego: 7 mundos tematicos
en forma de islas flotantes divididas
en una media de cinco niveles con sus
jefes finales, donde nos esperan mas
de 256 llaveros retro coleccionables.

2. LOS COMBATES KIRBY son lo
“smash": un frenético subjuego de
lucha para cuatro Kirbys, compatible
con el modo Descarga, con sus
potenciadores, escenarios y diez
habilidades sacadas de la aventura.

3. REDOBLE DEDEDE es el extra mas
flojo de los tres: un repetitivo minijuego
de ritmo que nos limita a pulsar ‘A’
para rebotar en tambores al son de
melodias clasicas de la saga.

Escarabajo

Una de las cuatro nuevas
habilidades de Kirby le
permite embestir a los
enemigos, ensartarlos y
lanzarlos con ese cuernaco.
0 sea, echarles un "pinchito”.
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HAL LABORATORY retoma la
esencia tradicional de la saga 'y
construye un mundo 3D sobre las
bases de Kirby's Adventure Wii

R

Kirby "aspira” al triplete del ano

H KIRBY ABRE BOCA EN 3DS
recuperando el ingrediente ori-
ginal de Dream Land: la magia.
Pero esta vez, el boloncio estelar
de Nintendo se muestra mas len-
to que nunca, y es que no es bue-
no correr con la boca llena. De
hecho, ahora la tiene ocupada

con 25 habilidades prestadas

de sus enemigos, incl yen-

do las clasicas espada, ninja,
lanza, sombrilla, l4tigo o hie-
lo, junto a cuatro disfraces de
estreno: circo, campana, esca-
rabajo y arquero. Si ver a Kirby
"cosplayeando" a Robin Hood
con su arco o haciendo ala-
bares circenses ya es un show,
el auténtico espectaculo esta en
el impecable uso de las 3D. Ade-

KIRBY TRIPLE
DELUXE

Al final, el Unico que se ha llevado tres titulos
esta temporada ha sido el balon, pero el de
Nintendo, que viene inflado de novedades 3D.

mas de sus preciosos escenarios
cargados de color, detalles y tex-
turas, los constantes saltos entre
planos de profundidad al estilo
de Mutant Mudd alcanzan su
maxima expresién en las bata-
llas contra los jefes, que juegan
constantemente con las distan-
cias y los relieves. Otra novedad
es el uso del giroscopio en bre-
ves fases a lo Yoshi's New Island,
que afiaden atin més variedad al
nutrido catalogo de situaciones.

- SIN EMBARGO, LA BAJA DIFI-
CULTAD deja un sabor agridulce,
a excepcion de los tltimos niveles,
ya que afecta a la duracién: una
hora por mundo. Para compensar
este factor, se han incluido 256 lla-



Por Gustavo Acero

El Hipernova...
mas de la accion

La habilidad Hipernova
permite absorber arboles,
enemigos, torpedos,
bloques y otros objetos
gigantes que podemos
escupir para arrasar con
cualquier obstaculo, o
incluso para desenrollar
telares a lo Kirby's Epic Yarn
{en el Reino de los Hilos].

LOS JEFES nos brindan algunas de las batallas mas variadas
e impactantes de la saga. jHasta nos lanzan barriles a lo DK!

LOS FONDOS se convierten en parte jugable del escenario
gracias a las "estrellas 3D". Que se lo digan a Kirby rueda.

EL MITICO PRIMER NIVEL del
Kirby's Dream Land de Game
Boy es uno de los guifos que
descubrimos mediante la mega
habilidad succionadora de Kirby.
Puro amor "retrospector”.

0= |

LOS TRENES de este nivel se abalanzan literalmente hacia
la pantalla; otra de las v rguerias visuales de Triple Deluxe.

H EL KIRBY MAS RICO EN DISENO, VARIEDAD
Y ESPECTACULO VISUAL DESDE EPIC YARNNR

EL GIROSCOPIO nos pone a inclinar la 3DS para manejar

barcos por railes, volcar cuencos de agua, mover pesas... ASPIRAR BOLAS de nieve

gigantes para encajar las caras
con sus cuerpos es un ejemplo
de los sencillitos puzles que nos
esperan para recolectar las tres
Piedras Solares de cada nivel.

EL EFECTO 3D nos
deja con la boca

mas abierta que la

de Kirby, pues no

deja de sorprender
con sus constantes
juegos de profundidad,
aplastamientos contra
la cdmara o arboles
(jese clasico Whispy
Woods!) echando

sus raices hacia la
pantalla. No querréis
desactivar las 3D.

veros de estilo 'pixel art' que cau-
tivaran a los nostalgicos, y que
incentivan el ansia coleccionista
con la opcién de intercambiarlos
a través StreetPass. ¢Pero cudles
son el segundo plato y postre? Por
un lado, esta el modo Combates
Kirby, un Smash Bros para cua-
tro jugadores con una sola tarjeta,
y por otro, Redoble Dedede, un

Valoracion

NUESTRO VEREDICTO

Lo mejor

M Las 3D son un alarde de
ingenio y se adaptan de lujo al
estupendo diseno de niveles.
H Los llaveros retro
aportan un fabuloso toque de
nostalgia y coleccionismo.

B Su dificultad sigue

B GRAFICOS Més bonito que un San Luis,
con un uso inmejorable del 3D. jActivadlo!

Alternativas

¢ Yoshi's New
Island. Por estilo
colorista, nos-
talgia y uso del
giroscopio, aun-
que Kirby es mas
imaginativo.

¢ Mutant Mudds.
Por sus saltos

HAL logra conciliar
nostalgia y frescura
en el Kirb 'mas
redondo desde los
tiempos de SNES.
Aunque su baja
dificultad y duracion
lo convierten en

un plato de alta

92
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78

H SONIDO Melodias hiper pegadizas y
canciones cldsicas cargadas de nostalgia.

B DURACION La aventura da para unas 7
horas, pero hay coleccionables para hartar.

B DIVERSION El disefio de niveles es una
sorpresa tras otra, pero le falta dificultad.

minijuego ritmico bastante mas
insulso que pone la guinda a un
menu fresco y muy bien empla-
tado... pero de facil digestion. [

siendo poco desafiante, lo que
reduce la duracion del juego.
H Redoble Dedede sabe

a poco, y se echa en falta un
cooperativo a lo Adventure Wii.

entre planos 3D,
un concepto que
Kirby convierte
en espectaculo.

85

PNTUCEY 84

cocina: impecable en
presentacion pero te
deja con hambre. /

HC &9



OTROS LANZAMIENTOS EN
HOBBY(#!/I/¥ . com

Estas y otras novedades os esperan en nuestra web. Consultadlas directamente con el cadigo QR.
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Pc/DARKSOULS I

HACE UNOS MESES vio la luz la armas. Sin embargo, en términos

version de Dark Souls IT para Xbox técnicos, el juego deja mucho que

360 y PS3. Ahora, From Software desear, con unas texturas muy

y Bandai Namco han hecho una planas y un interfaz que no deja

adaptacién para PC que mantiene lugar a dudas: se trata de un "port"

todo lo bueno y todo lo malo puro y duro, que no saca ningin

del titulo de consola. Es decir, la tipo de provecho a un ordenador,

filosofia del juego es una auténtica por potente que éste sea. La

delicia, pues la dificultad prima por versiéon de PS3 y Xbox 360 ya era Es el mismo juegazo que ha triunfado

encima de todas las cosas, para que floja en términos visuales, pero, en consolas, pero no aprovecha la potencia de un PC,
lo cual denota el poco carifio que From Software ha

cualquier enemigo suponga todo comparativamente, ésta se lleva la a1 dencta el poco cari on
. - uesto a la hora de hacer la conversién.
un desafio a la hora de empuiiar las palma. Se ha hecho a la carrera. P

TopAs | THE AMAZING . PS3|SHORT PEACE: RANKO
SPIDER-MAN 2

— e ————
APROVECHANDO EL Arafia mientras sigue la pista

ESTRENO de la Gltima a diversos villanos por toda

pelicula de Spider-Man, sub- la ciudad de Nueva York, con
titulada como EI poder de un desarrollo de "sandbox". Katsuhiro Otomo y Goichi debe recorrer a toda pastilla

Electro, Activision ha lanza- Sin embargo, todo se hace Suda, incluye en un mismo una serie de niveles en 2D. Su
do un titulo basado en ella. muy repetitivo: balancearse, disco un juego y cuatro cor- ritmo es frenético, como su
Asi, manejamos al Hombre luchar y poca cosa mas. tometrajes que homenajean a  duracién: una hora escasa...

ESTE CURIOSO PROYEC- la cultura japonesa. El juego
TO, en el que han partici- nos pone en la piel de Ranko,
pado artistas de la talla de una colegiala-asesina que

Es una aventura que sabe a poco trabajada, como ha i Como juego de accion, es trepidante, e incluye cuatro
sucedido historicamente con otras tantas inspiradas en licencias i cortometrajes con un gran despliegue visual. Ahora bien, que la
cinematograficas. Tiene su punto, pero es muy simple y lineal. parte jugable sélo dure una hora le resta muchisimos enteros.
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Ps3|/JOJO’S BIZARRE ADVENTURE
ALL-STAR BATTLE

EL ESTUDIO CYBERCONNECT
ha llevado a cabo esta notable
adaptacion del manga JoJo's
Bizarre Adventure. Se trata de un
juego de lucha en 2D, pero con
esquivas laterales que generan
cambios de plano que contribuyen
a dar una sensacion tridimensional
a los entornos. En total, hay 32
personajes del manga, cada uno
con sus propias habilidades, si bien
hay que destacar que el sistema de
combos no es tan profundo como

el de los grandes exponentes del
género (Street Fighter IV, Marvel vs
Capcom 3). Graficamente, el juego
hace uso de una paleta de colores
espectacular, que logra trasladar a
la pantalla toda la idiosincrasia del
manga. Sin embargo, hay algunos
elementos propios de juegos "free-
to-play" que no vienen al caso en un
juego de 60 euros, como que haya
una barra consumible para poder
jugar y que ésta precise de hasta 50
minutos para rellenarse.

Es un juego de lucha intachable en lo
visual, pero presenta un sistema de combate parco
en técnicas y modos de juego un tanto irregulares,
con una campana al mas puro estilo “free-to-play”.

i
W

PSVITA| DEMON GAZE

EXPI ORE

PS VITA continda paliando
la falta de grandes exclusivas
con un catalogo de juegos de
rol japonés que no hace mas
que crecer mes a mes. Uno de
los dltimos en llegar ha sido
Demon Gaze, un titulo en el

que debemos explorar diver-
sas mazmorras en busca de
demonios a los que atrapar,
en combates por turnos. Su
mayor problema es que llega
en inglés, sin subtitulos en
castellano siquiera.

Un RPG en primera persona curioso, profundo y
entretenido. Los combates convencen y animan a seguir explorando,
si bien la puesta en escena es limitada y estd totalmente en inglés.

PSVITA | THE SLY TRILOGY

SONY CONTINUA CON SU
POLITICA de llevar a PS
Vita, tras su paso por PS3, los
recopilatorios de algunas de
las sagas que mas triunfaron
en los tiempos de PS2. Tras
Jak & Daxter, Final Fantasy

X o God of War, llega el turno
del mapache Sly. Asi, esta
compilacién incluye un total
de tres juegos, en los que la
accioén y las plataformas se
dan la mano con acierto. Eso
si, saca poco partido a Vita.

Incluye tres juegos largos, divertidos y variados por
poco dinero, con opcidn de “cross-buy* con PS3. Luce de maravilla
en PS Vita, aunque no incluye novedades jugables de consideracion.
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LOS SPRITES al mas puro estilo
Metal Slug vuelven a ser los reyes.
iY las explosiones enormes, claro!

descargables

M Accion M Tribute mDe | a 4 jugadores
Hinglé mI17,99€

LAS BATALLAS no
tienen tanta gracia
en solitario como
en multijugador.
Sies local, la
pantalla se divide,
incluso aunque
seamos solo dos
personasy los
personajes estén
al lado...

La guerra nunca cambia... Y, en este caso tan nostalgico, es algo casi
literal. Volvemos a las batallas en dos dimensiones de toda la vida,

H EL ESTILO DE LA SAGA METAL
SLUG vuelve gracias a este "run and
gun" de graficos retro, accién ince-
sante y muertes a porrillo Eso si, en
esta ocasion la dificultad no es tan
exigente. Tras seleccionar a nuestro
soldado y persor alizarlo, nos lanza-
mos a los escen: rios bidimensiona-
les para cumplir contra reloj las
misiones que nos toquen: resca-

tar a alguien, eliminar objeti-

vos, etcétera. Podemos elegir

el orden de las misiones, que

se interconectaran al mas puro estilo
"Metroidvania". Otra diferencia con
los Metal Slu -estriba en que tenemos
una barra de salud. Ademas, podemos
mejorar a nuestros personajes con im-
plantes cibernéticos, asi que la accién
cede terreno a la exploracion, lo que
genera un ritmo mas lento. Las mi-
siones acaban volviéndose repetitivas,
pero no tanto si optamos por coopera-
tivo. Aunque esta modalidad se puede
aprovechar offline, lo ideal es echar
partidas a 4 a través de Internet. [

=, PEro con algun curioso anadido en materia de jugabilidad.

NUESTRO VEREDICTO
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H GRAFICOS
B SONIDO

B DURACION 87
N DIVERSION 84

Valoracion con el paso del tiem-
po se vuelve repetitivo, pero en cooperati-
vo se disfruta mucho. Y su planteamiento
retro en 2D tiene mucho encanto.

raTuce! 84




rs4-pc| OCTODAD: DADLIEST
CATCH

mAventura mYoung Horses mDe | a 4 jugadores
!| mCastellano (textos) m13,99 €

CONTROLAR UN PULPO cn
tareas rutinarias como cortar

el césped es el objetivo de este
juego. El no se apafia bien fuera
del agua, asi que hemos de usar
los sticks y botones para mover
sus tentaculos, que se bambo-
lean de forma cadética. Aprender
a usar este extrafo control es
buena parte de la gracia de
Octodad. Toda clase de situacio-
nes cémicas e incluso referen-

cias a otros videojuegos se suce-
den en un titulo que también
tiene su moraleja familiar.

Un juego diferente, cuyo planteamiento y control
molan, aunque es corto y tiene problemas serios de “clipping”.

wiiu|NES REMIX 2

El

UNA RACION DE PRUEBAS
basadas en clésicos de NES
(como S. Mario Bros 3 o Kirby's
Adventure) vuelve a ofrecernos
un contenido loco. En total, hay
150 pruebas para un jugador
(dos, si usan el mismo mando),
de dificultad exigente. La gracia
esta en superarlas lo antes posi-
ble y sin fallos. Aunque algunas
pruebas se repiten respecto

al primer Remix, la variedad

de juegos hace la experiencia

mCastellano m14,99 €

Un desafio con el encanto de los 8 bits, plagada de
clasicos, aunque poco innovadora respecto a la primera parte.

m Minijuegos mNintendo m| 6 2 jugadores

mas divertida. Ojo, incluye una
version entera de Super Mario
Bros para que la juguemos...
is6lo con Luigi!

one-360 | SUPER TIME FORCE

7] mAccién mCapy ml jugador
mCastellano m14,99 €
HACE TIEMPO QUE LOS
JUEGOS DE ACCION RETRO
dejaron de ser originales, pero
este guarda un as en la manga:
el tiempo. El héroe que elijamos
puede ralentizarlo para sacar
ventaja, pero lo mejor es la
opcién Time Out, que permite
retroceder para, con otro perso-
naje, ayudar a nuestro "yo" del
pasado, que repetira la accién
que realizamos originalmente.
Asi, al volver atras, tendras

dos héroes en vez de uno. Y
esa maniobra puede ejecutar-
se varias veces. ¢Complicado?
Quiza, pero muy molén.

Su mecanica puede confundir un poco al principio y
es corto, pero ofrece una experiencia intensa y original.

30s | NINTENDO POCKET
FOOTBALL CLUB

H mDeportivo mNintendo m| 6 2 jugadores

mCastellano m14,99 €

EL FUTBOL se disfruta desde
otra perspectiva con este titulo,
en el que no nos tocar jugar en
el campo, sino gestionar el equi-
po. Desde preparar nuestros
entrenamientos hasta disefiar la
alineacion o los cambios... No
os asustéis, en realidad no hay
demasiada profundidad, pero

el juego se las apafia para ofre-
cer una buena tensién que nos
mantiene al filo... del banquillo.

Podemos recopilar y usar unas
tarjetas para dotar de mejores
atributos a nuestros jugadores.

Aunque su aspecto visual es sencillo, la mecanica

360-One-Wii U-PS3-PS4-PC

CHILD OF LIGHT

ﬂ mRol mUbisoft ml 6 2 jugadores
mCastellano m13,99 €

AURORA ES UNA HEROINA que debe recuperar el sol y las
estrellas de manos de una bruja. Como si de un cuento de
hadas se tratara, en este RPG en 2D superamos entornos magi-
cos que parecen pintados con acuarela mientras unas hermosas
melodias acompafan. Los combates son por turnos, como toda
la vida, pero también hay plataformas. A medida que unimos
héroes a nuestro grupo (como un fortachén o un arquero),
podemos completar sus arboles de habilidades, que no son
especialmente creativos. Nos ayuda la luciérnaga Igniculus
(ilumina el escenario), a la que controlamos con el panel tactil
del Dual Shock 4... o con un segundo jugador. Su asistencia es
innecesaria, ya que la dificultad del juego es mas bien baja.

Un juego bastante largo y precioso en lo visual y en

lo sonoro, aunque su mecanica de juego es poco original.

de juego y su progreso pican a nuestro "mister” interior.




dos descargables

EPISODIO

EL PRIMER Y UNICO DLC
para el titulo de terror pone
punto final a la historia, quiza
de forma mas satisfactoria
que el juego principal.

OUTLAST
PlayStation 4 - PC|s99¢-2868B

Whistleblower

UN PUNTO DE VISTA
DIFERENTE, a manos del tra-
bajador del sanatorio que metio
en este embrollo al protago-
nista del juego, es el que nos
muestra un DLC que presenta
tanto localizaciones “viejas”
como otras nuevas. El desarro-
llo no ha variado y tenemos que
escondernos de los enemigos
(entre los que destaca un inédi-
toy sanguinario canibal) y uti-

lizar la cdmara de video con su
modo nocturno, por lo que las
huidas y escenas vuelven a ser
actores principales. Tampoco
faltan los sustos y el gore en
este digno descargable, aunque
su elevado precio (para durar
dos horas y media) y un enfo-
que conservador le restan parte
de la intensidad del original.

VALORACION % % % % %

BORDERLANDS 2
PS3-360-PC

El hijo de

EL ULTIMO DLC para el juego de

2K resulta corto (se completa en tres
horas), aunque sus llamativos esce- i
narios, la batalla contra el jefe final, el
guion y un precio correcto lo coloca 1~
como un buen colofdn a la historia.

PS Vita| 2,49 € - 100 KB

Zona de bots

PODER PRACTICA enel
multijugador, cuando no tenemos
conexion a internet, es siempre una
buena opcién. Los bots muestran
una inteligencia superior a lo que
cabria esperar, por lo que este
modo contribuye a estirar las horas
de juego, si bien deberia haber sido
un anadido “de serie” y no de pago.

VALORACION % % % % %
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GRAND THEFT AUTO V
PlayStation 3 - Xbox 360 | Gratis

La Gran Vida

SIELLUJOES LO VUESTRO, ¢l
rey de los sandbox os premia con
nuevos apartamentos en zonas
“bien” de Los Santos, ademas de
incorporar la opcidn de tener dos
propiedades a la vez. También lle-
gan tres coches, una moto, un fusil
y nuevas actividades, en una actua-
lizacion superficial aunque gratuita.

VALORACION % % % %

VALORACION % % % % %

BATMAN: ARKHAM ORIGINS
PS3-360-PC|9,99 € -1,8 GB

Corazon gélido
ESTEDLC SUPER lovistoenel
juego principal gracias a una buena
narrativa (aunque poco original], un
desarrollo intenso y la utilizacion

de localizaciones interesantes. Sélo
al final pierde un poco de fuelle y el
tiempo que tardamos en completar-
lo ronda las tres horas, poco para el
alto precio de la historia del Sr. Frio.

VALORACION % % % %

THE LAST OF US
PS3|9,99 € (mapas) 4,99 € (modo)

Mapas y modo

DOS INTERESANTES PACKS
aportan nuevos retos al titulo de
Naughty Dog. Por un lado, con
Territorios recuperados el modo
multi crece con cuatro mapasy, por
otro, podemos jugar la historia con
una dificultad muy alta gracias al
modo Realista. Son caros, aunque
el pase de temporada los cubre.

VALORACION % % % %




H MARIO GOLF:
WORLD TOUR

Diez aios hemos necesitado
para volver a ver uno de los spin-
off de Mario méas querido por sus
seguidores. La correspondiente
version de prueba ofrece Unica-
mente diez intentos para jugarla
en nuestra 3DSy presenta el
tutorial, tres pistas (con tres
hoyos cada una), dos minijuegos
y a Mario, Peach, Yoshiy Bowser
como personajes seleccionables.
La camara es algo toscay el
comentarista un tanto “irritante”,
pero su jugabilidad y diversion
parecen igual de positivas que en
anteriores entregas de la saga.

N LEGO: EL HOBBIT

Cuando parecia que nos quedabamos sin demo del dlti-
mo juego de LEGO (sélo habia aparecido en PC), esta ha
llegado a PS3, 360, PS4 y One casi un mes después de su
lanzamiento. Dura veinte minutos y resulta algo lenta, si
bien vemos que sigue el particular estilo de la franquicia.

H JOJO’S B. A.: ALL STAR BATTLE

El titulo basado en el popular manga ya lleva unas
pocas semanas en las tiendas, pero no esta de mas
recordar que cuenta con una demo en la que podemos
elegir a tres personajes y luchar contra otros tres jefes.
No es amplia, aunque si suficiente para darle un tiento.

MULTIMEDIA

H WATCH DOGS

En plena efervescencia de videos debido al lanzamiento
del juego protagonizado por Aiden Pearce, podemos des-
tacar uno de nueve minutos en el que se nos muestran los
detalles del modo online y su integracién con la campania.

H DESTINY

La proxima obra de Bungie se esta dejando ver bastante
de forma previa al E3. Ademas de un diario de desarrollo,
se ha lanzado otro video de siete minutos en el que pre-
senciamos una mision de las muchas que llegaran.

l COD: ADVANCED WARFARE

El anuncio de la nueva serie dentro de la franquicia estre-
lla de Activision ha traido consigo el inevitable trailer de
presentacion, en cuya puesta en escena vemos disparos,
explosiones y tecnologia al servicio de fines militares.

H KIRBY: TRIPLE DELUXE

El héroe “moiias” por excelencia ya habita en nuestra
3DSy Nintendo no ha dejado de publicar videos para
ensenar el original diseno de sus enemigos y habilidades,
ademas del porrén de escenarios en los que se mueve.

NOTICIAS

H EPOCA DE TESTEO

Con la llegada del verano, las noticias y
rumores acerca de posibles betas crecen por
momentos. Tras el E3 es casi seguro que sur-
jan mas detalles, pero para empezar Capcom
ha confirmado que Deep Down tendra una de
caracter abierto (en Japén y, probablemente,
también en el resto del mundo), mientras que
Activision igualmente publicara la de Destiny,
aunque no esta claro si habra exclusiva por
plataforma o si sera abierta o restringida.

Il CAMBIO Y NOVEDAD

Este mes de mayo ha traido dos buenas nue-
vas. La primera es que los descargables gra-
tuitos de MGS V: Ground Zeroes han pasado a
ser compartidos, por lo que Déja Vu ya puede
jugarse en las consolas de Microsoft y Jamais
Vuen las de Sony. Y la segunda buena noticia
es la publicacion del primer DLC de Titanfall,
llamado Expedition y cuyos tres mapas esta-
ran disponibles para cuando ledis estas lineas.

l PASE A PASE

Dos nuevos pases de temporada se han con-
firmado. Por un lado, el de Watch Dogs cuesta
19,99 euros e incluira progresivamente conte-
nido como una campana adicional y misiones
extras para la principal. Por otra parte, Trials
Fusion tiene el suyo al mismo precio y pro-
mete seis packs hasta dentro de un aro, con
nuevas pistas, piezas, equipo, elementos para
el editor y eventos del modo Trayectoria.

H ;SALDRAN DE JAPON?

Square Enix ha anunciado para el mercado
nipdn contenido descargable para Drakengard
3y Theatrhythm Final Fantasy: Curtain Call
[nuevas batallas y canciones, respectivamen-
te). EL primer titulo acaba de salir en Europay
el segundo lo hard este afio, por lo que es casi
Seguro que veremos por aqui sus DLCs.

La web del mes

l A ESCONDIDAS

https://www.h1z1.com

La web oficial de H1Z1 esconde varios
secretos. Hasta el momento, un
video y algunas imagenes han sido

descubiertos
por parte de E L] E
[=].

usuarios que los
han detectado
al sequir

ciertas pistas.
;Quedaran mas
cosas por ser
reveladas?
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TOP JUEGOS

La opinion de los lectores y de los expertos mundiales

L | [ LOS MAS
N\ ESPERADOS

i icina en nuestra pagina:
\ |;lavrsl‘tv‘\;?lfgcebook.com/hobbyconsolas

POSICION
ANTERIOR

Dark Souls Il

PS3 - Xbox 360 - PC

The Last of Us

Grand Theft
Auto V

PS3 - Xbox 360

Skyrim

PS3 - Xbox 360 - PC

InFamous
Second Son

Child of Light

PS4 - One - PS3 - 360 - Wii U - PC

Titanfall

Xbox One - Xbox 360 - PC

Tomb Raider

PS4 - Xbox One - PS3 - 360 - PC

O O] ( ONOT INWIN =

Red Dead
Redemption

PS3 - Xbox 360

76 HC

=)
o

ONUEVA ENTRADAENLISTA R:REENTRADA ENLISTA

Battlefield 4

PS4 - One - PS3 - 360 - PC B

La lista de Vuestros Favoritos se confecciona con las

3
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The Witcher 3:
Wild Hunt

PS4 - Xbox One - PC

CD Projekt RED contintia
trabajando en su ambicioso
RPG, que promete sacarle
jugo a la nueva generacion.

FECHA: FEBRERO DE 2015

Destiny
PS4 - One - PS3 - 360

* Después de granjearse un

nombre con la saga Halo, el
estudio Bungie intentara dar
una nueva vuelta de tuerca al
género del shooter.

FECHA: 9 DE SEPTIEMBRE

Tom Clancy’s
The Division
PS4 - Xbox One - PC
Con una mezcla de shooter
y rol, el prometedor titulo de
Ubisoft sigue sin tener una
fecha clara de lanzamiento.

FECHA: 2014-2015

The Order 1886
PS4

El Condres del siglo XIX sera

el lugar donde se ambientara

este peculiar shooter, una de

las apuestas mas fuertes de

Sony para el final del afo.

FECHA: OTONO

Dragon Age
Inquisition
PS4 - One - PS3- 360 - PC
La nueva entrega de la saga
de rol de Bioware, cuyo mundo
serd gigantesco, ya cuenta con
fecha de salida oficial.

FECHA: 14 DE OCTUBRE

La lista de Los Mas Esperado se confecciona
con las votaciones de los lectores de Hobby Consolas.

INFAMOUS SECOND SON

Esta entre el
bien y el mal

3

PlayStation 4
echa humo
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PUESTO

REVIS ALIDER
ENES ‘ANA

Hobby

NOTA
Consolas

MEDIA

4. Trials Fusion

PS4-0One-PS3-360-PC

Co a Mundial
! FIFA Brasil 2014

PS4 - One - Wii U - PS3 - 360 - PC

JoJo's Bizarre
Adventure...

Kirb_ Triple

PS3 - Xbox 360

Child of Light

Deluxe

=1 Mario Golf
{ World Tour

91/100

“El multijugador
mas magico y espe-
cial ha regresado”

85/100

"Directo y sencillo,
pero exige entrega y
mucha paciencia”

81/100

“Un estupendo juego
de fatbol, pero debe-
ria ser un DLC"

80/100

“Mecénicas manidas,
pero con una buena
direccién artistica”

78100

“Es muy bueno en lo
grafico, pero parco en
técnicas de ataque”

PS3

84/100

"Kirby nos brinda uno
de sus ments mas
frescos y variados”

3DS

82/100

"Es el juego de Mario
mas dirigido a los
fans del deporte”

3Ds

78100

“Una delicia para los
fans, pero la saga LE-
G 'esta estancada”

78100

"Saca partido a
Kinect, pero no es
ninguna revolucion”

66/100

“Una aventura lineal
y simple que sabe a
poco trabajada”

REVISTA LIDER
EN JAPON

Famitsu

=/40

No disponible

=/40

No disponible

=/40

No disponible

35/40

No disponible

40/:0

No disponible

35/40

No disponible

34/:0

No disponible

=/40

No disponible

=/40

No disponible

=/40

No disponible

WEB LiDER
EN REINO UNIDO

IGN
9/10

“Equilibra su formula
con la antigravedad y
nuevos objetos”

8,2/10

“La precision que
exige es genial para
los perfeccionistas”

7,5/10

"Su vistosidad y la
fecha lo hacen ideal
para fans del futbol"

9,3/10

"Su estéticay su
arte hechos a mano
son maravillosos"”

7y4/10

“Divertido y enérgi-
co, pero ignora las
bases del género”

6/10

"Usa bien el 3D, pero
su escasa dificultad
es decepcionante”

8,6/10

“Un gran trabajo, al
que acompanan desa-
fios y multijugador”

74/ 10

“Una divertida exten-
sion de las peliculas,
pero con fallos”

7,3/10

“No es rompedor,
pero es alentador
para el futuro”

5,4/10

“Balancearse por
Nueva York es lo tinico
divertido que tiene”

REVISTA LIDER
EN EE.UU.
Game

Informer

9,25/10

“Es pura diversion
y se situa entre los
mejores de la saga”

8/10

“Es muy bueno, si
bien no innova mucho
dentro de la saga”

8/10

"Tiene mejoras en el
control, pero no es
un imprescindible”

8/10

“No es muy profun-
do, pero, visualmen-
te, es impresionante”

=/10

No disponible

8,5/10

“Juega con las tipicas
mecanicas de Kirby
de forma interesante”

8/10

"Un regreso bien-
venido, aungque no
acaba de triunfar”

8/10

“Un juego completo y
entretenido, con mul-
tiples misiones"

6,5/10

"Kinect va bien pero
la seleccion de depor-
tes es escasa”

5,5/10

“Ir por NY, evitar cri-
menes y dar al Duen-
de Verde... Es todo”

WEB LIiDER
EN EE.UU.

Gamespot

8/10

“Nintendo ha hecho
un trabajo admirable
con esta entrega”

8/10

“Un gran juego, que
pone a prueba la pa-
ciencia del jugador”

8/10

"Un acompanamiento
alasaga FIF , con
menos pretensiones”

8/10

“Nos alegra que exis-
ta un juego de estas
caracteristicas”

6/10

“Tiene estilo, pero
carece de una base
que logre sostenerlo”

8/10

"Consolida a Kirby
como una estrella de
las plataformas”

7/10

“Un adorable titulo de
golf, aunque, a veces,
peca de complejo”

B/10

“Demuestra que la
variedad no es nada
si no es divertida”

B/10

“Una floja coleccion
que, al menos, te
levanta del sofa"

B/10

"Su mayor error es lo
familiar que resulta
todo el conjunto”

REVISTA LIDER
EN REINO UNIDO

Edge
9/10

“"Una poderosa mues-
tra de la filosofia de
disefio de Nintendo”

8/10

“La inimitable magia
de la saga permanece
intacta aqui”

=/10

No disponible

B/10

"Pese a su colorido
mundo, se siente ex-
trafamente vacio"

=/10

No disponible

7/10

"Es algo inconsis-
tente, pero también
resulta encantador”

6/10

"Se queda en tierra de
nadie, sin saber cen-
trar su propuesta”

=/10

No disponible

B5/10

"Pese a algunas ideas
buenas, Kinect preci-
sa mucho espacio”

=/10

No disponible

Los juegos de la lista de La Opinidn de la Prensa Mundial son elegidos por la redaccion entre los mas populares del momento.

El mes que viene,
dadnos vuestra

Espectaculo : inos
opinion sobre:

con pegas

Al filo de la
excelencia

Mantiene la

El arranque L
esencia

de PS4

NOTA 87 NOTA 85 NOTA = NOTA =
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TS NEIORES

LOS RECOMENDADOS

Los mejores juegos por formatos y los favoritos de la redaccion

NUEVO

= PLAYSTATION 4

& El juego del mes

Imprescindibles

TRIALS FUSION

Este desafiante arcade

de Ubisoft nos enfrenta

a todo tipo de saltos, a
-, bordo de motos, quads
-f- e, incluso, bicicletas.

i

1 NBA 2K14 90 6995¢€
2 Wolfenstein: New Order@)90 ¢9,95¢
3 Thief 90 4995€
4 Tomb Raider 87 5995¢
5 Battlefield 4 87 6995¢

. 10 Killzone Shadow Fall

87 39.95¢
86 71.95¢
85 7195¢
84 t995¢
83 6995¢

6 Rayman Legends

7 Need for Speed Rivals
8 FIFA 14

9 Infamous Second Son

= PLAYSTATION 3

78 HC

JOJO'S BIZARRE ADV.
ALL-STAR BATTLE

Inspirado en el manga
o~ ... homénimo, este titulo
- A== ofrece unos notables

o) * 4 combates en 2D.

Imprescindibles
1GTAV

2 Skyrim

3 Uncharted 3

4 Red Dead Redemption
5 Metal Gear Solid 4

99 59,95€
96 1995¢
96 1995¢€
96 1995¢
96 1995¢

6 The Last of Us 95 69,95¢€
7 Bioshock Infinite 95 1995¢€
8 Castlevania Lords of S. 2 95 49,95¢
9 Gran Turismo 5 95 1995¢€

i 10 Super Street Fighter IV 95 1695¢

& El juego del mes

Imprescindibles

KIRBY TRIPLE
DELUXE

El personaje mas orondo
y rosado de Nintendo
vuelve a protagonizar un
plataformas en 2D.

1 Zelda: Ocarina of Time
2 Pokémon X /Y 94 4495¢
3 Zelda: A Link Between... 94 4495¢
4 Resident Evil Revelations 93 4495
5 Super Mario 3D Land 93 4495¢

94 495¢

——=
:."' W};W 4: ¥

i 10 Layton vs P. Wright

6 Fire Emblem Awakening 93 4495¢€
7 Animal Crossing N. Leaf 93 39,95¢
8 Castlevania Mirror of Fate 93 47.95¢
9 Monster Hunter 3 Ultim. 93 47.95€
92 4495¢€

MARIO KART 8

Mario y companiia se
suben otra vez a un kart
para demostrar quién es
el piloto mas rapido del
Reino Champifion.

Imprescindibles
1 Donkey Kong Country TF 93 47,95¢
2 Monster Hunter 3 Ultim. 93 59,95¢
3 Rayman Legends 93 2995¢
4 Call of Duty Black Ops Il 93 69,95¢€
5 Super Mario 3D World 92 59,95¢€

© 10 Mario Kart 8 (1)

6 New Super Mario Bros U 92 59,95¢
7 The Wonderful 101 92 4795€
8 Mass Effect 3 92 1495¢
9 Zelda: Wind Waker HD 91 59,95¢
91 5995¢€

=> XBOX ONE

Imprescindibles

WOLFENSTEIN:
THE NEW ORDER

EL capitan BJ Blazkowicz
se enfrenta a los nazis
en un mundo posterior a
la Il Guerra Mundial.

1 Titanfall
2 NBA 2K14

92 6995¢
90 ¢9.95¢

3 Wolfenstein: New Order@®90 69,95

4 Thief
5 Forza Motorsport 5

90 995¢€
88 39,95¢

= XBOX 360

{10 FIFA 14

6 Tomb Raider

7 Battlefield 4

8 Rayman Legends

9 Need for Speed Rivals

87 5995¢
87 69.95¢
87 3995¢
86 7195¢
85 7195¢

BOUND BY FLAME

Con mucha influencia
de Cancion de Hielo y
Fuego, este RPG nos
invita a luchar contra
un demonio interior.

Imprescindibles
1GTAV
2 Skyrim

99 5995¢
96 1995¢
3 Red Dead Redemption 96 19.95¢
4 Bioshock Infinite 96 1995¢
5 Castlevania Lords of S. 2 95 4995

Imprescindibles

i 10 Forza Motorsport 4

6 Super Street Fighter IV 95 24,95¢
7 CoD Modern Warfare3 95 2995¢
8 Gears of War 3 94 1995¢
9 Halo 4 94 2995¢
94 1995¢€

THE SLY TRILOGY

El famoso mapache de
Sony llega a PS Vita con
este recopilatorio, que
incluye tres titulos que
aparecieron en PS2.

1 Metal Gear Solid HD Col. 93 29.95¢
2 Street Fighter X Tekken 93 49,95¢
3 Ult. Marvel vs Capcom 3 93 4495¢€
4 Dragon's Crown 92 3995¢
5 A. Creed lll Liberation 91 2995¢

i 10 Killzone Mercenary

6 Uncharted: El Abismo...
7 Little Big Planet

8 Virtua Tennis 4

9 Need for Speed Most W.

91 2995¢
90 1995¢
90 2995¢
90 3995¢
90 3995¢

& El juego del mes

&

W

Imprescindibles

1 Diablo Il

2 L.A. Noire

3 Batman Arkham City

4 StarCraft Il

5 Star Wars: Old Republic

98 3995¢
98 1995¢
98 1995¢
98 3995¢
97 1295¢€

. 10 Total War Rome I

b DARK SOULS II

Elinfierno de From
Software ha llegado ya
a PC, con una version
practicamente igual

que la de PS3y 360.

6 StarCraft Il: Heart of the... 96 39,95¢
7 Mass Effect 3 96 1995¢
8 The Witcher 2 96 1995¢
9 Bioshock Infinite 95 29.95¢
95 5495¢€




= LOS CINCO

JORES JUEGOS...

con enemigos nNazis

Con el regreso de Wolfenstein a la trinchera, > hora de recordar el paper que
han tenido los nazis como enemigo ; en multitud de sagas y géneros.

PS3 - Xbox 360 - Wii - PC - PS2 29,95 €

1CALL OF DUTY: WORLD AT WAF

La saga Call of Duty se labré un nombre con sus recreaciones de la Segund 3 Guerra Mundial, y World at Wa “fue la

Gltima entrega en hacerlo. Asi, se hizo una magistral recreacion del avance soviético frente a la Alemania nazi desde
1942, con batallas como la de Stalingrado y la de Berlin, que culminaba con la toma del Reichstag y la colocacion de la
histérica bandera. La campana admitia el cooperativo para cuatro jugadores y se introdujo un modo con zombis nazis.

S -

el que se hizo en Salvar al soldado Ryan.  hacer frente a la dureza del invierno ruso.  las limpidbamos de ocupantes nazis.

- LOS FAVORITOS DE LA REDACCIO

‘i Javier EAlberto David 3- Daniel
Abad Llioret Martinez Quesada

1 GTAV PS3 1 Titanfall One 1 GTAV PS3 1 Mass Effect 3 360
2 The Last of Us PS3 2 MGS Ground Zeroes PS4 2 Titanfall One 2 Portal 2 PS3
3 Mario Kart 8 WiiU 3 Thief PS4 3 Mario Kart 8 Wiiu 3 Skyrim 360

4 Zelda: A Link... 3DS 4 InFamous Second S. PS4 4 Battlefield 4 PS4 4 Bioshock Infinite 360
5 Titanfall One 5 Castlevania LoS 2 PS3 5 Call of Duty Ghosts  PS3 5 Shenmue Il Xbox
6 Thief PS4 6 Zelda: A Link... 3DS 6 Wolfenstein: The... PS4 6 Tomb Raider One
7 Castlevania LoS 2 360 7 Octodad: Dadliest... PS4 7 The Last of Us PS3 7 The Last of Us PS3
8 Assassin's Creed IV 360 8 Bound by Flame PS4 8 MGS Ground Zeroes PS4 ;| 8 Mario Kart 8 WiiU
9 Zelda: Wind Waker WiiU 9 God of War Collect.  Vita 9 S. Mario 3D World WiiU 9 InFamous Second S. PS4
10 S. Mario 3D World WiiU {10 JoJo's Bizarre Adv. PS3 i 10 InFamous Second S. PS4 : 10 Pokémon Y 3DS

La lista de Los Favoritos de la Redaccion se confecciona con las listas de los preferidos por los redactores de Hobby Consolas.

PC Descatalogado PC 4995 € PS3 - Xbox 360 - PC Descatalogado PS3 - Xbox 360 - PSP Descatalogado
MEDAL OF HONOR: COMPANY OF HEROES 2 THE SABOTEUR IL-2 STURMOVIK:
ALLIED ASSAULT En este juego de estrategia, tocaba Un piloto de carreras irlandés se unia BIRDS OF PREY
Este shooter nos llevaba a Europa y al comandar al Ejercito Rojo para repeler la  a la resistencia en este "sandbox”, en el Este simulador de vuelo recreaba las

norte de Africa. EL nivel estrella era el del ~ invasion de la Madre Patria por partede  que habia que ayudar a liberar Paris. Las  principales batallas aéreas de a Il Guerra
Desembarco de Normandia, inspirado en  Alemania. Como en la realidad, habia que  areas se veian en blanco y negro hasta que  Mundial. En la campafia, debiamos

manejar aeronaves del bando aliado.

Titanfall

Xbox One

The Last
of Us
PS3

Mario Kart 8
Wii U

InFamous
Second Son
PS4

Grand Theft
Auto V
PS3 - Xbox 360
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GAME BOY CELEBRA

SU 25° CUMPLEANOS

| A PEQUENA |
GRAN MARAVILLA |
DE NINTENDO |

El 21 de abril de 1989, Nintendo lanzo en Japon una de las
revoluciones mas importantes del videojuego: Game Boy.
Un hito al que rendimos homenaje en su 25° aniversario.

uede que Game Boy no sea la primera consola
portatil con cartuchos intercambiables de la
Historia, honor que recae sobre la Microvision
de Milton Bradley, pero si fue la primera en
conseguir que una consola portatil ofreciera
experiencias similares a las de una consola de so-
bremesa. Un planteamiento que comenzé a gestarse
tras el éxito de Game & Watch y de Famicom (NES en
Occidente) y que, de nuevo, tuvo al genio de Nintendo
Gunpei Yokoi como principal promotor. Su papel en
la concepcidn de la maquina fue clave, ya que una
vez mas impuso su filosofia -reutilizar un hardware
ya explotado- para definir sus caracteristicas prin-
cipales: un procesador Sharp basado en el Z80 de
microordenadores como ZX Spectrum o Amstrad,
pero con algunas rutinas mas orientadas al desarrollo

grafico y de juegos, una pantalla LCD monocroma...
Pero, lejos de estar solos en esta nueva aventura del
juego portatil, en 1987 Epyx -que contaba en sus filas
con algunos creadores del ordenador Amiga- co-
menzd a trabajar en un proyecto bautizado "Han-
dy". Se trataba de otra maquina portatil, de la que
no se supo nada hasta principios de 1989, en la fe-
ria americana Consumer Electronics Show (o CES).

= CUENTA LA LEYENDA QUE LOS ASISTENTES
se quedaron impresionados con la maquina, con su
pantalla retroiluminada a color. Pero los problemas
financieros de Epyx aparecieron poco después, impi-
diendo que ellos mismos fabricaran la maquina. Fue
entonces cuando invitaron por separado a un selecto
grupo de posibles inversores, entre ellos Nintendo... >

DOS PADRES
EXCEPCIONALES

para un invento Unico

Gunpei Yokoi, como dijimos
en nuestro homenaje a
Game & Watch, fue clave en
Nintendo gracias a su “pen-
samiento lateral” (dar un uso
diferente a una tecnologia ya
“explotada”). Esa filosofia la
aplicé a Game Boy, un proyec-
to que sin el apoyo de Hiroshi
Yamauchi, antiguo presidente
de Nintendo, no hubiera naci-
do. El vio'su potencial y afir-

moé que venderia 25 millones
de unidades. Se quedé cory
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LAS CLAVES
DE SU EXITO

Sobre el papel, Game Boy tenia todo en
contra para triunfar. Fue coetanea de
Atari Lynx y SEGA Game Gear, ambas
con pantalla a color y retroiluminada.
Pero aun asi, la propuesta de Nintendo
se impuso -y echo a la cuneta a sus
rivales- por razones como estas...

PROCESADOR. Fabricado por Sharp, se trataba

de un Z80 modificado, una CPU muy extendida y
que permitié que quienes hubieran trabajado en
Spectrum y Amstrad se sintieran como en casa.

3 quien por supuesto rechazo la oferta ror-
que ya tenia su propio producto a punto de
aterrizar en Japon.

Fue el 21 de abril de 1989 cuando se

comercializd Game Boy, cosechando un gran
éxito en el Pais del Sol Naciente desde el pri-
mer dia. Eso si, a pesar de su éxito, em )ezaron
a sonar algunas voces criticas que afir naban que
era un hardware desfasado frente a Lynx, el nombre
definitivo de "Handy" tras el acuerdo firmado entre Epyx
y Atari, esta Ultima avida de volver por la puerta grande
al mundo del videojuego. Y eso sin contar con que
SEGA también estaba preparando su propia maquina
portatil, Game Gear, también con pantalla a colory
juegos con calidad pareja a los de Master System. Todo
apuntaba a que se iba a librar una cruenta batalla a tres
. andas, con Nintendo en clara desventaja tecnolégica.

= COMO DAVID FRENTE A GOLIAT, Nintendo dejé en
la cuneta a sus dos rivales, aparentemente superiores,
€N muy poco tiempo. ; Que como logro esta importante
\ictoria? Pues no se debe a un Unico factor, sino a una
combinacion de muchos. Para empezar, desde media-
cos de los 80y principios de los 90, Nintendo estaba en
L na posicién dominante, tras ser clave para salir del
"crash” del videojuego en 1983. Si actualmente oimos
" ¢jugamos a la Play?" para indicar que vamos a darle a

119, OOy, OO

unidades vendidas en todo el
mundo. Es la tercera consola
mas vendida de la historia, por
detras de PS2y DS.

millones de juegos se
vendieron durante
todo su ciclo de vida.

de copias vendi6 el Pokémon original (Rojo y Azul,
Verde en Japdn). Es el cartucho mas vendido,
dejando a un lado los 33 millones de Tetris [que se
regal6 durante mucho tiempo con la consola).

LOS LOGROS
DE GAME BOY
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ejemplo, tiene una
resolucion de 960x544).

S 160x144
B
2,000,000 LO-35

horas, aproximadamente, es
la autonomia que le daban las
4 pilas AAA a la portatil (que
podia variar segun el juego,

el nivel de sonido, etc.).

AUTONOMIA. ALli
donde Lynxy Game
Gear se bebian las
pilas, la pantalla
monocromay sin
luz de Game Boy,
junto con un
procesador que
consumia lo justo,
dejaban facilmente
las 15-35 horas de
juego sin cambiar
las baterias. Una
duracion a afos luz
de las de los rivales
que también le
granjed muy buenas
criticas...

la consola, en aquella época Nintendo era la

"Play". Pero el nombre no era suficiente. El

precic, tanto de los juegos como de la propia

' aquina, era mas ajustado, por no hablar

e su. utonomia de 15-35 horas con 4 pilas

frente a la de sus "vampiricos” rivales (Game

Gear se bebia 6 pilas alcalinas en 3-5 horas).

0O incluso pcdriamos seguir hablando de lo facil

que resultaba pr gramar para ella. O de su catalogo

repleto de nombres conocidos, como Mario, Kirby, Zelda,

Megaman, Final Fantasy... Muchos de estos persona-

jes contaron con titulos exclusivos para la portatil, al

tiempo que llegaban titulos originales, conversiones de

recreativas, etc. Todo el mundo programd algin titulo

para Game Boy. Incluso desarrolladores espanoles,

como los catalanes Bit Managers, se encargaron de

adaptar licencias para Infogrames (Tintin, Los Pitufos...).

Otra pieza, y nunca mejor dicho, decisiva en el éxito

de Game Boy fue Tetris. La creacion de Alexey Pajitnov

era un puzle basado en tetrominos o piezas formadas

con 4 cuadrados conectados ortogonalmente, que ya

habia llegado a occidente a través de una version para

PC. El disenador Henk Rogers, quien produjo The Black

Onyx, el primer gran juego de rol por turnos japonés

para MSX, intent6 hacerse con los derechos del juego

tras verlo en el CES de 1988. Para ello viajo sin aviso
previo a Moscd, a la tierra de Pajitnov, para negociar >

T1lb

juegos componen el catalogo
de Game Boy (incluyendo los
lanzamientos exclusivos de
cada Japén, USAy Europal).

Kb de S-RAM era la
memoria interna de la
consola (Vita tiene 512
MB + 128 MB de V-RAM].




DISENO. Calificada
carihosamente
como un “ladrillo",
lo cierto es que la
portatil de Nintendo
estaba disenada a
prueba de bombasy
ninos. Y Nintendo
presume de ello en
su tienda World
Center de New York,
donde exhibe una
unidad calcinada
durante la primera
guerra de Irak, que
aun sigue operativa
con este aspecto...
Eso es dureza.

PRECIO. Las 14.990
pesetas iniciales
también jugaron un
papel fundamental,
mas si tenemos en
cuenta que por ese
precio se incluia
Tetris, otra de las
piezas clave de su
éxito inicial (atrapd
tanto al publico
joven como al mas
adulto). Con el
tiempo llegaron las
bajadas de precio
(como esta de 8.490
ptas), los modelos
revisados, etc.

Magnifier. O lupa, para los
hispanoparlantes. Las hubo
de todos los tamanos, con
luz, sin luz, plegable para
ocupar menos... La basica
de Nuby costaba 1.800 ptas.

Amplifier. O lo que es lo mismo,
un par de altavoces para dar
algo mas de volumen al altavoz
mono de la portatil. También
hubo bastantes modelos. El
primero, costaba 2.600 ptas.

Multitap. De serie, GB venia
preparada para unir via
cable 2 maquinas. Después
llegé el adaptador para 4.
Conectando varios de estos,
hasta 16 jugadores podian
participar en ciertos titulos.

FM Radio. Tampoco falté la
sempiterna emisora de
radio que, a modo de
cartucho, se introducia en la
portatil para sintonizar la
radio... aunque el sonido de
GB no fuera de lo mejorcito.

CATALOGO. Todo lo anterior facilitd que
todo desarrollador sobre la faz de la Tierra
acabara trabajando para ella (desde ports
de recreativas a titulos originales) y en

muchos casos dejando joyas aun vigentes.

GB Camera. La cosa se puso
interesante con esta cdmara,
capaz de tomar imagenes
digitales en blancoy negro
(con un tamafio de 128x112
pixels), y que incluia varios
minijuegos y otras
curiosidades...

LOS ACCESORIOS MAS COMUNES... Y LOS MAS LOCOS

Avalados por el éxito de la portatil, muchos fabricantes se lanzaron a la produccion de toda suerte de periféricos: luces, lupas, sticks,
camara de fotos, impresora... A algunos fabricantes se les fue la "pinza” y se desmarcaron con cada cosa jque hay que ver para creer!

GB Printer. Las fotos de

Mobile Adapter. Ya en los tiempos
de GB Color, con la telefonia
pegando fuerte en Japdn, se
lanzé un adaptador para que la
portatil se conectara al movil
para enviar datos en Pokémon
Cristal. Sobra decir que a Europa
no llegd nunca...

Boostar Boy. También hubo engendros que
convertian a GB en todo menos una portatil.
Sticks, altavoces, lupa, protector... todo en uno,
pero en plan inutil. Como dirfan Faeminoy

Cansado, su nombre lo dice todo: una "bosta".

de ciertos juegos) se

a este accesorio. Como

los rollos de papel...

GB Camera (e imagenes
podian imprimir gracias

la cdmara, costaba 8.990
ptas. También se vendian

Pocket Sonar. Si lo tuyo
era la pesca, convertia tu
GB enun sénar para
detectar bancos de peces.
Un extremo se metia en el
aguay el otro se conectaba
a la propia portatil.

Work Boy. Nintendo iba a lanzar
en junio de 1992 una suite para
trabajar con GB, que incluia un
teclado y aplicaciones como un
conversor de medidas, traductor,
calendario, etc. No salio, y eso
que hasta se conectaba al PC...




~
Un breve repaso a su

PUBLICIDAD

Las campanas fueron otra de las
claves de su éxito. En Espana se
optd por una postura “neutra”, sin
buscar al publico infantil como
en Inglaterra (donde luego hubo
campanas para los "hardcore”
adultos). Aqui leimos esléganes
como “La consola que se lleva”,
"Eres un fendmeno" o "Pasatelo
GameBoy", con la consola y sus
juegos como protagonistas...
aunque también hubo hueco para
el humor, como en el anuncio del
redisefo Pocket y los indios jiba-

3 los derechos... y comprobar que ya habia dos
grandes companias i teresadas. Fue entonces
cuando se alié con Nitendo, lo que decanté L :
balanza a su favor y permitié a la gran N incluir
una copia del juego co 1 cada consolay, de paso,
ser el licenciatario of cial, lo que supuso que
Tengen, el brazo de Atari para consola, tuviera
que retirar del mercado las copias de Tetris
para NES... aunque e ;o es otra historia.

El papel de Tetris fue central para enganchar a
todo tipo de publico, no solo al infantil. En Ja-
poén, sin ir mas lejos, fue una de las principales
causas de absentismo laboral (la gente se me-
tia con la portatil en los banos y podia tirarse ho-

tomaron buena nota los fabricantes de teléfonos
moviles como Nokia, que aen 1998 introdujo el
uego Snak 'en algunos ce sus terminales. Pero
eso, de nuevo, es otra h storia...
La leyenda de Game Bty continud engordando
con su segundo ciclo vital, ya en la forma de
Game Boy Advance, para la que se renovaron
; or completo tanto el disefio exterior como
sus tripas. ¢ El resultadc ? Juegos mas vistosos

y avanzados, en color... y, por supuesto, de nuevo con un
catélogo repleto de grandes nombres, que le granjearon
mas de 82 millones de consolas vendidas y el séptimo
puesto en el ranking de las consolas mas vendidas.
Game Boy Advance tampoco se escapd de los redise-

L oy oy, gy

CRONOLOGIA
GAME BOY

Como casi todas las consolas, ,
GB tuvo unos origenes, asi
como su propia “"descendencia”
no menos exitosa que se
reprodujo hasta 2004, fecha en
la que cedi6 el testigo a DS.
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ros. Eran otros tiempos...
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ras jugando duraite la jornada de trabajo).

= SU EXITO NO FUE ALGO TEMPORAL y se extendi6
a lo largo de méas de una década, en la que vio nacer
diferentes revisiones del hardware... una politica que
Nintendo alin mantiene hoy en dia. Primero vinieron
los modelos de diferente color o carcasa transparente;
luego le siguié la pertinente reduccion de tamafio con
el modelo Pocket (con mejora de pantalla incluida) y,
por ultimo, Game Boy Color, que introdujo el color en
los juegos casi una década después del lanzamiento
original (cartuchos, eso si, que no eran compatibles con
el modelo original). Y asi, Game Boy Color, al mismo
tiempo, se convirtié en la primera consola retrocom-
patible (los cartuchos de la GB original funcionaban).
EL primer ciclo de vida de Game Boy se cerré con
unas ventas mundiales que superaron los 119 millones
de consolas y los 450 millones de juegos. Pero, mas alla
de estos datos, lo mas importante es que GB dio unas
cuantas lecciones. La primera, como ya hiciera
Game & Watch, es que la potencia no tiene
nada que ver con la capacidad para divertir.
Y, quiza lo mas importante, lo que mar-
caria muchas cosas de cara al futuro es
que la gente queria jugar en cualquier
sitio, en cualquier momento. De eso

* o
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nos, que llegaron mucho antes ue con la GB original.
“hiestan el modelo "~ o " “cro, esta Ultima con el honor
de ser la ultima consola lanzada con el nombre Game
Boy, para dejar paso a la linea DS. Maquinas que, sin
duda, ya forman parte importante de la historia de los
videojuegos y de la leyenda particular de Game Boy.

iI.'9"E.!5 i19'96
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Game & Watch. Precursor
de GB, tanto en el uso de
tecnologia “explotada”
como en detalles de disefio.

l

Game Boy. El primer modelo
se lanzo con un disefo tan
cuadradote como resistente.
Superado en ergonomia.

l

Super Game Boy. Un accesorio
para SNES con el que se podia
disfrutar de los juegos en GB
en lateleyjjjcon 4 colores!!!

Game Boy (de colores). Cinco
afos después, el sobrio disefio
gris se amplié con 5 colores
chillones [y este transparente).

l

Game Boy Pocket. El primer
rediseno redujo su tamano, al
tiempo que mejord la pantalla.
Funcionaba con dos pilas AAA.



10 uecos

IMPRESCINDIBLES

Elegir 10 titulos de la primera GB, entre los mas de 700 del
catalogo, es una mision imposible. Aun asi hay nombres que
siguen resonando en los ecos del tiempo y que cualquier
amante de lo portatil deberia, cuando menos probar...

Bu.ns WORLD TIME
0 @xoz 1=-1 333

SUPE R MARIO LAND. Fue uno de los
juegos que acompano el lanzamiento
de la consola en Japény Europa. Si,
fue st perado por sus secuelas, pero la
impresion de ver un plataformas 2D
asi no es algo que se olvida facilmente.

POKEMON. EL fenémeno de los
"monstruos coleccionables” nacié en
GameBoy, y fue su juego comercial
mas exitoso, con 32 millones de copias

vendidas en todo el mundo, contando
sus tres versiones (rojo, azul y verde).

TETRIS. Es el mas "vendido” de GB, al
incluirse con la consola en Europay
EE.UU. ;Quien no ha sonado con las
piezas cayendo? ;Con jugadas sin
estar delante de la consola? ;Tararear
su musica? Un absorbente clasico.

B §

TENNIS. Fue otro de los juegos de
lanzamiento y la primera muestra de
lo que podia ofrecer GB en deportes.
Un titulo sencillo, pero que picaba cosa
mala, sobre todo compitiendo contra
un amigo via cable Link.
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ZELDA: LINK'S AWAKENING. Disfrutar
de un auténtico Zelda fue posible en
1993, con esta cuarta entrega de la
serie y primera portatil. No aparece la
princesa, ni Hyrule... pero es una gran
aventura. Tuvo version DX para GBC.

METROID II. Samus continué la saga de
NES y, aunque ha envejecido regular,
es clave para los hechos posteriores,
como Super Metroid. Otra aventura de
desarrollo similar es Belmont's
Revenge (Castlevania) también brutal.

MYSTIC QUEST. Conocido en EE.UU.
como Final Fantasy Adventure, es en
realidzd el primer Seiken Densetsu
(seri. Mana). Un gran clon de Zelda,
qui daba peso a subir de nively
contaba con musica de Uematsu.

L &8

GARGOYLE'S QUEST. La aventura
protagonizada por Firebrand, una de
las gargolas de Ghost'n Goblins
también merece una mencién
especial. Fue una de las adelantadas a
su tiempo y que hoy sigue divirtiendo...

"
2
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SHADOW WARRIORS. Mas conocido
como Ninja Gaiden en otros territorios,
este juego de accion destaco por un
desarrollo que atrapaba de principio a
finy por una musica que aun hoy
resuena en nuestros timpanos...

GAME BOY ES LA SEGUNDA CONSOLA MAS VENDIDA
DE LA HISTORIA DE NINTENDO, POR DETRAS DE DS

=
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DONKEY KONG LAND. Fue el juego que
mas aprovecho el potencial técnico de
GB, al adaptar con gran maestria los
gréficos prerrenderizados de la saga
de SNES. Un plataformas vistoso para
el hardware... y la época, claro.

N
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Game Boy Light. Se quedd Game Boy Color. Segunda Nintendo Mini Classics. El Game Boy Advance. Cambio  Game Boy SP. Primer Game Boy Player. Como el
entierras japonesas. Incluia  revision del hardware para  disefio de GB también fue la total de hardware y disefio.  rediseno de Advance, con Super GB Player, pero con
un botdn para encenderuna incluir color en los juegos “carcasa"” de estas Game & Mas potente, aunque tenia cierre tipo concha, pantalla  los juegos de GBA, GBCy
luz alrededor de la pantalla.  (no funcionan en la original). ~Watch mini, asi como relojes.  problemas de visibilidad... iluminada y mas pequena. GB a través de Game Cube.

Game Boy Micro. Con DSya
alaventa, Nintendo produjo
la GB mas pequefa. Y con
bateria interna recargable.
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——l PS4 M Aventura M Tequila Works

Hablamos con RAUL RUBIO,

director creativo de Tequila Works

RIME

- _(esuna
_'-':;:_;-__;;‘_'_:_i" experiencia
=" { evocadora,
- MERIE!
. | de imagenes
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Actualmente, ¢ cuantas personas estan tra-
bajando en Rime? Muchos provienen de otros
estudios, como Pyro, MercurySteam o Virtual
Toys, pero, ;qué parte del equipo proviene de
Deadlight, vuestro primer juego? ;Y en qué
medida habéis crecido respecto a Deadlight?
Creo que somos menos que en Deadlight (ri-
sas). Lo cierto es que muchos habiamos traba-
jado juntos antes, bien en Pyro o Mercury. Para
otros era su primer proyecto. Ahora mismo so-
mos unos 22. Yo diria que la mitad repite desde
Deadlight. El resto se sintieron atraidos por

la filosofia del estudio y Rime. Tenemos gente
humilde, pero de talento excepcional, con la
que no podiamos ni sonar: Pixar, Double Fine
(Psychonauts), DICE (Battlefield 3)... jy otros
jovenes con un potencial enorme y un espiritu y
ganas de participar increibles! Todos con ganas
de hacer Rime una experiencia inolvidable.

En consola ya habéis trabajado en exclusiva
para Microsoft y, actualmente, para Sony.
¢Con quien habéis estado mas a gusto? ; Quién
os ha dado mas libertad y quién mas facilida-
des?Y, sobre todo, ¢ por qué este cambio tras
el éxito de Deadlight en XBLA? ; Es cierta la
leyenda que cuenta que Microsoft rechazo el
germen de Rime por no tener multijugador?
Eso es como preguntar a quién quieres mas, a
papa o a mama, con Nintendo como el tio raro
y excéntrico (Risas). Son muy distintos, con
filosofias diferentes, ni mejor ni peor. Ahora
mismo estamos disfrutando mucho la libertad
que nos da Sony, nos apoyan al 100% y nos dan
todas las facilidades del mundo. Eso hace que
nos podamos concentrar al maximo en Rime.
Los rumores son rumores; supongo que sélo
Microsoft puede explicar sus razones. Hasta
donde nosotros sabemos, Redmond dio luz
verde pero después se cancelé porque Rime no
se ajustaba a los planes para X0. Sélo entonces
fuimos a Sony, y no dudaron un momento.

Han pasado 9 meses desde que se mostro
Rime, y desde entonces no se ha vuelto a
decir nada del juego. ; A qué se debe este
silencio? ;Aln estd en una fase temprana
del desarrollo? ; Tenéis una fecha para
terminarlo -aunque no se pueda anun-
ciar- o como otros estudios estara listo
cuando creais que esta terminado?

Todo lo que se veia en el trailer eraingame,
no un render. Es mas, si te fijas puedes ver
€omo somos Nosotros jugando, No SOoMos muy
buenos actores [risas). Yo creo que todo el

Una de las exclusivas de PS4 que mas interés ha desbe_ntad‘o desde *
su presentacion oficial, en la Gamescom de 2013, es Rime, un titulo
desarrollado por el estudio espariol Tequila Works. Hemos hablado

con su CEO y director creativo... y esto es lo que nos ha cantado.

RAUL
RUBIO

MEDAD: 37 Afios

EMFORMACION:
Licenciado

en Ingenieria
Informatica.
Master en
innovacion e
investigacion.

MESTUDIOS
EN LOS QUE HA
TRABAJADO:

Rebel Act Studios:
Blade: The Edge of
Darkness (2001).

Mercury Steam:
American McGee's
Scrapland (2004).
Zoombies (2006).
Clive Barker's
Jericho (2008).
Castlevania Lords
of Shadow (2010).

Tequila Works:
Deadlight (2012).
Rime (sin fecha)

cion; para el equipo fue un subidén (hasta du-
dabamos que lo fuesen a presentar en puiblico,
cuando estés haciendo algo tanto tiempo sue-
les perder la objetividad y cierta autoestima).
Rime sigue su curso de desarrollo previsto.
Pero no pretendemos hypear al personal con
imagenes retocadas o falsas promesas. La
gente debe probar el juego para entenderlo,
y para eso aun falta un poco. Cualquiera que
sepa un poco de produccion te dira que por
supuesto que hay una fecha prevista de finali-

zacion, pero depende del Publisher anunciarla.

Sony es muy consciente de sus cartas y no
quiere desperdiciar manos.

Centrandonos en el juego... ; por qué el titulo,
por qué Rime? ; refleja el nombre alguna me-
canica del juego?

Rime es una experiencia evocadora, una sinfo-
nia de imagenes, una rima, una balada. Rime
desvela todo sobre el juego, como queremos
que se sienta el jugador en esa isla, como se
enfrenta a la pérdida y la acepta. Como un final
SUpONe UN NUEevo comienzo.

El trailer mostrado en Gamescom da pistas
sobre algunos elementos... pero ; podéis aco-
tar un poco mas como sera Rime a la hora de
jugar? ;Sera un mundo abierto que podremos

explorar con liberta r’.Lf',()lfjé peso tendra la ac-
cién, los puzles o la exploracién? ; Hay seccio-
nes de plataformas? ;Los puzles seran un reto
para el jugador, a lo Fez, o intentaran ser mas
‘asequibles, con mas ayudas? ; Qué duracién
“estimada creéis que llevara completar Rime?
Los pilares son la exploracion, observacion e
interaccion. Por supuesto que hay accion, y
plataformeo, y puzles. El sonido y la luz son
fundamentales para afrontar este reto. Y todo
se cuenta en una historia sin palabras (lo que
hace bastante complicado el tema de ayudas).
Pero mira el lado bueno jnada de tutoriales
aburridos!

¢ Qué lecciones habéis aprendido con
Deadlighty habéis aplicado ya a Rime?

Sobre todo environmental narrative (narrativa
a través de los escenarios). Cémo integrar
narrativa y jugabilidad, cémo hacer que la
historia sea un elemento latente por debajo de
la accion, sujeto a interpretacion, y no una ata-
dura que te saca de la experiencia. Aceptar que
sera distinto para cada uno... Y por supuesto,
muchos aspectos técnicos, desde controles,
métricas, lenguaje visual, disefio de puzles...

Y entregar el juego cuando esté acabado, sin
presiones o compromisos de fechas. Lo mas
importante para Sony es que Rime sea un gran
juego, y nosotros estamos encantados.

"LO MAS IMPORTANTE PARA SONY ES
QUE RIME SEA UN GRAN JUEGO"

RIME sera una
aventura en
tercera persona.
Su atmosfera
recuerda, en cierto
modo, a /CO.
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»» En Deadlight, las sombrasy la oscuridad eran SOBRE
los elementos centrales. En Rime, parece que TEQUILA
la luz sera un elemento principal, pero tam- WORKS

bién las sombras. De hecho, en el trailer se ve
como se crea una puerta a partir de la sombra
del "prota”. ; Como afectaran esos juegos de
luzy sombra a la aventura?; Qué cosas podre-
mos realizar con este juego de luzy sombra?
Es justo lo contrario. Curioso ;verdad? En
Deadlight buscabamos la luz en la oscuri-
dad, la belleza en la fealdad y la vida entre la
muerte. Rime es su opuesto. Esperad puzlesy
situaciones de juego basadas en esto, no sélo
recursos estéticos.

Segun la pagina americana de PlayStation, en
Rime el protagonista cuenta con un artefacto
que le permite controlar el entorno e incluso
el tiempo. ¢Seran sus principales habilidades?
La interaccion con el entorno es fundamental
para moverse por la isla e ir avanzando. Pero
no queremos que el jugador se sienta como
Magneto, sino como un nifo fragil e indefen-
so. El equilibrio entre estas habilidades y la
naturaleza intrinseca del protagonista plantea
mas de un reto. Finalmente optamos por hacer
una experiencia mas intensa y personal. Eso
no quiere decir que la isla no te permita hacer
cosas maravillosas. Hay un toque de surrealis-
mo, lo cual no significa carta blanca, sino una
serie de reglas con sus propias limitaciones.

La web también adelanta que Rime ofrecera
una jugabilidad original y que usara el panel
tactil del Dual Shock 4. ; Es facil crear nuevos
elementos de jugabilidad? ; Habéis utilizado el
hardware de PS4 para crearlos?

Para los creadores siempre es maravilloso
contar con nuevos interfaces y posibilidades

de interaccion. Pero poder hacerlo no significa
que debas hacerlo, pues puede hacer mas mal
que bien a la experiencia de juego. Es facil caer
en el "gimmick" y supone todo un reto romper
tus propias constricciones mentales para en-
contrar soluciones originales e innovadoras.
Dicho esto, si, estamos usando el hardware

EFUNDADO: en
Madrid, en 2009.

M FILOSOFiA:
“"Hacer cosas
pequenas, con
buen gusto”

M PROVIENEN DE:
algunos de sus
miembros han
pasado por Pixar,
Blizzard, Mercury
Steam, Weta
Digital, Pyro,
SCEE...

EMIEMBROS
ILUSTRES:

José Luis Vaello:
Castlevania

Lords of Shadow,
Jericho, Blade
Risa Cohen:

Atari, Disney,
Kalisto...

Jests Martinez:
PC Futbol 6.0,

Los Sims 3, NBA
Street Homecourt.
Oscar Cuesta:
Commandos 2,
Diablo Ill...

Sandra
Christensen:
Dance Central 3,
Tomb Raider, El
Poder de la Fuerza
2, Pyschonauts...
Che Lalic:

Richard Burns
Rally, Battlefield 3.
Manuel “Sentinel”
Mendiluce:
Imperial Glory,
Commandos Strike
Force, Wanted:
Weapons of Fate...
César Martinez:
Commandos Strike
Force, ZackZero...

detector de secretos, por ejemplo (no e
vayamos a usar eso en el juegojojo!).
En muchos sentidos, los dos minutos que se‘-"
han visto de Rime recuerdan a ICO, desde la
apariencia del juego (iluminacion, aspecto

del "prota”...) a su atmésfera. ;Os dan miedo
estas comparaciones o es un halago? ; Cuanto
hay de cierto en que son juegos parecidos?
Creo que es el mayor halago que podrian
hacernos. No lo hicimos deliberadamente,
llegamos a conclusiones parecidas con fuentes
de inspiracién similares, pero caminos distin-
tos. Buscabamos la fragilidad del personaje,

SeC
- evocadora, suficientemente general como para

encia de tratar de crear esta experiencia

que todo el mundo la entienda, pero profunday
personal para que te toque hondo.

Los Art Games (término que acuna Sony con
IC0) son como fabulas, historias sencillas con
un trasfondo que te llega y emociona. No se
trata de "ganar" o superar una puntuacion,
sino del viaje. Su objetivo es crear ese vinculo
emocional con el jugador. El que la gente com-
pare a Rime con ICO para nosotros es signo

THATGAMECOMPANY 0 TEAM ICO
SON LOS GIGANTES EN CUYOS
HOMBROS NOS APOYAMOS

el toque onirico de la arquitectura de Giorgio
de Chirico, la luz del Mediterraneo de Sorolla...
Anivel de jugabilidad son muy distintos. La
verdad es que tras el estupor, obviamente nos
produjo respeto. ThatGameCompany o Team
Ico son los gigantes en cuyos hombros nos
apoyamos, jasi que ahora no tenemos mas
alternativa que superarnos a nosotros mismos
y ofrecer algo alucinante! (risas).

De hecho, mucha gente recuerda de /ICO la
sensacion de soledad, de vulnerabilidad, que
es otra de las claves de vuestro titulo. Mas

alla de la escala, de sentirnos diminutos, ¢ de
qué forma vais a transmitir estas emociones?
¢Queréis que el resultado final “toque” al
jugador? ; Por qué creéis que son pocos los
juegos capaces de emocionar? ; Piensas que
los estudios occidentales tienen mas dificultad
para expresar emociones con sus juegos?

de que el publico esta deseoso de mas expe-
riencias de este tipo, y que no hay suficientes
ofertas que llenen ese hueco.

No es una cuestion de nacionalidad, sino de
restricciones, tanto creativas como de negocio.
Muchas veces los creadores nos limitamos a
nosotros mismos pensando qué es lo que los
jugadores quieren o no. Obviamente los publis-
hers son el filtro, siguiendo el modelo tradicio-
nal. Y su experiencia dicta que los jugadores
quieren secuelas de franquicias de éxito.

Cada vez hay mas estudios que siguen la es-
tela indie porque se liberan de estas ataduras,
que se atreven a seguir sus inquietudes, que
asumen ese riesgo. Porque como creadores
necesitan compartirlo con el mundo. Yo diria
que muchos estudios occidentales estan dando
a luz experiencias tremendamente emotivas.
Es un fendmeno global. Simplemente hay que
saber dénde mirar.

Otra caracteristica de Rime es que no conta-
ra la historia a través de un narrador, sino
que seran el entornoy el propio sonido

ACCION, puzles

y saltos se daran
cita en este
mundo abierto con
ciclo noche/dia y
tareas opcionales

los que desgajen la trama de forma vi-

sualy auditiva. ; Qué reto supone ceder

todo el peso narrativo a las imagenes y

el sonido? ; A qué dificultades de disefio
os habéis enfrentado?

88 HC



LA ISLA, desierta
pero con grandes
construcciones,
sera la encargada
de contar la historia
sin palabras.

Atodas [risas). Supone un cambio de chip a
nivel de disefo. Todos tenemos mucha expe-
riencia y “sabemos cémo hacer juegos”. Pero
cada proyecto es diferente, y Rime exige una
sensibilidad y equilibrio con la técnica para la
que no todo el mundo pudo adaptarse. Y eso no
tiene que ver con la capacidad o el talento, sino
con la disposicion mental para “desaprender”
y enfrentarse a senderos inexplorados. Nos ha
costado una barbaridad alcanzar esa claridad
de vision y reconstruir el puzle en la mente col-
mena del estudio. Pero creo que vamos por el
buen camino, y el tiempo lo dird. Hacemos jue-
gos, no peliculas. Nuestro medio esta empe-
zando a aceptar sus propios recursos sin mirar
a otros en busca de reflejo o aceptacion.

Disefar un juego de este tipo, mundo abierto,
con ciclo noche y dia, abre posibilidades como
puzles a resolver en momentos concretos o ta-
reas opcionales. ; Tendra Rime estos elemen-
tos? ; Se busca una experiencia rejugable?
Siatodo, jpero no nos hagas desvelar nuestros
secretos aln! (risas).

Otro aspecto que esta potenciando Sony es el
cross buy, que un mismo juego aparezcan en
todas sus plataformas. ; Hay algo en Rime que
sea imposible de realizar en PS3 o en Vita?
¢0s gustaria ver el juego en otras plataformas
o0 es imposible por algunas de sus mecanicas?

Es una pregunta interesante. Usamos Unreal
4, asi que tedricamente podria portarse a Vita
(con gran esfuerzo). En principio Rime es ex-
clusivo de PS4, y hemos creado el juego para
esa plataforma en mente.

El trailer de Gamescom cuenta con una genial
y emotiva musica de David Garcia, quien tra-
bajo en la parcela sonora de Deadlight. Pero,
ahora en la ecuacion sonora también esta Aki-
ra Yamaoka, conocido por su trabajo en Silent
Hill. { Qué peso va tener en Rime su trabajo?
Akira se acerco a nosotros durante el desa-
rrollo de Deadlighty fue amor a primera vista.
David esta encantado con la colaboracion. No
creo que se pueda medir en porcentajes, pero
desde luego que la participacion del maestro
Yamaoka no es para nada puntual.

Project Morpheus es una de las apuestas de
Sony para el futuro de su PS4.; Como lo veis
vosotros? ; Habéis valorado esta posibilidad
para Rime o es imposible por su estilo de jue-
go en tercera persona? ; Pensais hacer algo en
el terreno de la realidad virtual en el futuro?
Teniendo en cuenta que hemos tenido Oculus
Rift desde el principio (mareos incluidos), nos
parece simplemente genial. Nos encantaria
poder dar soporte para Morpheus, aunque es
cierto que la tercera persona no es lo ideal pa-
ra la Realidad Virtual. Por supuesto que hemos

LA PARTICIPACION DEL MAESTRO
YAMAOKA NO ES PARA NADA PUNTUAL

LAS LUCES y
las sombras
seran clave en
el desarrollo. La
propia sombra
del protagonista
nos permitira
crear la puerta
que vemos en la
imagen inferior.

estado pensando en ideas para el futuro que
pasan por la realidad virtual (jquién no!) pero
ahora es Rime, Rime, Rime (risas).

Desarrollar videojuegos ha estado asociado
desde los 80 a una imagen de éxito y dinero.
¢Se puede vivir de esto bien o es una quimera?
¢ Creéis que estamos ante una 22 edad de oro
del software espanol gracias a la autoediciony
el micromecenazgo? ; Lo veis como una alter-
nativa para futuros desarrollos?

¢Enserio? ;Donde? (risas). No deberiais creer
todo lo que veis. Por cada Ferrari de John
Carmack hay muchos Honda Civic tuneados

ly ardiendo) de American McGee. Si haces
juegos es porque amas lo que haces, no es
simplemente hacer lo que quieres. Supongo
que habra quien esté en esto por dinero, pero
personalmente no es lo que nos mueve en
Tequila a nivel de estudio. Las restricciones
estimulan la creatividad, y es un proceso do-
loroso que rezuma sacrificio y entrega. No ne-
cesariamente economico, pero cada proyecto
tiene un pedacito de tu alma. Una cosa es vivir
decentemente y poder concentrarse en crear
(que es una quimera alcanzable), y otra tratar
de emular una loteria del oportunismo (mira la
App Store y sus miriadas de clones).

La edad de oro pas6 y no volvera. Hay que
aceptarloy verlo como otra oportunidad, otro
comienzo. Esos tiempos pasaron, y mirar al
pasado no va a ayudar a nadie. Vivimos un mo-
mento maravilloso con todas las herramientas
a disposicion de desarrolladores para creary
distribuir. Hay alternativas al modelo clasico de
desarrollador-productora-distribuidor/tiendas.
No es la panacea, pero mas posibilidades es
mejor que una. O ninguna (pregunta a un nuevo
estudio intentando entrar en la industria).

Para terminar, ; tenéis ideas para el siguiente
proyecto? ; Os gustaria seguir trabajando para
Sony? ;Steam? ; Ser mutiplataforma?
Muchas (risas). Pero ain es muy pronto para
hablar de eso. jPrimero hay que acabar Rime!
En cualquier caso, siempre tratamos de hacer
proyectos para una plataforma en mente. Hay
estilos de juego que se adaptan mejor al mul-
tiplataforma, y otros no tanto. Tequila se esta
especializando en crear universos visualmente
Unicos, no en géneros concretos. Asi que quién
sabe, igual lo préximo es un juego cortoy sen-
cillo que satisfaga nuestra nostalgia. Siempre
decimos lo mismo y acabamos con algo mas
grande de lo que habiamos planeado... (risas).
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ELl controvertido Wolfenstein 3D nos devol-
vio a los viriles tiempos de los comics béli-
cos, en los que los hombres eran hombres,
y los nazis eran mutantes biomecanicos
armados hasta los dientes. RetroGamer se
adentra con extrema cautela entre laberin-
ticos corredores, agarrando fuerte el revol-
ver para recorrer los tenebrosos dominios
de Castle Wolfenstein. Alli esperamos en-
contrarnos con el cabo John Romero, que
nos desvelara los secretos de uno de los
juegos 3D mas influyentes de la historia.
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i hay algo que ha abundado

en la pasada generacion de

consolas son los juegos de dis-

paros en primera persona, los
populares FPS. Ha sido con diferencia el
genero mas explotado, por encima de
las plataformas, el rol o los juegos de
lucha. Una tendencia que estamos segu-
ros que continuara en el catalogo de las
consolas de nueva generacion...

Los FPS le deben mucho a Wolfenstein
3D, pero a pesar de gque mucha gente lo
considera el pionero absoluto del género, no
fue ni mucho menos el primer juego en utili-
zar la perspectiva en primera persona dentro
de un videojuego. Maze War, 3D Monster
Maze e incluso Hovertank 3Dy Catacomb
3D, dos creaciones previas de id (cuando
todavia trabajaban bajo el sello Softdisk),
llegaron al mercado antes que Wolfenstein
3D. Sin embargo, sf que fue el

impresionante motor gréafi-
co de Wolfenstein 3D,
su controvertida

E

B
=
e

ambientacién y una mecanica realmente
adictiva lo que realmente impuls6 un género
que crecid y crecié en popularidad hasta ser
el predominante durante los Ultimos afos.

¢Pero como naci6 el fenémeno Wolfens-
tein 3D? Bueno, si algo hemos aprendido en
RetroGamer, después de entrevistar a tantos
desarrolladores, es que muchos juegos clasi-
cos fueron inspirados directamente por titulos
que irrumpieron en el mercado mucho antes;
muy a menudo se trata de titulos que el autor
disfruté jugando en sus afnos mozos. Y en el
caso de Wolfenstein 3D, las dos musas que
lo inspiraron fueron dos juegos para el orde-
nador Apple II, creados por Muse Software
(una auténtica musa, si), titulados Castle
Wolfenstein'y Beyond Castle Wolfenstein,
ambos con la firma de Silas Warner.

Nacido en 1967 en Colorado (EE.UU.),

John Romero empezé su carrera en la in-
dustria de los videojuegos programando
software para el Apple I, una maqguina

"B 2 n

ASI SE HIZO:

por la que siempre ha sentido adoracion.
Trabajando desde su casa, John dio sus
primeros pasos como programador enviando
Sus propias creaciones a revistas de Apple Il
de la época, como inCider, y en 1987 por fin
le llegd su primera oportunidad en la industria,
cuando fue contratado por Origin Systems
para convertir varios juegos de Apple Il a
Commodore 64. Posteriormente cofundarfa
las companias Inside Out Software e Ideas
From The Deep, donde continud programan-
do software para el Apple II.

En 1989, Romero se unié a la comparia
Softdisk, dénde conoceria a la gente con la
que fundaria la futura id Software: Tom Hall,
John Carmack y Adrian Carmack (que a pesar
de compartir apellidos no eran parientes), y
con los que trabajaria en la revista bimensual
(editada por Softdisk) Gamer's Edge. Fue
mé&s 0 menos sobre esa época cuando
Romero recibié una llamada telefénica de un
Viejo colega de trabajo, que acabaria siendo
el germen del que nacerian los gréficos de
Wolfenstein 3D. EI mismo nos lo explica:

ey e

WOLFENSTEIN 3D

LOS DATOS

» COMPANIA: APOGEE
» DESARROLLADOR: ID SOFTWARE
» LANZAMIENTO: 1992

» PLATAFORMAS: DOS, MAC, SNES,
JAGUAR, iPHONE

» GENERO: FIRST-PERSON SHOOTER

OTROS
CLASICOS D

HOVERTANK 3D
PLATAFORMA: DOS
ANO: 1991
DOOM
PLATAFORMA: VARIAS
ANO: 1993
QUAKE
PLATAFORMA: VARIAS
ANO: 1996

1' '_..I

' Jamas olvidaré la primera vez que vi

Wolfenstein 3D. Aquello supuso el nacimiento
- de un género completamente nuevo, del que

estaba desesperado por formar parte
Cliff ‘CliffyB’ Bleszinski, Epic Games
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WOLFENSTEIN 3D

flisE SCORf LS

19 12500 3

“La idea original de crear poligonos con

mapeado de texturas provino de Paul Neurath,

que por aquel entonces estaba trabajando en
el desarrollo de Ultima Underwor! . Conocia
bastante bien a Paul desde que trabajamos
juntos en los anos 1987-1988, en Origin Sys-
tems, y aquel dia me menciond por teléfono
que estaban utilizando una nueva técnica
llamada "texture mapping" en los muros del
juego. Tras colgar el teléfono, le comenté a
John Carmack lo que estaban haciendo, me
miré fijamente durante unos segundos y dijo
'Si, puedo hacerlo'. Aquella llamada telefénica
tuvo lugar en 1990 y no logramos hacer
realidad el mapeado de texturas hasta un afo
después, cuando lanzamos Catacomb 3 .
La siguiente jugada de John fue fundar
id Software junto a John Carmack, Adrian

1

FLOOR SCORE | LIVES
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WOLFENSTEIN 3D encierra
un montoén de easters
eggs; tantos, que de hecho
podriamos preparar un
reportaje titulado "La Historia
Completa de los Secretos
de Wolfenstein 3D" para un
préximo nimero. No perdimos
la ocasion de
preguntarle a
Romero por

HEALTH AMMO

2l 5

uno de los easter eggs mas
memorables, concretamente
por uno que rinde honores a
un juego que entusiasmo a
John cuando era nifio: "Era
un gran fan de Pac-Man',
admite. "Asi que desde el
principio quise hacerle un
homenaje. En las oficinas de
id tenfamos una recreativa
de Pac-Man, cerca de donde

y Tom, pero antes de poder cortar todos los
lazos con Softdisk, los muchachos estaban
obligados por contrato a producir un ndimero
determinados de juegos para sus antiguos
jefes. Entre ellos se contaron Hovertank 3D,
su primer juego 3D para PC, y Catacomb

3 ' Ambos titulos utilizaban el motor gréfico
3D desarrollado por John Carmack, que
mas tarde evolucionarfa para dar forma a
Wolfenstein 3D.

Tras finiquitar su compromiso con Softdisk,
Romero y compariia ya eran libres para empe-
zar a trabajar en su segundo lanzamiento para
Apogee Software, con los que el equipo de id
ya mantenia una excelente relacion desde los
tiempos en los que trabajaban para Softdisk.
Fue entonces cuando John tuvo la idea de

.éi
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trabajaba Bobby Prince, asi
que no le costd demasiado
esfuerzo recrear la misica
original con un toque de jazz."
Este nivel secreto recreaba
la mecanica del Comecocos,
solo que sustituyendo los
puntos por calices de oro.
Acceder a este easter egg
no era sencillo sin recurrir al
truco de elegir fase. Si quieres

echarle un vistazo, necesitaras
la version comercial del juego,
ejecutarla en tu PC y localizar
en google la forma de hacerlo,
porque varia dependiendo de
tu version del juego. Tampoco
vamos a poneros las cosas
tan faciles, caramba. Una
pista: hay que pulsar unas
teclas determinadas en la
pantalla de presentacion.

crear algo distinto a partir de la tecnologia
3D que el equipo habia aprendido a dominar
con Hovertank'y Catacomb 3 .Y a la mente
le vino el recuerdo de aquellos juegos de la
Segunda Guerra Mundial que Silas Warner
desarroll6 para el Apple II.

Castle Wolfenstei 1y su secuela eran dos
juegos de sigilo con una perspectiva y una
mecanica que, hoy en dia, podrian recordar a
un Metal Gea-para 8-bit. Editado en 1981, y
adelantandose siete afos al cartucho de Hi
deo Kojima para MSX, Castle Wolfenstei ' fue
uno de los primeros juegos en dar prioridad
al sigilo frente a la accién, y la principal inspi-
racién para crear Wolfenstein 3 . En el juego
de Silas Warner, el jugador encarnaba a un
soldado encargado de robar unos documen-
tos, escondidos en lo més profundo de una
fortaleza nazi. Para ello debia infiltrarse entre
los alemanes, e incluso hacerse pasar por un
soldado nazi hasta conseguir los documentos
y escapar con ellos.

"Castle Wolfenstei 1 fue un juego pionero’,
admite Romero. "Supuso un gran avance en

H.p  SHOT
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los juegos de ordenador, era emocionante y
su ambientacion era terrorffica. Su secuela,
Beyond Castle \\olfenstei , refiné alguno de
los elementos del original y su trama enlaza-
ba con un hecho real de la Segunda Guerra
Mundial: el intento por parte de varios oficia-
les de acabar con la vida de Hitler utilizando
una bomba, el 20 de Julio de 1944. Castle
Wolfenstei ' fue un juego atipico en una

industria obsesionada con los matamarcianos.

Diez afos més tarde, aquella tematica seguia
siendo lo suficientemente novedosa como
para construir un juego de accién sobre ella."
De esta manera, con la temética de la
2% Guerra Mundial como objetivo, John
y €l equipo de id Software se pusieron
rapidamente a recrear, en tres dimensiones,
el juego de Silas Warner, utilizando para ello la
tecnologia que habia disenado Carmack.
"Originalmente fbamos a copiar el estilo
de juego de Castle Wolfenstei , en el que
podias registrar cadaveres y abrir cajas, e in-
cluso incorporamos la opcién de recoger los
cuerpos de los guardias para no alertar a sus
companeros. Pero después de jugar un poco
con él, nos dio la impresion de  que todo iba
demasiado lento, y que la verdadera diversion
llegaba con los 70 fps, asi que eliminamos
cualquier elemento que ralentizara el juego’,
confiesa Romero.

> EL VETO TEUTON

Eliminar el elemento d 2 sigilo en Wolfens-
tein 3 'fue una jugada bastan-

te inteligente por parte de id.

La accion frenética resultd ser

uno de los aspectos clave

J'.
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en el éxito del juego, sobre todo a la hora
de enamorar inmediatamente a todos los
jugadores. Aunque su enorme popularidad
también se debio a la manera, un tanto irre-
verente, con la que id Software recreé parte
de la imagineria Nazi. Si algo aprendieron

los autores de juegos como Wolfenstein 3D,
Postal, Thrill Kill, Night Tra 1o GT 1 es que la
polémica es una herramienta bastante Util a
la hora de crear expectacion, y lograr mucha
publicidad gratuita, hacia tu juego.

Muchas de las habitaciones de Wolfens-
tein 3 ' estaban decoradas con parafernalia
nazi, como esvasticas o retratos de Adolf
Hitler. Incluso la musica del arranque del
juego recreaba el Horst Wessel Lied, el
himno del partido Nazi. Dado que cualquier
representacion de la imagineria nacionalso-
cialista esta penada en Alemania, la venta y
distribucién de Wolfenstein 3 'se prohibié en

el pais germanico (un veto que sigue vigente).

Curiosamente, tras hablar con Romero, des-

cubrimos que la decisién de situar el juego en

plena 2GM se debié Gnicamente al amor de

id Software hacia el juego de Silas \Warner.
"Nuestro interés hacia Wolfenstei 'no

tenia nada que ver con una fijacién hacia

la Segunda Guerra Mundial. Nunca dijimos

‘Necesitamos hacer un juego bélico. Seria

guay utilizar Castle Wolfenstei  para construir
un juego de guerra.' Todos nosotros adoraba-
mos el juego .. Silas . amer, asi que fue

una eleccion obvia, independien-

temente de la temética bélica
del juego. Simplemente

intentamcs recrear Castle
olfenstein de la
manera mas fiel
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3D0

Ademas de contar con unos mejorados y
hermosotes sprites, esta version desplegaba
pistas musicales en CD exclusivas para 3D0.
Esta version ademas permitia jugar cualquier
mision en el orden que quisieras. Aunque no
es tan buena como la de Jaguar, esta entrega
lucia bastante mejor que el port de Doom.

Jaguar

La consola de Atari disfrutd de una estupenda
conversion de Wolfenstein 3D, realmente jugable
a pesar del chiflado disefio del mando. Eso si,
quizés se pasaron un poco con la velocidad.
Tenia gore a cascoporro y algunas armas
nuevas, derivadas de Doom, ademas de una
opcion para guardar partida la mar de maja.

Super Nintendo

Por razones obvias, la version SNES es

la méas marciana de las que aparecen en
esta columna. La sangre de los enemigos
se sustituyd por sudor gris, los perros
dieron paso a ratas gigantes y desaparecio
cualquier rastro de simbologia nazi.
Incluso Adolfo perdi6 su célebre bigote.

Game Boy Advance

De manera sorprendente, este port para
GBA llegd a ser distribuido en Alemania,
con la sangre y la simbologia nazi intactas.
Una conversion bastante ambiciosa,
aunque el salto a la portatil se cobrd
algunas victimas: los gréaficos, un tanto
pochos, y una total ausencia de masica.

iPhone

Adaptado a la maquina de Apple por el
propio John Carmack, Wolfenstein 30
Classic, al igual que la version 3D0, permite
jugar cualquier episodio en el orden que
nos de la gana. Ofrece varias alternativas
de control, pero sufre del mismo problema
que todas las apps: ese control tactil.
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Hagamos un breve repaso a otros FPS que utilizaron

el Wolf3D engine...

Operation Body Count

A pesar de su maravilloso titulo,
Operation Body Count siempre es
citado como uno los peores FPS de
la historia. Llego a las tiendas un
afio después de Doom, lo que no le
beneficié demasiado. A pesar de sus
defectos, OBCtambién desplegaba
alguna que otra buena idea, como
la posibilidad de dar 6rdenes a tus
compaiieros, a lo Rainbow Six.

Blake Stone

Aligual que Wolfenstein 3D, este
combo chiflado entre Buck Rogers y
007 desplegaba seis capitulos, con
una mecanica que incluia elementos
de sigilo e infiltracion, como los que

id elimind finalmente de su juego.
Blake Stone desplegaba ademas
algunos elementos pioneros que otros
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FPS recogerian posteriormente.

Shadowcaster

Shadowcaster era un clon de Wolfenstein

3D en el que la exploracion cobrd un
mayor peso, gracias a las posibilidades
que ofrecia el formato CD-ROM. Con un
protagonista capaz de transformarse
en seis criaturas distintas, cada

una con sus propias habilidades y
poderes, Shadowecaster fue el juego
mas ambicioso surgido a partir de la
modesta tecnologia de Wolfenstein 3D.

Corridor 7: Alien Invasion

Corridor 7 era un colorido shooter
ambientado en el Espacio. Contaba con
algunos disefios de enemigos realmente
imaginativos, los cuales desplegaban
una |A bastante avanzada y un arsenal
que podiamos llegar a utilizar. Ademas
el protagonista era capaz de utilizar
gafas infrarrojas y de visién nocturna.
Algo muy atil a la hora de avanzar

por aquellos oscuros pasillos.

Rise Of The Triad: Dark War

Aungue muchos pensaron que

Rise Of The Triad utilizaba el motor
grafico de Doom -la verdad es que

se parecian bastante-, en realidad
estaba construido sobre una version
mejorada del Wolf3D. Con unos graficos
impresionantes, un arsenal demoledor
y toneladas de gore, fue uno de los
mejores discipulos de Wolfenstein 3D.

Super N 3D

¢ Quién iba a imaginar que el motor
grafico de uno de los juegos més
violentos de la historia acabaria
dando forma a una pia recreacion de
una de las historias mas conocidas
de la Biblia? En este juego delirante,
encarnabas al mismisimo Noé, en su
mision de rescatar parejas de animales
para salvarlos del Diluvio. Todo ello
con la Gnica ayuda de un tirachinas.
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posible. Eramos unos simples desarrolladores
de shareware y no podiamos ni sospechar
la popularidad a nivel mundial que acabaria
alcanzando nuestro juego. No incorporamos
determinados elementos en Wolfenstein 3D
para provocar polémica. Lo hicimos porque
simplemente tenian que estar ahi."

La historia de Wolfenstein 3D tenia como
protagonista al soldado americano William

"BJ" Blazkowicz, capturado por los nazis y

encerrado entre los muros de Castle Wol-
fenstein. BJ no era uno de los anodinos Gl
Joe que solian protagonizar los juegos de la
época. BJ era americano, pero descendiente
de polacos y ademas era el abuelo del Com-
mander Keen de id (también conocido como
Billy Blaze). Al igual que en el juego de Silas
Warner, nuestro objetivo, a primera vista, era
escapar del cautiverio. Pero cuando el primer
capitulo de Wolfenstein 3D estaba a punto
de llegar a su fin, la trama del juego tomaba
un rumbo tan inesperado como delirante: BJ
descubre que Hitler esta creando una raza de
zombis mutantes en otra de sus fortalezas.

&
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El segundo capitulo muestra a nuestro
héroe adentrandose en las instalaciones nazis
para acabar con los cientificos responsables
de tales abominaciones. El tercer, y Gltimo, ca-
pitulo de Wolfenstein 3D, titulado "Die, Fihrer,
Die", transcurre en la fortaleza subterrénea de
Adolfo, construida bajo el Reichstag, donde
nos espera el mismisimo Hitler, armado con
dos ametralladoras y una futurista coraza.

id Software recompenso a los compra-
dores de la version comercial del juego con
un pack adicional de misiones, titulado * The
Nocturnal Missions'. Estos tres nuevos
capitulos componian una suerte de precuela
de la campana principal, en la que nuestro
objetivo era acabar con el equipo responsable
de la fabricacion las armas quimicas para
el ejército aleman. En la primera mision, BJ
debia localizar y asesinar a los cientificos de
marras entre los muros de una fabrica de
armamento. El segundo capitulo tenia como
meta detener el lanzamiento de un ataque
quimico, mientras que el Ultimo, ubicado en
Castle Offenbach, nos enfrentaba finalmente

| St (LS
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al general responsable de todo el contubernio
quimico-nacionalsocialista.

El primer capitulo del juego, que acogia los
diez primeros niveles, fue comercializado por
Apogee en forma de shareware. Al ofrecer a
los usuarios de ordenadores la oportunidad
de probar el juego de manera gratuita, con
absoluta libertad para compartirlo con otros
usuarios, la popularidad de Wolfenstein 3 'se
disparé entre la comunidad de peceros. Fue
una téctica brillante a la hora de animarles a
adquirir la version comercial del juego, que
inclufa todos los niveles.

El equipo tardé seis meses en desarrollar
los seis episodios de Wolfenstein 3 | inclu-
yendo la gestacion del motor del juego (lo
cual les llevé aproximadamente dos meses,
segun nos aclaré el propio Romero). Dada la
vanguardista tecnologia que ofrecia Iolfens-
tein 3D, uno podria pensar que aquellos seis
meses de desarrollo supusieron un verdadero
infierno para él y sus companeros de equipo,
mientras se enfrentaban a todo tipo de bugs,
cuelgues y obstéaculos, pero él mismo se
encargd de desmentirlo.

"Los mayores problemas a los que tuvimos

(un trabajo de lo mas mondtono y repetitivo),
mientras John Carmack se encargaba de
introducir el cédigo que incorporaba las
zonas secretas a cada nivel. No se puede
decir que nos enfrentdramos a grandes
dificultades. Nos aplicamos en el trabajo y las
cosas salieron correctamente. Ya teniamos
bastante experiencia en el desarrollo de
juegos y éramos realmente buenos a la hora
de saber el momento exacto en el que el
producto habia alcanzado todo su potencial
de diversién. Siempre he hecho mis juegos
siguiendo esa filosoffa. Fijar la fecha de
lanzamiento para un juego aun por acabar es
una manera de garantizar que tu producto no
alcanzard todo su potencial. Valve, id, Epic y
Blizzard son companias que solo lanzan sus
juegos cuando estan preparados para hacerlo.
No creo que sea una politica de la que nadie
pueda tener queja alguna”.

Wolfenstein 3 ' se distribuyo a finales de
1991 para convertirse en un éxito instantaneo.
Muchos usuarios de PC copiaron el juego y lo
distribuyeron entre sus amigos y companeros
de trabajo. Como si fuera un video humoris-
tico de youtube, la popularidad y notoriedad

ASI SE HIZO: WOLFENSTEIN 3D

fendmeno Wolfenstein 3 'entre las masas,
cree que la verdadera razon para el éxito de
su juego radica en su calidad, por encima
de todo.

> MODS PARA TODOS LOS GUSTOS
Otro aspecto importante que ayudé a mante-
ner a Wolfenstein 3 ' en el candelero durante
mucho més tiempo que otros titulos, fue
la decision por parte de id de distribuir libre-
mente el codigo del juego. Aquello supuso el
pistoletazo de salida para la creacion de toda
una comunidad de modders que anos méas
tarde desarrollarfan verdaderas maravillas con
juegos como Doo 'y Quak Al liberar para
el dominio publico el codigo de Wolfenstein
3 | dieron a los fans la oportunidad de
trastear con las "tripas" del juego, de construir
nuevos niveles y expandir enormemente la
experiencia de juego.

"Permitir a los jugadores modificar nuestro

que enfrentarnos durante aquellos seis del juego se propagd como el fuego en una e - juego, no sélo dio como resultado algunos
. . i’ ] __ b\ Ty . . :

meses fueron, en el caso de Tom, combatiral  fabrica de cerillas. Aunque Romero admite AR o . mods realmente divertidos, sino que ga-

aburrimiento que suponia disenar los niveles que la férmula shareware ayudé a propagar el R A R AN NN R rantizamos la inmortalidad del titulo, ya que

un amplio catalogo de per jes. Aqui hay al de nuestros favoritos...

v =1 | = { = En la Red encontraréis toneladas de sprites de enemigos con los que customizar
v “ “ 5 I:r Il “ “ 5 vuestra copia de Wolfenstein 3D. Si queréis ver una buena seleccion, visitad
J — I A = I Monkee's Image World (nmimageworld.dugtrio17.com), donde podréis descargaros
/- ” £ |

ATV Da Kangaroo Chaingun Raven Count Von Richthofen Meg Griffin
Este impresionante ATV para Aquellos que hayan jugado con Super Existen algunos personajes de Metal A medio camino entre M.Bison La pobre Mega no tiene bastante
dos ocupantes parece sacado de Noah’s Ark 3D recordaran a este Gear para descargar, pero Vulcan y un holantes sesenton de con ser humillada en cada

una version loca de Metal Slug. fulano saltarin. Aqui va armado. Raven, de MGS, es nuestro favorito. vacaciones en la Costa Brava. episodio de Padre de Familia.
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los usuarios eran libres para portarlo a otros
sistemas operativos, ya sea por diversion o
como desafio’, confiesa Romero.

La popularidad de Wolfenstein 3 ' hizo que
fuera adaptado a casi cualquier plataforma
capaz de manejar su motor 3D. A lo largo de
los anos, el juego apareceria en Apple lIGS,
Archimedes, 3DO, Game Boy Advance y
Super Nintendo, aunque en este Ultimo caso
en una version bastante censurada para poder
recibir el visto bueno por parte de Nintendo.
Incluso el propio John Carmack se encargd
de adaptar el juego a iPhone. ¢Hasta qué pun-
to se implicé Romero en aguellos primeros
ports de Wolfenstein 3 ?

"Estuve implicado, de una manera u otra,
en la mayoria de los ports', admite. "Me
encargué de la version japonesa y taiwanesa,
trabajé en la versién SNES y colaboré un
poco en la de Jaguar. La mas dificil de todas
fue la de SNES. Oh, y llegamos a trabajar
en un port para Lynx, pero Atari cancel6 el
proyecto."

Con el éxito de Wolfenstein 3 'zumbando
sobre sus cabezas, en id no tardaron mucho
en dar forma a una secuela. En menos de un
ano llegaria Spear Of Destin : una precuela
inspirada en una de las reliquias méas miticas
de las historia: la lanza con la que Longinos

"pinchd" a Cristo mientras colgaba de la cruz.

Hitler demostré una verdadera obsesion

por aquella lanza desde sus afos como

estudiante de arte, y en especial sobre el mito
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que la rodeaba: se decia que el ejército que
la portara serfa invencible en el campo de ba-
talla. La historia de Spear of Destiny narraba
como Adolf, después de robar la lanza de un
museo de Versalles, utilizaba su poder para
revivir a los muertos y construir con ellos un
imparable ejército de zombis. Una vez més,
BJ debia infiltrarse en una fortaleza plagada
de claustrofébicos pasillos para hacerse
con la lanza y detener los planes del Fihrer.
Realmente nos picaba la curiosidad por saber
como id recurrio a la leyenda de la lanza del
destino para construir un nuevo videojuego.
Y por supuesto, se lo preguntamos a Ro

"Bueno, aquella idea provino de Tom Hall.
Y era estupenda, porque representaba a la
perfeccion la obsesion de Hitler por la parafe -
nalia mistica. Incluso hubo un cémic de la DC,
publicado en los anos 70, en el que Hitler se
hacia con la lanza con intencién de dominar
el mundo. Lo curioso es que Kevin Cloud se
topd con aquel comic mucho después de
que lanzéramos Spear".

Spear Of Destin *supuso la despe Jida

de Romero de la franquicia en calidad de
programador. La saga Wolfenstei ' se tomaria
un descanso de casi diez afios hasta 3l afio
2001, en el que veria la luz el excelente
Return to Castle Wolfenstei , construido a
partir del motor gréfico de Quake Il Arena.
Alo largo de los anos posteriores al juego
original, los componentes de id Software
fueron redefiniendo los limites del género
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que ellos mismos construyeron. Después de
Wolfenstein 3 ! llegarian obras maestras del
calibre de Doo 'y Quak , que introducirian
en el género elementos hoy indispensables,
como los enfrentamientos on-line a cara de
perro. En cuanto a la saga que lo inicié todo,
regresarfa en 2003 con Wolfenstein: Enemy
Territor (id/Splash Damage) bajo el sello
Activision, quien también distribuiria seis afios
més tarde Wolfenstei 1 (id/Raven Software).
El inminente lanzamiento de Wolfenstein: The
New Order;, que podéis encontrar analizado
en este nimero, demuestra la vigencia de la
saga creada por Romero, Carmack y el resto
de pioneros de id Software. Sin ellos,

el género FPS jamés habrfa existido.
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MARICKART. PLATAFORMAS?

No era la primera vez que Mario dejaba por un rato su entorno natural y se metia
en otros fregados, aunque la importancia que tuvo este titulo dejo claro que el
fontanero hacia bien algo mas que saltar sobre tortugas y colarse por tuberias.

B ARBITRO EN TENNIS Y PUNCH-OUT!,
jugador en Golf, “médico” en Dr. Mario... La
mascota de Nintendo comenzé a aparecer en
multitud de juegos editados por la empresa
japonesa tras el éxito de Donkey Kong y, ma-
yormente, tras la salida al mercado de Super
Mario Bros. Incluso puso su imagen en los dos
titulos de la serie Famicom Grand Prix (jue-
gos de carreras para Famicom Disk System),
si bien su presencia era mas un gancho que
cualquier otra cosa. Lo que Nintendo bus-
caba era expandir la estupenda imagen de
Mario a través de otro tipo de producto, no
centrandose exclusivamente en los juegos de
plataformas, pero no seria hasta 1992 cuando

s e At ST

lo lograria con mucho éxito gracias a estas
miticas carreras. El fontanero y siete perso-
najes mas de sus aventuras se convertian en
protagonistas de Super Mario Kart, aunque
el proyecto liderado por Miyamoto no habia
considerado inicialmente utilizarlos como
imagen del juego, algo que hubiera restado
gran parte del interés que desperto.

Lo que si qued6 asegurado era un nivel téc-
nico impactante, gracias al correcto uso de
la amplia paleta de colores de la SNES, los
efectos generados por el Modo 7 y el uso del
chip DSP (era el tercer juego de la consola en
incorporar este apoyo) para facilitar la labor
de posicionar los elementos en la pantalla.

= ESTOS DETALLES TECNICOS son hoy dia
recordados porque se utilizaron como puntos
clave a la hora de publicitar el titulo, algo que
hubiera servido de poco de no haber sido por
la espectacular jugabilidad que desprendia la
obra de Nintendo, obtenida de la mezcla de
una perspectiva que generaba un falso 3D y
la simpleza de sus carreras. Elegiamos piloto,
cilindrada y circuito, y asi obteniamos dife-
rencias en el comportamiento del kart, en su
velocidad y en la dificultad del trazado.

De todos modos, es importante destacar que
las carreras no presentaban una sensacion de
velocidad apabullante, sino que premiaban
la habilidad a los mandos de nuestro kart y

i R 1
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Desde que Mario y su tropa visitaran
Super Nintendo hace ya veintidés afos,
no han faltado a la cita con las maqui-
nas que la compaiia de Kioto ha ido

I lanzando. Si exceptuamos el original

y tenemos en cuenta que la octava
entrega se estrena estos dias en Wii

U, las otras seis las vimos en 3DS, Wi,
DS, GameCube, Game Boy Advance y
Nintendo 64, resultando en solo una por
sistemay espaciadas en el tiempo para
evitar asi “quemar” la franquicia. Tal ha
sido el éxito de la serie que se ha erigido
en el spin-off mas vendido de Mario, y
estd a punto de alcanzar los cien millo-

el sabio uso de los objetos, un detalle que se
ha convertido en la sefia de identidad de esta
franquicia y de imitadores que también han

buscado divertir antes que simular.

La posibilidad de batir nuestros propios
tiempos era un buen extra, aunque mejor
resultaba el Modo Batalla y los piques que
provocaba al jugar con un amigo. Pero el ver-
dadero valor de Super Mario Kart residia en
las carreras a dobles, algo que fue objetivo
primordial del equipo de desarrollo y que se
detectaba al jugar solos, ya que la pantalla
seguia apareciendo partida con el circuito o
el retrovisor (un gran anadido técnico) en la
parte inferior y el 4rea de juego en la superior.

El uso de recorridos basados en Super Ma-
rio World terminé de hacer del juego de karts
un bombazo (colocé ocho millones de unida-
des, siendo el tercer titulo mas vendido de la
consola) y dej6 grabada en nuestra memoria
multitud de detalles, especialmente de su ban-
da sonora. ¢Hay alguien que no recuerde la
musica de la pantalla de titulo o el soniquete

previo a cada carrera? Lo dudamos.

s e |l

UNA META POR CONSOLA

nes de unidades (algo ldgicamente sdlo
superado por los juegos de plataformas
del fontanero) gracias en buena parte al
brutal resultado comercial que dieron
Wiiy DSy la consiguiente venta de soft-
ware. De todas formas, hubo un par de
excepciones a la regla de “una consola,
un juego”: la Game Boy Colory el Virtual
Boy. La portatil no recibio su correspon-
diente version, quiza explicado por las
limitaciones técnicas de la maquina. Y
en lo que respecta al “artilugio” 3D de
Nintendo, este llegd a tener planificado
un lanzamiento, pero el tempranero fra-
caso del sistema acabd con el proyecto.
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HISTORY RELORDED

LA OTRA BATALLA
DE MIDWAY

fueron su “eudo, por
lo que los momentos
de crisis del sector
recreativo golpearon
a la compenia.

H EL RECORRIDO QUE TUVO MIDWAY du-
rante su existencia fue uno de los mas movidos
y apasionantes que se puede recordar. No en
vano, su nombre proviene de una de las bata-
llas clave de la Segunda Guerra Mundial y lo
comparte con un aeropuerto de Chicago, ciu-
dad donde la compania fue fundada en 1958
como fabricante de pinballs, juegos electrome-
céanicos y maquinas de bolos y tiro al blanco.

Esta actividad se tradujo en més de treinta
productos diferentes hasta el afio 69, momento
en el que Bally (la empresa lider mundial en el
sector de las tragaperras y los pinballs desde la
década de los 30) compr6 Midway para, entre
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otras cosas, eliminar a un emergente competi-
dor. Aun asi, mantuvo su nombre para operar
por su cuenta y en 1973, después de presenciar
el éxito de Pong, se decidi6 a entrar en el na-
ciente mercado del videojuego. Esto provocé
que Bally siguiera creando pinballs bajo su
marca y Midway préacticamente abandonara
esa actividad para centrarse en la nueva.

= JUEGOS SIMPLES DE DEPORTES, CARRE-
RAS Y ESTILO PONG son los que dominaron
los primeros afios de la compaiiia. Un hecho
destacable es que lanzé6 su propia consola (la
Bally Astrocade) en 1977, pero unas débiles

dAmh A AR dmh xR WY Gad el ey N
dh ik dh A dh AR dmh dEh A dh A
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:0S SUENAN DE ALGO ESTAS PANTALLAS? Pac-Many Space Invaders son los dos mayores éxitos arcade de la
historia (en todos los aspectos) y fueron fabricados bajo licencia y distribuidos por Midway en los Estados Unidos.
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ventas forzaron el abandono de esta linea de
producto de forma muy temprana.

La situacién no parecia halagiiefia, aunque
un acuerdo que se habia firmado un par de
afios antes (y que comenz6 con titulos como
Gun Fight y Racer) iba a darle la vuelta a la
tortilla radicalmente: la fabricacién y distribu-
cién de recreativas de Taito en Norteamérica.
Mediante este contrato, en 1978 Midway se hi-
zo con los derechos para comercializar Space
Invaders y su inesperado y brutal éxito trajo
consigo una época de bonanza para la com-
paiiia, la cual seguia creando juegos propios
sin grandes resultados. Algo que se volveria a
repetir con Namco y Pac-Man en el afio 80,
lo que realza la visién que tuvo la empresa
americana para detectar titulos orientales que
pudieran funcionar en su pais. Y asi fue, im-
portando las dos recreativas mas vendidas y
recaudadoras de todos los tiempos.

2 RALLY-X TAMBIEN LLEGO FRUTO DE LA
COLABORACION CON NAMCO y tuvo bastante
éxito, al igual que (esta vez siy ya en 1981) pro-
ducciones propias como Omega Race, Gorfy
la no autorizada secuela del “comecocos”, Ms.
Pac-Man. En ese mismo periodo se produjo la
fusion de la divisién de pinball con Midway,
por lo que toda la produccién saldria al mer-
cado bajo el nombre comun de Bally Midway.



Nuestro mitico 82 seria un gran afio para
la compania, gracias a Tron y BurgerTime.
El primer titulo contaba con la licencia de la
pelicula y un mueble muy llamativo, mientras
que el segundo provino de un acuerdo de dis-
tribucién junto a Data East. Ambos juegos pro-
dujeron suculentos beneficios, aunque el mil

(con petacos como Addams Familyy Twilight
Zone). Y por otro, la produccién de recreativas
se centraria en titulos capaces de captar mas
publico y con ellos llegaria una nueva época
dorada para la empresa (Arch Rivals serviria
de preludio en 1989), siendo los afios 91 al 95
auténticamente de gloria.

B MIDWAY VIVIO DOS ETAPAS DE LUJO:
UNA PREVIA AL CRACKDEL 83 YOTRA A
PRINCIPIOS DE LA DECADA DE LOS 90 =

veces nombrado crash del 83 pondria en riesgo
el futuro de la empresa en los afios venideros:
tan s6lo dos titulos alcanzarian la fama en el
lustro siguiente (Spy Hunter y Rampage) y la
produccién de recreativas se redujo considera-
blemente, lo que no hubiera sido tan grave si
Midway hubiera abierto otra linea de negocio
con la edicién de juegos para ordenadores y
consolas, algo que apenas tocaria.

= EN 1988 WILLIAMS ELECTRONICS (otro
de los histéricos del sector) compré Bally
Midway, lo que signific6 una inyeccién de ca-
pital muy necesaria e implicaria una doble
estrategia. Por un lado, el negocio del pinball
continuaria fuerte hasta mediados de los 90

Mortal Kombaty su segunda parte vivieron
el tirén de los juegos de lucha y pusieron en
pantalla un torneo sangriento y realista, cuya
polémica los popularizé atin mas. NBA Jam
y su Tournament Edition se convirtieron en
dos de los juegos deportivos mas divertidos
que hemos podido probar. Killer Instinct y
Cruis’n USA fueron sendas colaboraciones con
Nintendo para preparar el lanzamiento de su
consola de 64 bits. Y WWF WrestleMania y
Terminator 2: Judgment Day probaron que
Midway también sabia explotar licencias.

Si tenemos en cuenta que las versiones do-
mésticas de muchos de estos titulos vendieron
muy bien y que el auge de las consolas con-
trastaba con la caida del mercado arcade, en

1996 la empresa comenzé el abandono de este
altimo para poner el foco en la produccion de
software para sistemas domésticos. Ademas, la
matriz de Williams compré Time Warner In-
teractive (y con ella, los derechos sobre juegos
de Atari como Gauntlet o Marble Madness) y
paso estas propiedades y las suyas (de titulos
como Smash TV o Defender) a Midway, para
a continuacién poner en venta la compania.

= COMO CONSECUENCIA de la operacion,
se tomaron decisiones como el abandono de
la produccién de pinballs en 1999 y, dos afios
mas tarde, la de recreativas. Los titulos que
editaba para consola no terminaban de fun-
cionar (varios de la franquicia Mortal Kombat,
Ready 2 Rumble Boxing, The Suffering, etc.),
y en 2004 comenzo una espiral de compras y
cierres de estudios que no logré reducir las
pérdidas. Para 2007 la situacién ya era irrever-
sible, dada la incapacidad para pagar la deuda
y su escasa produccion, y dos afios después
Midway se declaré en bancarrota.

Warner Bros. acab6é quedandose con la ma-
yoria de sus propiedades por unos cincuenta
millones de délares y la compaiifa ces6 en su
actividad, formalizando una gran pérdida pa-
ra este alin joven sector, aunque no debemos
lamentar la desapariciéon de Midway sino ale-
grarnos por haber sido testigos de su intensa
vida y de la gran herencia jugable que nos dejoé.
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Por Carlos Galucci
Codirector de Iron Byte

EN LA TECNICA
ESTA LA SOLUCION

A fines de los 80 la mayoria de los juegos
se presentaban en 2D. Algunos usaban la
genial perspectiva isométrica, pero muy pocos
incursionaban en la real perspectiva 3D, es de-
cir, la presentacion de los objetos no sélo a lo
largo y ancho de la pantalla, sino también en
profundidad. Dos obstaculos se interponian
para hacer esto: uno de ellos eran los calculos
trigonométricos y el otro, tal vez el mas impor-
tante, el re-escalado de los gréficos que per-
mitiera ver los objetos cambiando de tamafio
seguin se alejaran o acercaran. Se disponia de
hardware que lo hacia posible, pero no figura-
ba en los ordenadores personales de la época.

Junto con el entonces dibujante de nuestro
equipo, Jorge Gonzalez, tomamos el desafio y
buscamos formas alternativas de lograrlo. El
problema de los célculos trigonométricos se
resolvi6 facilmente recurriendo a ntimeros en-
teros y tablas pre-calculadas, pero la cuestién
del re-escalado no era tan fcil de solucionar.
Una alternativa era la de almacenar los grfi-
cos en distintos tamafos y utilizarlos segin su
posicién en el escenario, pero descartamos la
idea porque el uso de memoria seria excesivo.

Después de varios intentos, llegamos a una
solucion basada en una ilusién éptica. Ante la
dificultad del re-escalado, decidimos que no lo
habria. En su lugar, los graficos tendrian una
forma tal que mostrando s6lo una parte de
ellos se tuviera la impresion de estar viendo el
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gréfico entero, pero més chico. Por ejemplo,

si se ve solo la punta de un triangulo, ésta es
igual al triangulo completo. Con esa idea en
mente comenzamos a disefiar lo que seria la
base del futuro Narco Police. Un tinel con pa-
redes de piedra que pudiera recorrerse "hacia
adentro" de la pantalla. Al ubicar precisamente
los componentes del tinel segtin su perspecti-
va, y ocultando parte de ellos segtin su profun-
didad, se logré un escalado suave y continuo.

Asi quedé instalada la raiz de Narco Poli-
ce. Lo fantastico de esa época dorada de los
videojuegos era lo mucho que se lograba con
unos recursos muy limitados. Lo mas impor-
tante era el talento de los artistas graficos y
el pensamiento lateral de los programadores
para ver mas alla de los limites aparentes.

Actualmente trabajo para una empresa de
telecomunicaciones en el area de programa-
cién para telefonia celular. Como emprendi-
miento propio investigo inteligencia artificial,
robética, etc. He desarrollado versiones de re-
des neurales y de sistemas que aprenden de su
experiencia interactuando con el entorno. Co-
mo subproducto del proceso de reconocimien-
to de imégenes tengo algunas aplicaciones
para Android, como https:/play.google.com/
store/apps/details?id=com.lowlightvisiontrial

Si queréis contactar conmigo, mi correo
personal es carlosgalucci@hotmail.com

LINIVERSD

Personajes que marcaron época

Trip Hawkins

Norteamericano nacido en

1953, este emprendedor

por naturaleza se gradud

en Harvard de una com-

binacién de Sociologia

y Ciencias de Compu-

tadores y, como parte

de su estudiado plan de

carrera, entro a trabajar

en Apple en 1978 [cuando

todavia era una compaiia

de pequefio tamafio). Su

labor la realizaria desde el

departamento de marketing, del que llegd a ocupar
el cargo de director, paraya en el afo 82 abandonar
la empresay fundar Electronic Arts. Esta se con-
vertiria en el gigante que todos conocemos bajo la
batuta de Hawkins, aunque en 1991 se desligaria
casi completamente de ella para crear 3DO. Tras
el cierre de esta Ultima, fundé Digital Chocolate en
2003 para centrarse en el contenido para mdviles,
pero nueve anos después decidio dejar el cargo de
maximo responsable para entrar en otras activida-
des. Recientemente ha participado en iniciativas en
el campo educacional, algo que le motiva mucho.

ELECTRONIC ARTS

FUE CONSCIENTE muy pronto de la revolucion que
supondrian los ordenadores, por lo que planeé al
detalle la creacion de su editora de videojuegos.

Términos pasados de moda

Action Chair

Periférico oficial de Sega
para Mega Drive (aunque también
compatible con Master System) lanza-
do en 1992. Tenia la forma de una silla
y ejecutaba en pantalla los movimien-
tos en funcion del lado sobre el que
nos inclindsemos, mientras que los
botones se situaban en dos palancas
laterales. Se disend pensando en jue-
gos como After Burner I, Super Thun-
der Blad ‘o Space Harrier Il, aunque
fue un completo fracaso comercial.

ERA MUY GRANDE
y resultaba dificil
de utilizar con una
ir mensa mayoria
de juegos, lo que
junto a su precio
de 20.000 pesetas
(unos 220 euros de
hoy) la convirtié en
tcda una rareza.
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TELEFONO ROJO

iComo me gustan
las convenciones de
freaks! Es el unico
sitio en el que mi
traje de diario, el

de mago negro de
FF IX, sirve para
algo mas que para
ocultar mi identidad.

Remakesy
segundas partes

Hola Yen, un saludo, mi

nombre es Héctor. Soy de
Castellon, tengo 35 tacos y un
par de preguntas para ti.
M Viendo el furor que estan cau-
sando las revisiones HD de al-
gunos titulazos, ¢cabria la posi-
bilidad de que salieran en HD el
Rogue Galaxy y el Final Fantasy
XII? Son dos juegos que me en-
cantaron.

Como posible, todo es posible,
incluso un remake HD de Manic
Miner, pero no todos son igual
de posibles. Rogue Galaxy fue un
juegazo de tomo y lomo, pero Le-
vel-5 no ha hecho un remake HD
de ninguno de sus juegos hasta la
fecha. Mas raro seria todavia que
decidieran hacerlo con Rogue
Galaxy, antes lo harian de Dark
Cloud, aunque también es muy

LA PREGUNTA

DEL MES

¢cQueé te parece lo de la version
de Xbox One sin kinect?

M Hola Yen, Microsoft parece que por fin
ha entrado en razon y rebaja su consola
eliminando Kinect del pack, ;qué te parece?

Ya dije hace unos meses que no me extranaria ver una version
de Xbox One sin kinect y al final se ha cumplido, sin que sirva
de precedente. Me parece muy bien, algo necesario para

competir de td a tu con PS4.
Eso si, a los que compraron
la consola por 500 euros
seguro que no les hace
gracia ver como kinect ya no
resulta tan importante en
los planes de Microsoft.

Jesus Pons

Yen te responde

ROGUE GALAXY fue un ejemplo del buen hacer de Level-5, tanto en el disefio
de personajes como en su robusta jugabilidad, han convertido a estos piratas
espaciales en uno de los juegos mas queridos por los fans del rol en PS2.

poco probable teniendo en cuen-
ta la politica que la compaifiia ha
tomado en el pasado. En cuanto
a FF XII eso ya es otro cantar.
No parece muy probable por el
momento, aunque esta claro que
a Square Enix si que le va el ro-
llo remake HD. De hecho, les va
muchisimo asi que no pierdas la
esperanza, que llegara.

M Y otra pregunta y acabo, ;se
sabe algo de una segunda parte
del Red Dead Redemption? Mu-
chas gracias.

Pues no se sabe nada oficial,
aunque ha habido muchos ru-
mores que apuntaban a que el
juego podria ser lanzado incluso
este mismo 2014. Personalmente
creo que los planes de Rockstar
habran cambiado un poco con
la salida de las nuevas consolas
y que lo que tendremos en 2014
(probablemente en este mismo
E3 2014) sea un anuncio de la
versién PC y quizas de Xbox One
y PS4 de su hit, GTA Vy el anun-
cio de una nueva entrega de la
saga Red Dead, que seguramente
llegaria en 2015. Recuerda que
todo esto no son mas que predic-
ciones de Yen, corazonadas y un
poco de videncia extrema. jBen-
diciones y buenas noches!
Héctor Muiioz Delgado

Partiendo la
pantalla en PS3

@;Hola Yen!, ;como te va la
vida? Ultimamente vienen
muchos amigos a mi casa a ju-
gar a la PS3. Siempre jugamos
al FIFA o al Uncharted 3 que la
verdad son muy divertidos. Pero
a mi me molan mas los juegos de
zombis.

B Me gustaria saber si hay bue-
nos juegos de la PS3 de pantalla
partida a lo Borderlands 2 o co-
mo dije antes Uncharted 3.

Pues hay muchos. Si quieres se-
guir pegando tiros tienes los Re-
sistance, los Killzone, los CoD, los

g i g
BORDERLANDS : THE PRE-
SEQUEL saldra este mismo otofo.
Esta saga ha ofrecido algunos de
los mejores momentos a pantalla
partida de la pasada generacion
y esperamos que en su Gltima
aparicion en PS3y 360 la diversion
siga brillando, también en la Luna.
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Army of Two, Ghost Recon, Kane
& Lync ... De accién tienes los Di
nasty Warrior , los juegos de LE
GO, Resident Evil 5, RE 6, Dead
Space 3... Afiade casi todos los
juegos deportivos, con NBA 2 a
la cabeza, seguido por Top Spi . Y
siempre puedes recurrir a uno de
los clasicos del verano cada cuatro
afios, el juego de las olimpiadas.
Los de lucha y de carreras tam-
bién suelen ofrecer 2 jugadores co-
mo minimo. Motorstor es muy
divertido a 4. Si tuvieras una 360
te recomendaria uno de mis jue-

onduciendo la
“next gen”

Hola Yen. Tengo una duda

sobre los periféricos de la
next-gen. Para ser exactos con
los volantes para juegos de con-
duccion. El caso es que soy un
jugon incondicional desde los
tiempos de la ATARI 2600, ya
rondo los 40, y desde ese mo-
mento nunca he dejado de lado
el mundo de las consolas. Ahora
mismo soy poseedor de las “an-
tiguas” Xbox 360 y PS3, de las

{{ POR AHORA NO HAY NINGUN
VOLANTE QUE PODAMOS USAR
EN XBOX ONE Y PS4 AL MISMO
TIEMPO, SOLO EXCLUSIVOS M

gos favoritos en cooperativo: Halo
3. No sé, hay muchisimas y muy
buenas opciones.
B Y mi altima pregunta: ;el popu-
lar juego Day Z saldra para PS3?
No esta muy claro. El estudio
creador del juego, Bohemia Inte
ractive, ya ha dicho que preten-
den llevar el juego a las consolas,
aunque lo mas probable es que
las agraciadas con este survival
MMO sean PS4 y Xbox One.
Desde luego, no tiene pinta de que
vaya a ser un juego con version en
ambas generaciones.
Roc Jou

que nunca me desharé y también
poseo la Xbox One y la PS4:

M Mi pregunta es si hay algun vo-
lante compatible con la Xbox One
y la PS4 para no tener que com-
prar uno para cada una.

Pues por ahora no. Lo tnico
que hay son volantes exclusivos
para ambas plataformas, pero
ninguno que sea compatible con
las dos. Para eso tendras que es-
perar a que alguna marca se dig-
ne a ofrecernos un volante mul-
tiplataforma, cosa que no parece
muy probable por el momento.
También hay algunos dispositi-

DAY Z es un ejemplo mas de lo mucho que la comunidad puede ofrecer a la
industria. Realizado como un mod de ARMA |l su jugabilidad a camino entre el
shooter y el survival le ha llevado a vender méas de 2 millones de copias.

vuestra
OPINION

Otacon: Oye,
Snalee, resuelve
esto, x"(sen? x)

Snale; (Ocelot?

vos, como ControllerMax, que
nos permiten usar mandos de
PS4 en Xbox One y viceversa,
pero todavia no ofrecen compa-
tibilidad con volantes.
M Una ultima pregunta. ;Se sabe
algo del dispositivo de realidad
virtual de Microsoft para Xbox
One? Un saludo y gracias. Os si-
go de siempre.

Pues menos atn. Lo tnico que
ha dicho Microsoft es que es un
mercado que le interesa, pero
que no tienen nada concreto por
el momento. En su momento
se rumore6 que el dispositivo
de realidad virtual podria hacer
también uso de Kinect para que
el jugador se sienta atin mas in
merso en la experiencia, aunque
viendo el nuevo pack de Xbox
One sin kinect cualquiera sabe.
Pero como te digo, no hay nada
oficial. Tgual en el E3, aunque
no lo veo nada probable, se ani-
man a ensenarnos algo.
Alex Barrios

MGS V no es
tan corto

Si, la trama principal nos lle-
va poco mas de una hora en
la primera partida (siete mi-
nutos tras rejugarlo

incluso sin alar-

mas y sin matar,

pero con ayudas

y practicando).

La historia nos

deja con muchas

ganas de mas (el prélogo se
cierra de una forma magis-
tral). El escenario Unico [y
no muy grande) no ayuda, y
la ausencia de jefes finales
tampoco, pero si lo analiza-
mos friamente... tan corto no
es. Cuatro misiones secun-
darias que aportan variedad
(e incluso en rango S duran
paraddjicamente mas que

la principal), recoger todos
los parches de XOF y los ca-
setes, conseguir los trofeos,
completar la misién Deja V4,
repleta de ideas muy origi-
nales y recuerdos. ; Cuantas
horas? Unas 12 para todo.
Lo mismo que me durd inFa-
mous Second Son haciendo
casi todo y mucho menos que
cualquier Uncharted (gran-
diosos, pero lineales a mas
no poder). Posiblemente, si
hubiese dependido de mi no
hubiese comercializado asi
MGSV, pero no ha sido tan
terrible y sacacuartos como
parecia. Ademas, jqué lefie!
es un Metal Gear, una genia-
lidad mas de Kojima a la que
le perdonamos todo. Modo
fanboy activado.

Tortazos en dos
generaciones

Hola Yen, ;qué tal?
M ;Se sabe algo de el juego
WWE 2KI5? ;va a tener mas lu-
chadores o qué cosas nuevas van
a poner? ;va a salir finalmente en
PS3yPS4?
No se sabe gran cosa. Se han
desvelado algunos luchadores,
pero poco mas. Eso si, en 2K nos
han confirmado que saldra tanto
en consolas de nueva generaciéon
como en las “antiguas” PS3 y
Xbox 360, por lo que habra tolli
nas en calzones para todos.
Oro Plata Bronce
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vuestra
OPINION

Yen, el héroe
del tiempo

Han pasado mas de 20 anos
para que se arrojara luz
sobre uno de los mayores
misterios de la humanidad,
la identidad de Yen. Muchos
dirdn que la seccion esta
acabada, pero en mi opinion,
lejos de perder la gracia,
la seccion se renueva y se
convierte en eterna tras las
revelaciones acontecidas en
_ Ret.. Madrid 2014.
noofrg . Pero jquién es
,,_;a“'ﬁ “ Yen? Yen es
| como Link,
‘el Héroe del
Tiempo, su
grandeza radica
en que sera eternoy
cualquiera, incluso tu, lector
de HC que esta ahora mismo
leyendo estas lineas, podrias
algun dia ponerte en su
papel. Eso si, Yen siempre
negard ser X o Y redactor
de la revista, defendera sus
origenes nipones y azotara
con el latigo del jqué me
dices! a aquellos osados
que intenten trolearle. Yen
siempre estara en nuestros
corazones y sera magico,
sera eterno como Link, el
Héroe del Tiempo, como el
Ratoncito Pérez o los Reyes
Magos y eso es algo que nada
ni nadie va a poder cambiar.
Por los siglos de los siglos.
Amén.
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¢Van a abando-
nar a Wii U?

Hola. Hace tiempo que leo

por doquier que a Nintendo
le va mal y que es por culpa de
su Wii U. Ahora, ademas, se ru-
morea que Nintendo puede sacar
una nueva consola. Yo ain me
estoy planteando comprar la Wii
U, porque la de Sony y la de Mi-
crosoft se centran demasiado en
juegos violentos o deportivos.
M ;Crees que es arriesgado com-
prar una Wii U porque se la vaya
a ir abandonando? Gracias.

Es cierto que los resultados
de ventas no han sido los me-
jores para Nintendo. También
es cierto que 3DS sigue siendo
la principal fuente de ingresos
para la compaiiia nipona, pero
no creo que vayan a abandonar
Wii U. Como he dicho en otras
ocasiones lo que necesita Wii U
es un Zelda que nos deje locos.
Veras como suben las acciones
de Nintendo. Ahora, que si las
cosas siguen asi, parece claro
que Wii U no tendra tanto apoyo
de las “third parties” como sus
competidoras, pero Nintendo
siempre sustentara la consola
con sus producciones propias.
Tomas Vega Moralejo

Posibilidades
siempre hay

Hola Yen, tengo unas du-
das desde hace tiempo y no
consigo resolverlas, pero estoy
seguro que tu si lo haces:
M ;Hay alguna posibilidad de que
Destiny salga para PC?

Por supuesto que las hay. De
hecho, seguro que saldra, pe-
ro no al mismo tiempo que las
otras versiones. Bungie ya ha
dejado claro que para ellos (un
estudio que siempre fue exclu-
sivo de una plataforma) ya esta
siendo muy complicado desa-
rrollar para 4 consolas al mismo
tiempo (Xbox 360, Xbox One,
PS3 y PS4) y que afiadir una
quinta, el PC, ya seria demasia-
do. Mas atn si tenemos en cuen-
ta que las 4 versiones comparti-
ran el mismo universo de juego.
Pero vamos, que habra versién
para PC en un futuro.

B ;Hay noticias nuevas sobre
Halo para Xbox One?

Solo que Microsoft ha confir-
mado el nombre del juego, Ha-
lo 5: Guardians, y que saldra
en otono de 2015, pero ahora
mismo no hay un juego de Xbox
One (ya confirmado) sobre el
que se sepa menos. Una vez
mas, el E3 sera la cita que lo

realidad te refieres a Sly Coo-
per: Ladrones en el Tiempo, que
fue la ultima entrega de la saga,
aparecida en PS3 y Vita. Los tl-
timos rumores apuntan a que
Sony desvelara la quinta entre-
ga en el préximo E3. Incluso los
chicos de Sucker Punch se han
permitido el lujo de hacerle un
guifio al ladronzuelo en la ulti-
ma entrega de inFamous.

M Por ultimo, quiero que me di-
gas lo que tu piensas sobre esto:
¢cerees que por fin el nuevo Call
of Duty cambiara la formula o se-
guira siendo “lo mismo de siem-
pre”? Muchas gracias y a seguir
asi campeones.

En mi modesta opinién sera
“lo mismo de siempre” pero con
mas poligonos y algiin que otro
exoesqueleto. Pero claro, es una
opinién. Eso si, sus creadores
dicen que el E3 serd muy espe-
cial y que habr4 grandes sorpre-
sas. Igual se refieren a CoD.
Daniel Lépez Leal (Jaén)

{{NINTENDO NECESITA
DESESPERADAMENTE UN
NUEVO MARIO O ZELDA QUE
REVOLUCIONE LA INDUSTRIA M

aclarara todo, casi seguro con
un video que muestre gameplay,
no simples escenas.
B Mi siguiente pregunta va sobre
una saga que hace tiempo que no
la veo. Se trata de Sly Racoon, y
desde Sly 3 no he visto continua-
cion. ;Se sabe algo de ella?
Imagino que cuando dices que
desde Sly 3 no has visto nada en

Aprendiendo
1 4 -.
mas de Wii U
Muy buenas, Yen. Esta es la
segunda o tercera vez que
te escribo, buscando tu siempre
sabio consejo, oh, maestro. Que-

ria hacerte unas preguntas sobre
la Wii U, consola que me atrae

EN SUCKER PUNCH tienen el corazén dividido entre sus dos grandes sagas:
inFamous y Sly Racoon. Tanto es asi, que no han desaprovechado su reciente
Second Son para hacerle un guifio a su querido mapache ladronzuelo.



mucho mas que las propuestas
de Sony y Microsoft de esta nue-
va generacion, y que los foros de
Internet no me han aclarado. Asi
que he decidido preguntarte a ti,
oh, maestro:

M ;Crees que saldran en proxi-
mas fechas juegos de Metroid,
Kirby, o Pokémon para esta con-
sola? ;Qué opinion te merece el
juego de Yoshi’s Yarn? A mi me
parece algo precioso.

Metroid es un rumor en Wii

U desde hace muchos meses.
Algun dia de estos se hard rea-
lidad. Kirby acabas de tener uno
en 3DS, pero no hay noticias
sobre una versién Wii U. En
cuanto a Pokémon, acaban de
registrar dos nuevos nombres,
Pokkén Fighters y Pokkén Tour-
nament. AUn no se sabe para
qué consolas saldrian estos dos
supuestos juegos pero, dado que
en la ficha de registro pone que
usaran tecnologia NFC, todo pa-
rece indicar que Wii U serd la
elegida y que seguira el camino
de figuritas de Disney Infinity o
Skylanders. Una vez mas, nada
de esto es oficial. En cuanto al
dinosaurio, lo que he visto de
Yoshi’s Yarn me parece muy bo-
nito, pero lo que de verdad quie-
ro ver es su fecha de salida de
una vez por todas.
B La memoria de esta conso-
la, ¢es extraible?, esto es, ¢es
un disco duro como el de Xbox
360, o es interna y ampliable
hasta ciertos limites como en los
smartphones? Muchas gracias
de antemano, oh, maestro. Me
despido cordialmente.

La memoria de Wii U es inter-
na y no es extraible, pero le pue-
des poner un disco duro externo
mediante USB, o incluso usar
una tarjeta SD.

José Doc Chief

Tierrade
novedades

Hola Yen, es la primera vez
que te escribo:
M Estoy siguiendo un juego lla-
mado The Stomping Land y
me gustaria saber sobre qué
fechas saldra y si sera solo
multijugador. Agradeceria mucho
una respuesta.
Como sabras es un proyecto
que se fundé en Kickstarter, asi

EL PASADO VERANO SE FILTRO ESTA MISTE

= o T

RIOSA IMAGEN que, segln los

Ultimos rumores, se podria tratar de Pokkén Fighters. Es muy probable que en
el E3 sepamos si es un juego de lucha, si tendra munecos a lo Skylanders,...

que tenemos dos fechas de sa-
lida: 23 de mayo para los que
aportaran su granito de are-
na en la conocida péagina de
crowdfunding (lo que se llaman
backers) y el 30 de mayo para
el resto de los tacafios, digo de

¢Doy el salto a
One y PS4 o no?

Hola Yen, creo que eres el

Tron de las consolas, PC’s y
todo lo que se preste a los bits:
H ;Crees que con el E3 de es-

{({ EL DISCO DURO DE WILUES
INTERNO Y ALGO ESCASO, PERO
PODEMOS CONECTAR UNO
EXTERNO PORUSBO SD M

los mortales. Finalmente parece
que también habra disponible
un modo offline para los que no
gusten de la compaiiia (no siem-
pre amistosa y cooperativa) de
otros jugones. La verdad es que
el juego tiene una pinta bastante
interesante, gracias a su mezcla
de juego de accién y superviven-
cia y mecanicas de MMO. Muy
en la linea del exitoso Day Z, pe-
ro cambiando muertos vivientes
por temibles dinosaurios.

Bru Sanz

THE STOMPING LAND es un
interesante proyecto que alcanzé
un gran éxito durante su campana
en Kickstarter. La aventura nos
invitard a sobrevivir frente a todo
tipo de dinosaurios cooperando,

0 no, con otros humanos.

te afio podré decidirme a dar el
salto a la nueva generacion de
consolas o debo de sacar el maxi-
mo partido a mis juegos de 360 y
esperarme a 2015? Es que no veo
un catalogo interesante de mo-
mento en la nueva generacion.
Aprovecho para decirte que so-
mos muchos los que te queremos
ver, pero ya sé que eres como el
de la peli de Tron. Gracias.

vuestra
OPINION

El virus de los
micropagos

Saludos a todos
los miembros

de la redaccion.
Llevaba tiempo
pensando en que
era un poco exage-
rado, pero he llegado a

la conclusion de que el afan
recaudatorio en algunos ca-
sos ya “molesta”. Y es que,
coincidiendo con la llegada
de la nueva generacion de
consolas, también ha llegado
el apogeo de lo micropagos
online. Una politica total-
mente respetable, pero que
no premia al mejor jugador,
sino al que mas dinero esté
dispuesto a gastarse, y esto
es algo que no veo para nada
correcto. Estd bien que a

una persona que juegue “X”
horas online a un videojuego
o a alguien que se encuentre
entre los mejores del ranking
le premies con algun tipo de
“ventaja”, pero eso de que
cualquiera que se gaste di-
nero tenga mas posibilidades
que los demés lo veo muy
inapropiado. ;De qué te sirve
intentar mejorar en un juego
para ser competitivo si cual-
quiera que se gaste el dinero
puede tener mejores resul-
tados sin ni siquiera dominar
los controles? En fin, pode-
roso caballero es don Dinero.
Un abrazo a todos.

.
F"&ﬂl:' v eOr="
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HALO 5: GUARDIANS fue anunciado como aperitivo del E3. Esperamos ver
mucho mas del juego en la feria angelina, porque por ahora solo sabemos el
nombre y que el Jefe Maestro no esta solo o cambia su apariencia.

¢Qué pasa, tron? Yo nunca
veo peliculas Disney, a no ser
que sean de exdticas princesas
o historias de amor y lujo por el
estilo. En cuanto a tu pregunta,
y visto lo visto con los rumores
de estos ultimos dias espero que
haya muchas sorpresas en el E3
de este afio. Y no me vale con
lo que suponemos que veremos
(Quantum Break, Uncharted,
Mirror’s Edge 2, Halo 5: Guar-
dians,...). Quiero sorpresas de
las buenas, esas que, de pro-
ducirse, supondran que todo el
mundo quiera hacerse con una
consola de nueva generacién.
Arjesusm

Repasando un
poco la historia

Hola Yen, tu que res un vie-

jo lobo videojueguil seguro
que puedes aclararme una duda
que me corroe:

He estado investigando y no
me ha quedado claro, ;cual es el
primer videojuego de la historia?

Pues la cosa todavia no ha que-
dado muy clara. Hay dos teorias
principales: una dice que el pri-
mer videojuego de la historia fue
0XO0, un simulador de tres en
raya aparecido en 1952. La otra
dice que es Tennis for Two, de
1958, ya que fue el primero en
animar graficos en una pantalla.
Personalmente, y dejando de la-
do anteriores experimentos ana-
l6gicos, yo me quedo con la pri-
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mera. Vale que no habia ningtin
elemento animado, pero si jugar
al tres en raya en una pantalla
no es un videojuego, que venga
Miyamoto y lo vea.

A mi me encantaba la Atari
2600. ;Cuales son tus juegos fa-
voritos de aquella consola?

Pues es una consola con tan-
tos juegos importantes que la
lista es més larga que pasarte
Skyrim y todos sus contenidos
descargables leyendo todos los
textos: Pong, Pole Position, As-
teroids, Pitfall, Spy Hunter,
Adventure, Breakout, Centipe-
de, Q*Bert, Frogger, Dig Dug,
Space Invaders, Missile Com-
mand, Decathlon y hasta EI
Imperio Contraataca. Y eso que
me dejo muchisimos en el tin-
tero. Y no, no me refiero al de
E.T, que os veo venir.

Cristobal Silva

Realidad virtual
de Nintendo

Saludos a todos. Yen, aqui

te dejo unas cuantas pre-
guntas; a ver si te parecen tan
interesantes como para publicar
tus respuestas:

Empiezo con Virtual Boy. Ten-
go curiosidad por saber como
eran de grandes los cartuchos de
juegos y te pido un breve apunte
sobre dos de ellos: Mario Clash
y Wario Land. Supongo que ver
juegos de esta consola en la
Nintendo eShop es improbable.

Mario Clash aprovechaba las
3D para darle una vuelta de
tuerca al arcade original y Wario
Land fue un gran plataformas,
para mi el mejor juego de Vir-
tual Boy. Los cartuchos eran
muy parecidos a los de Nintendo
64, aunque mucho mas finos. Y
si, verlos en la eShop no parece
muy probable, aunque bien po-
drian usar a su sucesora espi-
ritual 3DS para rescatarlos del
olvido y las subastas de eBay.

Oye, ¢no te parece que el he-
cho de que el Gamepad de Wii U
tenga que estar siempre encen-
dido aunque juegues con otro
mando es un poco molesto? Es-
taria bien utilizarlo para arrancar
la consola, poner la contraseiia y
luego poder apagarlo.

Es cierto que no puedes apa-
garlo del todo pero si que pue-
des dejarlo en stand-by desde el
menu home (configuracién de
mandos) para que al menos no
esté chupando bateria mientras
juegas a otro juego con el Wii-
mote o el mando Pro.

Victor Arriero Jiménez

WARIO LAND, de Virtual Boy, fue uno de los mejores juegos del casco virtual
de Nintendo. Vale, Oculus Rift tiene mas colores que el rojo y el negro (no en el
casco en si) pero era un auténtico juegazo de plataformas marca Nintendo.

Estas son las cartas y mails
mas sorprendentes que he
recibido este mes. Os aseguro
que todas ellas son ciertas:

@

Yen: Lo has entendido

todo al revés. La nueva
oferta de Microsoft dice

que si compras una Wii

Uy les llevas el mando te
dan el nuevo Kinect. Para
conseguir la Xbox One tienes
que comprar Kinect de 360

y enchufarle la PS Camera.
Espera, no era asi. Si
compras una 3DS con Zelda
te regalan una PS Vita, que
puedes cambiar por Kinect
si les llevas un juego usado
de Eye Toy y te pasa un juego
de Xbox One en 1080p. jNo!
asi tampoco, si compras una
PS4 te dan...

Yen: Totalmente cierto. De
hecho, cada juego viene
incluido con un pack para
piratear tu propia copia de
Watch Dogsy sentirte como
un verdadero hacker.

Yen: Me encanta como
usais la batidora de noticias
para acabar dando forma

a estas rocambolescas
teorias. Todo el problema se
levanté al descubrirse una
captura del juego en la que
aparecemos lwata y yo en
plan meloso. Incluso hemos
tenido el récord de afinidad
mundial con mas de un 98%.
Estamos hechos el uno para
laotra. :/




PREESTRENO

LOS JUEGOS MAS POTENTES QUE ESTAN A PUNTO DE L R

PAGINA

TOMODACHI LIFE. Parte Los Sims, parte Animal Crossing, pero todo regado con locura
japonesa, este juego social nos invitara a vivir una loca existencia en una isla paradisiaca...

PAGINA

MURDERED
SOUL SUSPECT

El espiritu de un detective brutalmente asesinado
queda atrapado en la dimensidn de los vivos. Sera
su Gltima oportunidad para dar caza a su asesino,
y evitar que cometa mas crimenes en esta atipica
aventura, disponible a finales de junio en la nueva

SNIPER ELITE lll. Enfundados de nuevo en el pellejo de un francotirador, viajaremos al generacién y la anterior, asi como el PC...
norte de Africa para sequir diezmando las tropas nazis con nuestra punteria.

E N ESTE N U' M E RO. am :lcriiiss:?:tlon 3 Owne‘giltieic:’Unlimited World Red. 118

. . Murdered Soul Suspect ¥ PC
Thrillers paranormales, simuladores One Piece Unlimited World Red. 118 gy o

sociales “a la japonesa”, shooters Sniper Elite Il Murdered Soul Suspect .
ambientados en la Il Guerra Mundial, V Xbox 360 Sniper Elite Il
simuladores de velocidad... el mes que Grid Autosport... 3

viene habra para todos los gustos. Murdered Soul Suspect b n?o?aschi L

Sniper Elite lll . o
One Piece Unlimited World Red. 118

HC 109




PISTAS. Habra que

investigar crimenes, a

base de buscar indicios
que serviran para resolver
distintos puzles-preguntas.

INFILTRACION. Ronan

podra atravesar las

paredes, pero en
ocasiones debera esquivar
a una serie de demonios.

'|I.|

-

PODERES Podremos

poseer a otros seres,

teletransportarnos,
manipular diferentes
aparatos eléctricos...

110HC

El detective Ronan O’Connor esta a punto de enfrentarse a
su caso mas dificil, en una paradoja del destino: investigar su
propia muerte a manos de un misterioso asesino en serie.

AIRTIGHT GAMES, ¢l estudio que firmé titu-
los como Dark Void y Quantum Conundrum, esta
ultimando una nueva y original propuesta, en la
que se amalgamaran mecanicas de juegos como
Heavy Rain, LA Noire, The Walking Dead o inclu-
so Metal Gear Solid. En Murdered: Soul Suspect
nos pondremos en la piel de Ronan O*Connor, un
detective que, nada més empezar, sera asesinado
por un misterioso encapuchado. Pese a morir, su
alma permanecer4 en una especie de limbo cono-
cido como el Umbral, de modo que su espiritu se-
guird vagando por el mundo, hasta que resuelva
su caso y los de otras victimas.

Asi, la aventura se desarrollara en tercera per-
sona y nos invitara a recorrer diversos escenarios
de la ciudad de Salem (Massachusets). Todo ten-
dra un tono muy narrativo, de modo que, al mar-
gen del hilo principal, habra numerosas misiones
secundarias y objetos coleccionables que estardn

muy bien integrados en el marco argumental del
juego, que contara con doblaje al espafiol.

LA BUSQUEDA DE INDICIOS en las escenas del
crimen copard una buena parte de la experiencia.
Deberemos buscar todas las pistas que haya en el
entorno para poder hacer frente a diversas pregun-
tas-puzle que serviran de pretexto para reconstruir
lo que sucedié. Para ello, sera imprescindible po-
seer a algunas personas y leerles la mente, o bien
influir para que realicen alguna accién. La explora-
cién también tendra su peso, con unos escenarios
abiertos por los que habra que moverse con tiento,
ya que habra guardias demoniacos. l@

- PRIMERA IMPRESION

Su mezcolanza de estilos y su ambientacion
“a lo Ghost” nos han parecido muy atractivas.
Conviene seguirle la pista muy de cerca.

T
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sera una joven con la que habré que cooperar. Por ejemplo, habré una zona en serd muy oscura, pero no se trata de un “survival horror”. El nivel

-f " la que deberemos manipular mentalmente a una conserje para que la deje pasar. grafico serd bastante corriente, pues era un juego pensado para PS3y Xbox 360.

LA CIUDAD DE SALEM,
famosa por sus cazas de
brujas, sera el lugar donde
se desarrolle la aventura.

AMALGAMARA

MECANICAS DE
UEGOS COMO
i HEAVY RAIN,

LA NOIRE, THE
WALKING DEAD
E INCLUSO
"METAL GEAR

- \ €
Yoo
-1\ d
) e L%E:“-..._‘- *;

UN HOMENAJE A LOS i
CLASICOS DEL MAS ALLA
Murdered recordard mucho a dos
peliculas de los anos 90, Ghost

y El sexto sentido, en las que

los fantasmas jugaban un papel
esencial. El alma del protagonista
seguird presente en el mundo
real y habra personajes que seran
capaces de comunicarse con él.
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carreras de turismos,

de monoplazas, de
resistencia, de derrapes y
por recorridos urbanos

1 CINCO ESTILOS. Habra

con 100 variantes. Ya

se han confirmado
el Jarama, Hockenheim,
Sepang y San Francisco.

2 CIRCUITOS. Habra 22,

CLUBES ONLINE.
Podremos formar
equipo junto a varios

amigos y competir en linea
bajo unos mismos colores.

112HC

Xbox 360 - PC
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GRID
AUTOSPORT

La parrilla de Codemasters vuelve a llenarse de caballos de vapor
para una carrera mas. ;Sera el ultimo motor que el prolifico
constructor fabrique antes de pasar a los VI2 de nueva generacion?

B CODEMASTERS ¢s la com-
pafiia més longeva de cuantas
transitan en el género de la con-
duccion. Lejos de dormirse en
los laureles, tras crear hitos co-
mo Colin McRae Rally o TOCA
Touring Car, en la generacion de
PS3 y Xbox 360 ha ido un paso
mas all4, al hacerse con la licen-
cia de la Férmula 1 y reinventar
desde cero las dos citadas sagas,
rebautizadas como Dirty GRID,
respectivamente.

Precisamente, de esta ultima
se ha anunciado, contra todo
prondstico, una nueva apari-
cién, que seguira la linea de la
segunda entrega. El control vol

vera a combinar arcade y simu-
lacién, pero todo sera inédito e
incluso volvera la demandada
camara interior.

= EN ESTA NUEVA "PARRILLA",
viviremos la carrera deportiva de
un piloto, con cinco disciplinas de
competiciéon muy diferenciadas.
Asi, habra que unirse a equipos,
cumplir requisitos de los patroci-
nadores o cooperar con nuestro
compaiiero de escuderia.

El multijugador tendra mas re-
levancia, con desafios y clubes
online integrados en la estruc-
tura de RaceNet. Puede que ha-
ya hasta derbis de demolicién,

- n
-, e i o™

.27 de junio | Codemasters | Velocidad

aunque no estan confirmados
al 100%. Si jugamos offline, la
TA defendera mejor su linea y se
comportaré en funcién del tipo
de carrera en la que estemos.
Técnicamente, el motor EGO
volvera a dar lo mejor de si,
en especial en la recreacion
de los circuitos. Las gradas
lucirdn un aspecto méas vivo
que nunca y la conduccién
nocturna ganara peso. [

PRIMERA IMPRESION

Puede ser el broche de oro
a una generacion en la que
Codemasters ha mimado como
nadie al género de la velocidai.

—



LA VISTA INTERIOR regresara,
tras ausentarse en la segunda
entrega. Los motores se oiran de

forma distinta cuando la usemos.
TP B —— e Ak | i ]

LAS CARRERAS DE RESISTENCIA
se disputaran en plena noche. Los

neumaticos se degradaran, pero no
habra paradas en boxes.

LOS VEHICULOS acumularan kilémetros, lo que obligara a hacerles
reparaciones. Podremos incluso adquirir coches de segunda mano.

(POR QUE NO PONERLE
UN “3” AL TITULO?
El juego no sera una expansion

N[l L1 i 2 de GRID 2, sino algo totalmente
E - g i nuevo. Sin embargo, no llevara
N adosado un “3”, sino el subtitulo

EL.HEBEDERO DE TOCA TOURING CAR homehima cuyes oxperto an

colaborado en el desarrollo.

RECIBIRA SU TERCERA ENTREGA -~
= e

e B ._ i
P L hi-;m_ ’
o I — .
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ESCENARIOS. Habra

23 localizaciones para

cubrir las necesidades
de los Miis. Salas de
conciertos, tiendas, ocio...

PERSONAJES. La

personalidad de cada

Mii se colocara en una
tabla en la que podremos
ver la afinidad entre ellos.

‘-%‘I
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SOCIAL. Compartir

nuestro avance en

redes o enseiarselo a
nuestros amigos sera uno
de los puntos clave.

Gdej jumo

Simulador

Nintendo

TOMODACHI LIFE

JQue este ano no vas al Caribe? Las vacaciones empiezan en
junio con esta isla virtual, y te ahorras el dinero de las cenas
y el hotel. Eso si, de lo que no te libraras sera de los cotilleos...

l PESE A LAS COMPARACIONES CON LOS
SIMS Y ANIMAL CROSSING, Tomodachi Life
contard con unas particularidades que hasta
ahora no habiamos visto. La isla paradisiaca
de [ponga aqui su nombre ingenioso] es un
lugar en el que los Miis conviven en -relativa-
armonia y generan lazos a partir de nuestros
comandos. Amigos, familia, estrellas de cine,
seres paranormales, futbolistas... Podremos
crear el personaje que se nos ocurra, elegir su
personalidad, su fisico e incluso su voz.

=» LA GRACIA DE LA RESIDENCIA es que cada
jugador podra crear su universo acorde a su vida
y preferencias. Aunque elegiremos 5 caracteris-
ticas basicas de cada Mii, ellos evolucionaran
por distintos derroteros, de forma que nuestro
mejor amigo puede acabar casado con Lady
Gaga, pero estar enamorado en secreto de Iwata.

Nuestra isla estara dotada de tiendas y dife-
rentes espacios (parque de atracciones, puerto,
playa, cafeteria, sala de conciertos, casa de em-

peno...) que se abriran cuando completemos
ciertas misiones (conseguir que 2 vecinos se
casen, solucionar 30 problemas, regalar una
cancion...), y una vez abiertos nunca se cerra-
ran. Los personajes creados empezaran a pe-
dirnos que les demos de comer, que juguemos
con ellos para estar entretenidos o que cree-
mos otros personajes que les hagan compafia.
Al principio seran necesidades y deseos muy
sencillos, pero iran complicandose. Veremos
(y algunas veces dirigiremos) rechazos, bron-
cas, amorios extrafos, enganos y un sinfin de
historias que acabardn como nuestro pequefno
ecosistema quiera. Lo mejor: el sistema de cap-
turas y la publicacién de imagenes de 3DS, dos
ingredientes vitales para el sistema social.

Las primeras horas seran adictivas y
nuestros vecinos nos asignaran misiones
variadas. A ver si no se hace repetitivo.




Descubre cual es el objeto que muestra =
la imagen ampliada.
jElige una de las tres opciones!

¢ Lagraras descubrirlos todos?

[Sak— -2 ot taS S

LAS ZONAS COMUNES seran el lugar perfecto para que nuestros Miis se conozcan. LOS MINIJUEGOS ayudaran a incrementar la barra de felicidad del Mii. Cada vez que
Algunas confidencias solo se conseguirdn en la cafeteria, la fuente o el parque. les ganemos nos regalaran algunos objetos necesarios, como cajas de medicinas.

ALGUNOS ESPACIOS permitiran
actividades grupales, como la sala
de conciertos, en la que nuestros

Miis podran cantar (canciones muy
curiosas) y bailar todos juntos.

CON HAST 24
REPORTEROS

Las novedades de la isla aparecen
en un informativo muy especial en
el que todos los miembros ejercen
de presentadores. Para saber qué
nuevas zonas estan disponibles
podremos consultar los videos. Si
alguno de los habitantes no tiene
mucho arte, no desesperes.

! CREAREMOS NUESTROS Mii Y
DECIDIREMOS SUS ACCIONES, PERO
SIN S, BER LAS CONSECUENCIAS =
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)| CLAVES

DISPAROS se mezclan

en un desarrollo
realista, que nos ofrece
gran libertad de accidn.

1 INFILTRACION Y

=

LA KILLCAM nos
muestra a camara
lenta el devastador

efecto de nuestros disparos
mas certeros [y dificiles).

EL MULTIJUGADOR
3 incluye varios modos

cooperativos (también
para ojeadores) y los
tradicionales "versus”.

1127 de junio " Sho
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ot'em up "'Rebellion

SNIPERELITE I

Un hombre solo es capaz de cambiar el curso de la guerra,
especialmente si se infiltra en territorio enemigo y elimina a
objetivos “selectos” armado con un rifle de precision.

Il LA SAGA SNIPER ELITE ABANDONA EL
TEATRO DE GUERRA EUROPEO para cen-
trarse en las batallas del Norte de Africa. Asi,
lo que nos propone Sniper Elite III es que nos
infiltremos (en tercera persona) en localizacio-
nes como Tobruk, Halfaya, Siwa o Kasserine,
y eliminemos a objetivos clave del ejército na-
zi, armados con el fusil de francotirador.

El desarrollo nos invitara a movernos con
precaucion por escenarios muy abiertos, infes-
tados de centinelas alemanes muy inteligentes.
Tendremos que detectar su posicién con los
prismaticos, aprovechar el sonido del escena-
rio para enmascarar los disparos y acabar con
ellos haciendo gala de nuestra punteria. Des-
pués, como auténticos tiradores, tendremos
que "desaparecer”.

= LOS DISPAROS MAS DIFICILES (atendiendo
a la distancia, el viento, el peso de la bala...)
se repetiran en la Killcam, que nos mostrara
los 6rganos vitales de la victima y el sistema

sanguineo, y resultard bastante "gore". Pero, ¢y
las novedades? Pues esta tercera entrega nos
permitira seleccionar nuestro equipo antes de
cada misién; vuelve la pistola Welrod, la ametra-
lladora Stern y un buen pufiado de explosivos, y
se podran mejorar con la experiencia. Por otro
lado, podremos jugar la campana en solitario o
en modo cooperativo (con dos francotiradores
o con un tirador y un ojeador) y ademés habra
modos "versus' de inicio: el clasico deathmatch
y otros mas originales, como el que ganan aque-
llos cuyos disparos sumen mas distancia.

Hemos probado la versién "next gen" y tam-
bién podemos asegurar un importante salto
gréfico, en particular en lo que se refiere al ta-
mafio y la variedad de los escenarios. "4

PRIMERA IMPRESION

Nos encanta la mezcla de infiltracion en
tercera persona y disparos con el rifle de
francotirador. Eso si, recomendamos jugarlo
en el dificilisimo "modo auténtico”.




LOS ESCENARIOS seran muy
abiertos, y reflejaran localizaciones
histéricas de la Segunda Guerra
Mundial en el Norte de Africa.

EL MULTIJUGADOR nos permitira

jugar como tiradores u ojeadores en
modos cooperativos y versus. Habra
un sistema de rangos y experiencia.

B SEGUN REBELLION, SUS
CREADORES,L CAMPANA ,
DE SNIPER ELI E Ill DURARA
ENTRE I2Y 24 HORAS N

Un juego, dos precios
FRANCOTIRADOR ENTRE
DOS GENERACIONES

El juego se pondrd a la venta

en PS4 y Xbox One a un precio
de 59,95 euros, pero la version i .
de PS3 y Xbox 360 tendra 1 ; - WE : KARL FAIRBURNE
una importante rebaja: de . 1 H es etl tirador
lanzamiento estara disponible - : - = el ggiaefggglaigo
por 39,95 euros. El desarrollo | : ] protagoniza esta
sera idéntico, pero habra i ot e i saga bélica.
diferencias técnicas.

i ]

Ll ik T,
PARA INFILTRARNOS podremos usar trampas explosivas, despistar con el ruido,
encender pequefas hogueras... y usar ataques cuerpo a cuerpo, ademas del rifle.




EIICHIRO ODA. El autor

del manga ha ayudado

a crear una historia
inédita y dos personajes
nuevos: Red Count y Pato.

EL DESARROLLO
aunara exploracion y
combates en tercera

persona, con un sistema de

combos tipo beat’em up.

COOPERATIVO LOCAL.

PS3 y Wii U admitiran

dos usuarios a pantalla
partida, mientras que Vitay
3DS llegaran a los cuatro.

Wii U - PS Vita - 3DS

27 de junio ' Aventura | Bandai Namco

ONE PIECE

UNLIMITED WORLD RED

Los piratas del Sombrero de Paja estan listos para embarcarse
en una hueva aventura, pero poco tardaran en ser secuestrados.
Por suerte, Luffy estara ahi para sacarles las castanas del fuego.

B EL MANGANIME arrastra legiones de se-
guidores, y las companias de videojuegos no
pierden la ocasién de aprovechar su tirén en-
tre los fans. Desde hace muchos afios, series
como Dragon Ball, Naruto, Saint Seiya, JoJo's
Bizarre Adventure o One Piece han recibido
infinidad de adaptaciones. Precisamente, el
manga de Eiichiro Oda est4 a punto de desem-
barcar de nuevo con toda su tripulacién, por
medio de un juego que sali6 el afio pasado en
Japon para 3DS y que, ahora, se ha remozado
para lanzarlo también en PS3, Wii U y PS Vita.

La historia contara con dos personajes nue-
vos: Pato, un mapache que sera capaz de ma-
terializar objetos a base de pintarlos en hojas,
y Red Count, un pirata que secuestrara a ca-
si todos los tripulantes del Sombrero de Paja
cuando arriben a Isla Perdida, el paraje donde
se ambientara la aventura. Luffy escapard a su

presa y, seguidamente, debera rescatar a sus
compaiieros, en un desarrollo que combinara
exploracién y combates, con la posibilidad de
manejar a diversos personajes.

= EL ARGUMENTO sera totalmente inédito,
pero Eiichiro Oda ha colaborado en el proyec-
to, por lo que la fidelidad al manganime esta
garantizada. Asi, entre los jefes finales, se
contaran viejos conocidos como Crocodile,
Rob Lucci o Caesar Clown. Ademas, habra
un modo Coliseo donde aguardara el estram-
bético Donquixote Doflamingo.

PRIMERA IMPRESION

Sera todo un servicio a los fans, con una
historia inédita en la que ha participado
Eiichiro Oda. Habra que ver si el sistema de
combate no resulta muy "machacabotones”.




LA AVENTURA se desarrollard en la Isla Perdida, un enclave inédito. Tendremos la HABRA DIVERSOS MINIJUEGOS, que apostaran por los QTE y los reflejos. Asi,
oportunidad de construir una base y anadirle elementos poco a poco, como tiendas. podremos realizar actividades tan relajantes como pescar o cazar insectos.

M EL JUEGO SALIO EL ANO PASADO
EN JAPON PARA 3DS Y SE HA
REMOZADO PARA LANZARLO
TAMBIEN EN PS3, WiiUY PS VITA B

Se acorta la brecha temporal...
LLEGARA CASI AL MISMO
TIEMPO QUE A JAPON
Antiguamente, desde que algunos
juegos salian en Japdn hasta que
llegaban a Occidente, podian pasar
anos. Sin embargo, en este caso,
version de 3DS al margen, el lapso
temporal serd de s6lo dos semanas,
ya que las versiones de PS3, Wii Uy

PS Vita salen alli el 12 de junio. j

COLISEO DE BATALLA sera un modo independiente donde deberemos afrontar
combates multitudinarios y contra enemigos de la talla de Donquixote Doflamingo.
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TODOS LOS LANZAMIENTOS Y EVENTOS QUE SE AVECINAN

\\

ESTRENO EN CINE

L A

Los dos lineas temporales
(la actual y la del pasado)
se daran la mano en esta
nuevay espectacular
cinta.;Sera la peli de
superhéroes definitiva?

PS4-PS3-XBOX ONE
-XBOX 360-PC

Ningun juego nos ha puesto
en el papel de un espiritu
que debe resolver su propio
asesinato y evitar que haya
mas. Un titulo muy original...

9-12

E3 EXPO. La feria mas importante del videojuego se
celebra en Los Angeles y daremos cumplida cuenta de
todo lo que alli pase, tanto en la web como en la revista.

27

PS4-PS3-XBOX 360-VITA-PC

La temporada de motociclismo puede
estar ya decidida en la vida real, pero en consola adn
puedes llevar a lo mas alto al piloto de tus amores...

PS4-XBOX ONE

Las artes marciales mixtas saltaran a la lona de la
nueva generacion el mes que viene, llevando este
brutal deporte de contacto a un nuevo nivel visual.

PS4-PS3-XBOX ONE-XBOX 360-PC

Tras arrasar en Europa, el sigiloso
francotirador viaja al norte de Africa para aniquilar mas
objetivos clave nazi. Sigilo y accion en estado puro...

\V Y PROXIMAMENTE...

*Drakengard 3 PS3
*R-Type Dimensions PS3-360
*Borderlands 2 Vita
*F-12013 (Complete Ed.) Vita
*Watch Dogs Todas
*Mind Zero Vita
*Mario Kart 8 WiiU
*Worms Battlegrounds  PS4-X0
*BloodBath PS3-360
*Kick Ass 2 PS3-360-PC
*Wildstar (Deluxe Ed.) PC

21 de mayo
21 de mayo
23 de mayo
23 de mayo
27 de mayo
28 de mayo
30 de mayo
30 de mayo
30 de mayo
30 de mayo

3 de junio

*PS Vita Pets PS Vita 4 de junio
eFaming Simulator 14  3DS-Vita 6 de junio
*Air Conflicts Vietham PS4-PS3-Vita-PC 8 de junio
Feria E3 Expo Los Angeles 10/12 de junio
*Como entrenar a... PS3-360-Wii U-3DS 13 de junio
eTarzan Cine 13 de junio
*Battle Princess of Arcadias PS3 18 de junio
*Yo, Frankenstein Cine 20 de junio
eTransformers: Rise of... Todas 24 de junio
*GRID Autosport PS3-Xbox 360-PC 27 de junio
*Tropico 5 PS4-Xbox 360-PC 27 de junio

TOMODACHI LIFE. Nintendo lanzara en Espafia una de sus
“japonesadas”, un titulo social muy en la linea de Animal
Crossing, pero con un grado de locura y simpatia superior.

25

PS4-PS3-XBOX ONE-XBOX 360-PC

UbiSoft firma una prometedora aventura con
puzles y plataformas inspirado en la | Guerra
Mundial, con un estilo grafico Gnico y con una
dureza argumental rara en vez vista en juegos.

PS4-PS3-XBOX 360-VITA-PC

Luffy y compania nos
llevan al Nuevo Mundo, para visitar una isla creada para la
ocasion y contarnos una historia completamente original.

*MouseCraft PS4-Xbox 360-PC
*LEGO Ninjago Nindroids 3DS-Vita

*Sacred 3 PS3,360, PC 22 de agosto
*The Evil Within PS4-Xbox One 29 de agosto
«Street Fighter IV Ultra PS3-Xbox 360-PC agosto
*Super Smash Bros. 3DS Verano
eDestiny PS4-PS3-X0-360-PC 9 de sept.
sAlien Isolation PS4-X0-PC 7 de octubre
*Call of Duty Adv. Warf.. PS4-PS3-X0-360-PC 4 de nov.
*Far Cry 4 PS4-PS3-X0-360-PC 18 de nov.
*The Elder Scrolls Online PS4-Xbox One 2014

27 de junio
30 de julio




ESCAPARATE

LAS MEJORES PROPUESTAS PARA EL ESTILO DE VIDA DEL JUGON

fuerte del mes, sin menospreciar titulos como Robocop, El Lobo de Wall Street,
Jack Ryan: Operacién Sombra o 47 Ronin La Leyenda del Samurdai...

TECNOLOGIA

Smartphones, tabletas, dispositivos
And. _.d, headsets, volantes, pads,
monitores, camaras de fotos... el Ultimo
grito tecnoldgico esta en esta seleccion.

PAGINA

LIBROS, COMIC,
MUSICA Y BAZAR

Con el estreno de Godzilla, repasamos los munecos
y figuras, sin olvidar una chupa que imita el estilo
de Watch Dogs, peluches de Alien, libros sobre la
sabiduria “friki", la reedicion de Asilo Arkham...

EN ESTE NUMERO...

Si Mario Kart 8 o Wolfenstein no han acabado con
todos tus ahorros, no pierdas de vista nuestras
sugerencias para todos los bolsillos, desde los ultimos
blu-rays... hasta los ultimos modelos de smartphone.
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TECNOLOGIA

Periféricos, gadgets y accesorios que te hacen la vida mas divertida.

Un monitor practicamente para todo

m Nombre: AOC i2473Pwy m Compania: AOC
m Plataforma: Todas m Precio: 270 €

Si buscas una pantalla multiuso para el PC, jugar con la consola o
ver peliculas, este modelo de 24" te hara el apafo. Es fullHD, con
panel IPSy una respuesta de 5 ms, Sus puntos fuertes estan en la
base: 2 altavoces Onkyo de 7 w (el mejor sonido en un monitor), dos
puertos HDMI, uno analégico D-SUB, entrada para cascos y otra

para conectar el sonido del PC. Lo mejor: los puertos HDMI son
compatibles con MHL y Miracast, por lo que puedes conectar tu mavil
por cable o Wi-Fi para ver tus videos, musica, etc. en la pantalla.
www.aoc-europe.com/es/home.html

VALORACION: % % % %

Dos Dual Shocks para los fanaticos

m Nombre: Mando PS3 m Compaiiia: Indeca
m Sistema: PS3m Precio: 39,95 €

Por regla general, los mandos disenados por terceros suelen pecar de
flojear en algunos aspectos... pero Indeca tiene un par de ellos que casi
parecen el mando oficial de PS3. Tacto, gomas, gatillos... todo recuerda al
mando oficial (excepto la cruceta, que es un pelin mas toscal. Todo por un
precio sensiblemente mas bajo (39,95 €) y, ademas, serigrafiados con los
motivos de Pac-Man (este afo estamos de aniversario) o Los Vengadores.
www.indecabusiness.com/es/

VALORACION: % % % %

Una tablet... ;¢ que es un smartphone???

m Nombre: Zielo Tab 100 m Compaiia: Woxter m Sistema: Android m Precio: 189 €

Normalmente, las tabletas, sirven para navegar, leer, utilizar apps... pero no para
realizar llamadas telefénicas con nuestro operador. Este modelo, con ranura Doble
Sim, si permite realizarlas... aunque por su gran tamafio (panel IPS de 10,1 pulgadas),
casi es recomendable utilizar un headset bluetooth. En su interior, ademas, alberga
todo lo que se le puede pedir a un dispositivo de este tipo: Quad Core, 1 GB de RAM,

8 GB de almacenamiento interno (ampliable a 64 GB mas con tarjetas micro SD), 3g,
Wi-Fi, Bluetooth 4.0, localizacién A-GPS y e-Compass... Y todo por menos de 200 €.
http://woxter.es/

VALORACION: % * *
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Inmortaliza tus
escenas de "riesgo”

m Nombre: Sport Cam m Compaiiia: Energy
System m Plataforma: -m Precio 99,99-199 €

Llega el buen tiempo y con él, la hora

de hacer el cabra en la piscina, la bici,

el campo... Puedes grabar a 1080p y 30
fps todos tus momentos con esta gam

de cdmaras deportivas, que a grandes
rasgos, se diferencian por los modos e
grabacion y los accesorios que incluy n
(el modelo mas caro cuenta con una
pulsera para manejarla de forma remotsa,
diversos kits de sujecion...}, aunque tadas
cuentan con carcasa sumergible ha ta 5
metros, lente angular...
www.energysistem.com/es/

VALORACION: % % %

El streaming llega al salon

m Nombre: Chromecast m Compaiia: Google

m Plataforma: Android m Precio: 35 €

Vivimos en una sociedad cada vez mas digital, y este tipo
de productos es un fiel reflejo de eso. Chromecast es
un “dongle” o llave que se conecta a uno de los puertos
HDMI de tu tele HD para recibir streaming de video

y musica desde tu smartphone, tablet o portatil. Una
forma de ver en pantalla grande los videos de Youtube,
tus compras de Google Play Video y Music o de otras
aplicaciones, Rdio (una app con cientos de emisoras).
Y en el futuro habra mas aplicaciones compatibles...
www.google.es/intl/es/chrome/devices/chromecast

VALORACION: % % %

N NO LO PIERDAS DE

SMARTPHONE

¢El nuevo rey de la gama alta?

m Nombre: HTC One M8 m Compaiiia: HTC
m Plataforma: Android m Precio: 729 €

2014 esta siendo un ano interesante en cuanto a smartphones.

Hace poco os hablabamos del genial Z2 de Sony y este mes toca

otro peso pesado, el HTC One m8. Un terminal que une estructura
practicamente metdlica (un 90% es metal] con una pantalla fullHD
Super LCD de 5", procesador Qualcom Snapdragon 801 Quad C ire,

2 Gb de RAM... vamos, que en cuanto a tecnologia esta entre los
mejores. Pero ademas tiene ideas originales, como una doble cdmara
en la parte trasera, que nos permite realizar ajustes tras tomar una
foto (como desenfocar el plano principal o posterior. Eso si, es caro...

www.htc.com/es/

VALORACION: % % % %

El sonido mas...
“titanico” de Xbox

m Nombre: Titanfall Ear Force Atlas
m Compaiiia: Turtle Beach m Precio: 149 €
m Plataforma: Xbox One, Xbox 360, PC

El genial shooter de Respawn sigue
recibiendo productos oficiales, como es
este auricular compatible con todas las
versiones del juego (e incluso algunos
dispositivos portatiles). Es estéreo,
pero eso no le impide ofrecer un sonido
atronador, con control independiente
para el sonido y el chat de voz Xbox
One incluido (a través del pertinente
adaptador, eso si). Cuentan ademas
con un diseno ligero y cémodo,
adornado con motivos del juego.
www.turtlebeach.com/

VALORACION: % % % %




El mejor cine para disfrutar sin moverte de

PELiCULA
EXTRAS

M Género Animacion
M Director Philip Lord
y Chris Miller
M Precio Blu-Ray 20,50 €
M También Blu-Ray 3D 29,95 €

La LEGO pelicula
cuenta la historia de Emmet, una figu-
rita normaly corriente que descubre
por casualidad una reliquia valiosisima
para derrocar al tirano que esta dis-
puesto a destruir su mundo. Pronto se
verd inmerso en una lucha sin cuartel
junto a un grupo de lo mas variopinto.

ESTRENOS

BLU-RAY /DVD

l

fh"‘“

Con ritmo, muchas dosis de acciény
sobre todo buen humor, la cinta nos
propone una vuelta de tuerca de la
clasica historia del héroe encargado
de salvar al mundo y se cachondea
de lo lindo de los supers: tenemos un
Batman obsesionado con los bafles
y a un Linterna Verde acomplejado.

_ 475.;

e

il

Escenas eliminadas, video
promocional, historias sobre el guion,
fan made films, clips musicales de
Batman y de la pegadiza cancion“Todo
es fabuloso”, comentario especial y
otros muchos extras casi interactivos:
“iMiralo, construyelo!”, “Desbloquea
secretos”, etc.

Jack Ryan: operacion sombra

124 HC

M Género Thriller, accion

M Protagonistas Chris Pine,
Kevin Costner, Kenneth
Branagh y Keira Knightley

M Director Kenneth Branagh

M Precio Blu-Ray 24,95 €

M También DVD 19.95 €

VALORACION:
PELICULA % % %
EXTRAS * % % %

ARGUMENTO: Veterano de guerra
tras un aparatoso accidente, Jack
Ryan mantiene una doble vida como
analista financiero y agente de la
CIA. Pronto descubre un complot
que puede hundir la economia esta-
dounidense y sembrar el caos en

el mundo, para lo que tendra que
pasar al trabajo de campo y enfren-
tarse al peligroso Cheverin.

EXTRAS: Escenas eliminadas y
extendidas, comentario del director
y los protagonistas y varios clips de
video sobre la produccién.



M Género Ciencia-ficcion,
accion

M Protagonistas Joel Kinnaman,
Gary Oldman, Michael
Keaton y Abbie Cornish

M Director José Padilha

M Precio Blu-Ray 19,95 €

M También DVD 17,95 €

ARGUMENTO: Padilha ha sacado ade- mercado. Tras ser gravemente herido
lante el reboot de RoboCop. Para ambien-  en un atentado a la puerta de su casa, e
tar la historia damos un salto temporaly agente Alex Murphy se convierte en su
nos situamos en el ano 2028, en un futuro  objetivo. Seréa transformado en un hibrido

no muy lejano. OmniCorp es la multina- robdtico y la excusa ideal de OmniCorp
cional puntera en el desarrollo de aplica- para vencer la reticencia del Senado.
ciones robdticas para el ambito sanitario
7 y la seguridad. Sin embargo, EE.UU. EXTRAS: Escenas eliminadas y dos clips
VAL,ORACION' prohib?e elusodela violengcia a robots. De de video “Presentacién del producto de
PELICULA * % % esta forma OmniCorp debe buscar una OmniCorp”y “RoboCop: ingenieria para el
EXTRAS % % estrategia comercial para meterse en el siglo XXI". i

frenética y opulenta forma de vida

de un corredor de bolsa que acabd
recluido en una prision federal
acusado de manipular valores bur-
satiles en la década de los noventa.
Se trata de una pelicula basada en

la autobiografia de Jordan Belfort
que nos lleva a conocer su tren de
vida, sus derroches y su total falta de
pudor para los negocios sucios.

E Obo de wa" Stret ARGUMENTO: Seguiremos la

M Género Biopic

M Protagonistas Leonardo
DiCaprio, Jonah Hill, Matthew
McConaughey y Jean Dujardin

M Director Martin Scorsese

M Precio Blu-Ray 24,95 €

M También Edicién metalica 26,95 €

VALORACION:
PELICULA % % % EXTRAS: Mesa redonda y dos clips
EXTRAS % % “La manada de lobosy “Alo loco”.

tacion a la gran pantalla la “leyenda
de los 47 Ronin”. En ella, un grupo

La leyenda del samurai (47 Ronin) weueroccocsc

— X kL
-2 B Género Aventuras <‘ f ) 2 i W@l de samurdis pierde a su lider
M Protagonistas Keanu Reeves, H" (] - : cuando este es asesinado por un
Cary-Hiroyuki Tagawa, ' " alto funcionario llamado Lord Kira.
Rinko Kikuchi Juntos buscaran venganza mientras

se les une el mestizo Kai, un paria
en quien nadie confia excepto la hija
del samurai muerto: Mika, de la que
quedara prendado.

y Hiroyuki Sanada
M Director Carl Erik Rinsch
M Precio Blu-Ray 24,95 €
M También en Blu-Ray 3D 29,95 €

EXTRAS: Escenas inéditas, efectos
especiales, y clips de video exclu-
Sivos.

VALORACION:
PELICULA % %
EXTRAS % % %
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CINE

Los mejores estrenos en pantallagrande

Dias del futuro pasado

Bryan Singer retoma el timén de la saga
X-Men, y se ve que no va a reparar en esfuer-
zos para conseguir una pelicula espectacular.
Reagrupara a los protagonistas de la primera
saga con los del reboot X-Men: primera gene-
racién que, gracias a los viajes en el tiempo,
intentaran que su futuro sea diferente.

En el nicleo de la accién tendremos a las
potentes Industrias Trask, que con el paso de
los afos se van fortaleciendo hasta convertir-
se en una amenaza formidable.

I streno 6 junio M Director Br_an Sii _e M Productora M_rve. En.. ® Prota_onistas Hu_.. sackman, lan | cKellen, Patrick Stewart, Jennifer Lawrence, etc.

Peter Dinklage, archiconocido por su papel
de Tyrion en la popular serie Juego de tro-
nos, es Bolivar Trask en la ficcién: el maximo
responsable de dicha corporacion. Su finali-
dad principal sera la de detectar y someter a
los mutantes gracias a la fabricacion de "los
centinelas", unos robots letales que irdn in-
crementando su potencial devastador hasta
convertirse en una verdadera pesadilla, lo
que hara que Lobezno tenga que viajar en el
tiempo para cambiar el devenir de la historia.

Recordad que merecera la pena aguantar «
un rato en la butaca para ver la escena post-
créditos de X-Men: dias del futuro pasado,
ya que nos servird de enlace con la siguien-
te pelicula, titulada X-Men: Apocalypse, que
llegara a los cines en 2016. Si os encandila el
universo mutante, tenéis una cita ineludible
con Jennifer Lawrence, Hugh Jackman, Tan
McKellen, Patrick Stewart, Michael Fassben-
der, Ellen Page, James McAvoy... ¢quién se
puede resistir?

e

GEEEE

.

. r'.? [

MISTICA NO PERDONA. Jennifer Lawrence pondréa contra las cuerdas a quien se
ponga en su camino. La mutante azul nos va a deslumbrar en esta entrega.
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ELLEN PAGE Y SHAWN ASHMORE, Gata-Sombray el Hombre de Hielo, formaran
parte de la coalicién mutante que agrupara a todas las facciones para sobrevivir.
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Dragon Ball Z
Battle of Gods

M Estreno 30 mayo M Productora Toei Animation Co.

Proyectada por primera vez en Espaiia en la pa-
sada edicion del Festival de Cine de Sitges con
llenazo en la sala, se estrena al fin en los cines
Battle of Gods (en principio en Cataluna y Pais
Vasco. Podéis consultar en nuestra web en qué
cines se proyectara y con qué profesionales del
doblaje contara).

Dirigida por Masahiro Hosoda, nos lleva a los
sucesos que tienen lugar tras la batalla de Buu.
El dios Birus de la destruccién despierta para
cumplir un suefio premonitorio en el que se
enfrentaba a un ser tan terriblemente poderoso
como él: el dios Super Saiyano. Acompariado del
misterioso Uis, viaja a la tierra para encontrar a
los ultimos saiyanos que quedan con vida.

Datos 9 al Il de mayo en Espana

1  Ocho apellidos vascos 1.252.300 €
2  Malditos vecinos 607.200 €
3 }:/‘i)cro]lceit;?t.oLa emocion del 510600 €
4, :Divergente 371.300€
B 3 dias para matar 257.800 €
6 Carminayamén 253700 €
7 :The Amazing Spider-Man2  :242.600 €
8 Rio2 224.600 €
Q Pompeya 160.100 €
10 : Aprendiz de gigold 149.100 €

Por Raquel Hernandez Lujan

(Colaboradora en HobbyConsolas.com)

Guardianes de la
galaxia: humor espacial

Marvel tiene muchisimo que ofrecer,
como esta demostrando con su ca-
lendario de estrenos. El 14 de agosto
llegara a Espafia Guardianes de la ga-
laxia, la décima pelicula del universo
marvelita basada en los comics que
iniciaron su andadura en 1969 y su pos-
terior relanzamiento en 2008.

Se trata de una cinta dirigida por
James Gunn, el guionista de Lollipop
Chainsaw, que se centra en un curioso
equipo de individuos abocados a con-
vertirse nada menos que en protectores
de la Via Lactea. Chris Pratt da vida a
Peter Quill, un tipo con un ego a prue-
ba de balas que se autodenomina Star-
Lord y que se convierte en la presa de
un implacable cazarrecompensas tras
robar una misteriosa esfera.

Ronan, el villano de turno (interpre-
tado por Lee Pace), ira tras sus talones,
lo que le obligara a pactar una tregua
con cuatro inadaptados que se converti-
ran en sus comparieros de fatigas: jaten
tos, que no tienen desperdicio! Ellos
son: Rocket Racoon (con la voz de
Bradley Cooper), un mapache acostum-
brado a las armas; Groot (con la voz de
Vin Diesel), un humanoide con forma
de arbol; la mortal y enigmatica Gamo-
ra (Zoe Saldana) y el vengativo Drax el
destructor (Dave Bautista).

El director se ha mostrado emociona-
do por tener la ocasién de realizar esta

adaptacion: "Es lo mejor de Marvel... |y
me ha tocado a mi hacerlo!", ha llegado
a confesar a la prensa. A juzgar por los
avances que se han ido colando en la
red, tenemos que decir que la pelicula
va a ser muy divertida, todo un golpe
de timo6n hacia el género de la space
opera que nos hara reir con gusto.

Y, como no podia ser de otra manera,
el incombustible y simpatiquisimo Stan
Lee ya ha rodado su cameo, jya sabéis
que sin él no seria lo mismo! Aunque
en un principio se rumored que no
apareceria, al no ser el creador de los
personajes, finalmente si que hara acto
de presencia, porque al menos Groot si
que fue uno de los personajes en los que
trabajo en los 60 junto a Jack Kirby y
Dick Ayers aunque luego fue reconce-
bido en 2006 y solo més tarde entré a
formar parte de la entente de Guardia-
nes de la galaxia.

Si queréis saber mas, visitad el espe-
cial de la pelicula en nuestra web:
www.hobbyconsolas.com/especiales/
guardianes-galaxia

{({EN AGOSTO _
LLEGARA ESTA
SPACE OPERA
DE MARVEL ))
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LIBROS, COMICS
Y MUSICA

Sabiduria Friki

El mundo del frikismo ha dado pie a muchas frases
célebres. Este libro recopila las 200 mejores, ya
€ - provengan de los videojuegos, el cine, los cdmics...
ABIDURI A Cada una de estas grandes citas sirven como excusa
F H I K I para contextualizar las obras de las que se extrajeron
- (desde Super Mario Bros. hasta Los Simpson), de una
forma amenay sencilla. Si quieres convertirte en un friki
SAGRADAS “multitarea”, mas te vale leerte este libro de pe a pa.

Aventuras para cuando
quieras soltar el mandao

Eununuzns Publicado por: Hidra

Precio: 15€
CuLy Tl.llu_

Asilo Arkham

ECC Editores recuperan uno de los comics mas legendarios
de Batman. El guion de Grant Morrison y los arriesgados
trazos de Dave McKean dieron como fruto una obra que
revoluciond el cdmic en 1989 y que alin conserva su fuerza.
Los internos de Arkham Asylum, liderados por el Joker, se
hacen con el control del hospital psiquiatrico. Sélo tienen
una demanda: que Batman se adentre en esta prision. ; Os
suena la trama? Si, el juego de Rocksteady le debe mucho...

Publicado por: Panini Comics
Precio: 21,50 €

Piano O_era Final
Fantasy VII/VIII/IX

Las maravillosas partituras de Nobuo Uematsu
cobran nueva vida al piano, gracias a los arreglos de
Hiroyuki Nakayama. 12 cortes que recogen algunos
de los temas mas memorables de FFVII, Villy IX,

en una seleccion que volverd locos a los fans de la
saga de RPG de Square. Ideal para amenizar una
tarde de lluvia o para demostrar a tus padres que
los videojuegos son una obra de arte.

Editado por: Sony Music Distribution
Precio: 18,82 €

SoulCalibur: New Legends of Project Soul

Los colosos de Udon vuelven a la carga con un nuevo y espectacular libro de arte. En

esta ocasion han “saqueado” los archivos de Namco para rescatar todos los disefios

de SoulCalibur , con fichas de todos los personajes, bocetos, storyboards, entrevistas
exclusivas a sus creadores y mucho més. Podras conocer a fondo la gestacion del juegoy
babear a placer ante sus 192 paginas a todo color, condensadas en un deslumbrante tomo
de tapa blanda. Todo un regalo para los fans de la lucha.

Publicado por: Udon Entertainment
Precio: 30,78 €
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Ediciones especiales, figuras,
ropa... todo para los jugones.

Un clasico de la cultura o
aponesa, or fin al alcance
de todos los bolsillos

Ser ur fan occidental de Godzilla nunca ha sido facil. El poco
merchandising que llegaba era de importacion y con precios
de escandalo. Afortunadamente, y gracias al estreno de

la nueva pelicula del monstruo de la Toho, las jugueterias

han sido invadidas por todo tipo de mufiecos del saurio
radioactivo, con el sello de Bandai. Desde el set Destruction
City (24,95 €), compuesto por las figuras articuladas de
Godzilla y Muto, 5 vehiculos militares y 3 edificios en ruinas,
a la figura articulada con luz y sonido de 30 cm (39,64 €). La
opciér mas econdémica es la figura de 15 centimetros con una
cola demoledora, por tan sélo 19,97 €.

Mas informacion en: www.vistoenpantalla.com

Sodlo te faltara el
movil para lucir
como Aiden Pearce

Ya queda poco para disfrutar de Watch
Dogs, la nueva creacion de Ubi. Pero si

3 i it L iencia mas alla
El xenoformo mas adorable del uego, e recomendamos este abrigo
de 'l'OdOS IOS 'l‘lempos de cuero auténtico, imitacion perfecta

del de Aiden Pierce producida por Angel
Jackets. Ademaés de respetar el disefio
original, incorpora 2 bolsillos exteriores

Ningun amante de Alien se resistird a este peluche de 30
cm. de altura, con un encantador look “superdeformed” (o
SD)yu amandibula de plastico retractil, que haria sonreir y 2 interiores, ademas de un suave forro
allmlsr Isimo H.R. Giger. Para ACEianar SUmandibula interior de terciopelo. Esta disponible en
solo ter drag que apretar la barriguilla del xenoformo, 7 tallas: desde XS hasta XXXL, para los
aunque sera dificil que asustes a nadie. Con licencia oficial
y confe cionado en poliéster, al verlo solo podemos rezar
para g e salga a la venta una version SD de Predator | si M nianen: www.amazonfeoluk
recrear los duelos mas monos de la historia. Precio: 140,88 €

hackers “fuertecitos”.

Mas infc rmacion en: www.vistoenpantalla.com
Precio: 4,82 €

¢Necesitas una luz extra en tu habitaci n?
Déjaselo a tu amigo Spiderman

Esta original ldmpara, con un tamano de 24 centimetros y confeccionada en plastico,
llenard de frikaza elegancia la habitacion de cualquier fan de los comics del trepamuros.
Gracias a los vinilos incluidos podras recrear la sensacion de que el propio Spidey ha
atravesado el muro para iluminar la habitacion, gracias a sus LEDs, alimentados por tres
pilas AAA. Ideal para nifios con miedo a la oscuridad y adultos sin complejos.

Mas informacion en: www.vistoenpantalla.com
Precio: 49,90 €
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La seguridad es algo que te da la experiencial =
Y el sistema de frenado de emergencia anti-c |i§iﬁl‘le
el sistema de deiecr.ié

Iﬂ camuru dE mur:h

la funci@h 3& —

e emergencia en ciudad,
o 5elec 1)

de narklac da conduccién, .
‘elFro-
s K .

Nuevo Volkswagen Polo.
Nunca un Polo te dio tanta seguridad.

Volkswagen Polo Edition 1.0 75 CV/ 55 kW 3p por 9.600€*;

Aire acondicionado Sistema Start&Stop

Connectivity Package (Bluetooth y USB) Airbags frontales, laterales y de cabeza

Radio CD con pantalla téctil a color de 5"

4 altavoces Faros halégenos y luz de marcha diurna
Sistema de frenado anti colisiones moltiples Retrovisores térmicos con ajuste eléctrico
ESC, ABS Elevalunas eléctricos

Asistente de arranque en pendientes Anclajes Isofix

Un érbol de serie para neutralizar las emisiones de CO, de los primeros 3.030 km (conoce més en ThinkBlue.es)

Descubre toda la seguridad del nuevo Polo en nuevopolo.com

PLAN %

— A
P I V E e, Siguenos en:

DE VOLKSWAGEN

INCLUIDO !-i E m "? Das Auto.

Volkswagen Polo Edition 1.0 75 CV/ 55 kW 3p: consumo medio (1/100 km): 4,8. Emisién de CO, (g/km): 108.

*PVP recomendado en Peninsula y Baleares de 9.600€ para un Volkswagen Polo Edition 1.0 75 CV/ 55 kW 3p (IVA, transporte, impuesto de matriculacion,
descuento de marca y concesionario y Plan PIVE 5 incluidos), siempre que se entregue a cambio un coche de mds de 10 afios y se financie a través de Volkswagen
Finance EFC S.A., segtin condiciones contractuales un capital minimo de 8.500€, con una permanencia minima de la financiacién de 36 meses. La oferta de
financiacion lleva asociada la contratacién de un seguro con la Compania Zurich de la modalidad de todo riesgo con franquicia de 300€, para reparaciones
efectuadas en la Red Oficial Volkswagen, para mayores de 25 afios en el momento de la contratacién, mediado por Volkswagen Insurance Services Correduria
de Seguros, S.L. inscrita en el Registro Especial de Sociedades de Correduria de Seguros con la clave J-0667. Oferta valida para clientes particulares y autbnomos
hasta 30/06/2014 o finalizacién del Plan PIVE. Incompatible con otras ofertas financieras. Modelo visualizado: Polo Sport con opcionales.
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PRESS START

SPACE
INVADERS

»JUNIO 1978 » MATAMARCIANOS

RAGON’S

»TAITO »RECREATIVAS LA
» Influencias en: Galaxian, Moon Cre itafi¥ & : .' L A IR

y casi cualquier otro matamarcian 's|@

'/~ PELICULA INTERACTIVA
SCORE 150 LIvES afm ﬁ ‘“:1’ ' fam RECREATIVAS
nennsanasns RCAVENCTE
\ uenci !
Ah A A A A A A A A A Cliff Hanger, Road Blastetr...
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CUANDO JUGAR ERA
CUESTION DE REFLEJOS

uede que no fuera el primero en plantear
los Quick Time Events o pulsar un boton

o direccion en el momento justo (Wild
Gunman flirted con el concepto antes), pero si

. fue el que baso toda su jugabilidad en ellos.
Una mecanica con la que guiabamos al
EL ORIGEN DEL intrépido Dirk por la guarida del dragén para
salvar a la bella princesa Daphne, todo con el

EXTERMINIO MARCIANO acabado de una peli de Don Bluth. El término

lo acund Shenmue, y lo han utilizado cientos

efinir las bases de un género no es algo de juegos mas, desde God of War a Beyond...
que esté al alcance de todos... y eso fue lo _

que hizo Space Invaders con los shoot’em
up (0 matamarcianos) en 1978. Un juego simple
a todas luces -acabar con oleadas de naves que
bajan por la pantalla-, pero que introdujo mecani-
cas como cubrirnos tras edificios que se van
destruyendo. Su peso es tal, que todos los
titulos del género le deben algo. Esta, ademas,
considerado como uno de los primeros juegos
de la época dorada de los salones recreativos
y titulo clave en el renacer del videojuego...

04
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. Fue el gran
<\; estandarte de la

_ yel
. referente de las
s plataformas.

P Influencias en: Sonic, Alex Kidd, Donkey
Kong Country, Rayman, DuckTales, Kirby...

DEFINIENDO EL MUNDO
Y COMENZANDO UN MITO

ras hacer su debut en la recreativa Donkey
T Kong, el fontanero anteriormente conocido

como Jumpman paso a llamarse Marioy a
protagonizar un juego que marcaria un antes y un
después en la industria, con decenas de entregas 084160 .28 s
posteriores. Creado por Shigeru Miyamoto, el titulo

L4 IHEER
constaba de escenarios de avance lateral, en los T T

que debiamos dar multitud de saltos de todas las s 1L
formas y colores: cogiendo carrerilla, saltando sobre
los enemigos, esquivando cadenas de fuego... Con la

friolera de 40 millones de cartuchos vendidos, fue el .'& TYTTTTTT
estandarte absoluto de NES, la primera consola EN— L Ll [LLLILLLLLY
masiva de videojuegos. La industria le debe mucho. BEERE mmean BEBEEEEET
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» AGOSTO DE 1986 »AVENTURA ==
» NINTENDO »NES == L

P Influencias en: Castlevania Symphony of the . -
Night, Tomb Raider, Guacamelee, Cave Story... E - ._,BBE !:

' Y e
1

iLAS MUJERES ALPODER! | __| =

a cazarrecompensas Samus Aran fue la S S S G- < =
Liniciadora de un subgénero aventurero S il il et - .
que, anos mas tarde, acabaria siendo EEEEEEE EEEEETEE
calificado como “Metroidvania” (combinacion B e & I | e s
de los nombres de Metroidy Castlevania, sus ] ]
dos mayores exponentes). El disefio en /f-_'-x = &
2D era similar al de Super Mario Bros, T : I I

pero, en lugar de por un avance
unidireccional, se aposto por
un sistema de exploracién
no lineal que permitia ir
hacia cualquier parte de los
anchos escenarios. Asi, era ¥
obligatorio retroceder a dreas ‘.
previas a medida que s
obteniamos nuevas
habilidades, como la
iconica morfosfera o ,»
los disparos de

misiles.
Otra
carac-
teristi- _ ;
ca es que, bajo una .‘-’ 3
apariencia robdtica, se R L2
ocultaba, en realidad,: unah" '1;, =
mujer, algo que era < & & )&

nsolitoy quesdlose ISP KU acabaria

s by

descubria en algunos g7k -_- A 3 = (il
de los cincofinales | S IREREEEE v dando Iugar aun
distintos que habia. | | < AFASEEEE N Ty ubgenero conocido

con el nombre de '
06

| -\ " Metrmdvanl



Su juego
cooperativo o
el desarme §
de enemigos 7*—“‘
marcaron el 4 (¢
\ género.
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DOUBLE DR GON

1987 LUCHA TECHNOS JAPAN RECREATIVAS

Influencias en: Final Fight, Golden Axe, Streets of Rage y un larguisimo etcétera.- LD }
LAS PELEAS (PARA 2) LLEGAN AL BARRIO /i zr?

ung Fu Mastery Renegade modo cooperativo para dos
K(Nekketsu Koha Kunio-Kun en jugadores (¢q Jien no recuerda

Japdn) fueron dos de los el combate fi 1al entre los dos
pioneros en el género beat’em up, hermanos para quedarse con

tratando temas como la venganza o la chica?), combinaciones de
el rescate de la novia secuestrada, botones para realizar ataques
pero el que lo llevé a un nuevo nivel, y opciones como desarmar

el que sento las bases de lo que al rival (y usar bates,

vendria después, fue Double latigos...). Fue “clonado”
Dragon. Primero, porque introdujo el  hasta la saciedad.



OF ZELDA

FEBRERO DE 1986 AVENTURA

Influencias en: Darksiders, ICO, Phantasy Star
Okami, God of War, Secret of Evermore...

PRINCESAS Y MAZMORRAS

omo decia cierta consigna, “cada juego tiene una
historia, pero sélo uno es una leyenda”. Es The

Legend of Zelda, una saga de largo recorrido cuya
primera entrega vio la luz en NES, donde fue el primer
titulo en incluir una bateria para poder guardar la partida.
Inspirado por Peter Pany por la infancia de Shigeru
Miyamoto en Japodn, el juego fue uno de los precursores
del género del rol. Asi, la aventura tenia una duracién
considerable, en parte por su desarrollo no lineal, que
obligaba a Link a entablar conversacion con otros
personajes. Poco a poco, a lo largo de las numerosas
mazmorras, el protagonista iba agenciandose armas

imprescindibles para avanzar y derrotar a los jefes finales.

Desde entonces, la Trifuerza no ha dejado de irradiar luz.
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STREET
FIGHTER |

»MARZO DE 199 . »LUCHA

» Influencias en: Mo ‘tal Kombat, Killer
Instinct, Fatal Fury, Marvel vs Capcom...

LA CONSOLIDACION DEL
CLUB DE LA LUCHA

apcom siempre tuvo buena mano
c en las salas recr2ativas, y Street

Fighter Il fue su >bra cumbre, la
que inicio el furor por el género de la
lucha, muy discreto hasta entonces.
El control, con una palancay seis
botones, sentd catedra, pues
permitia encadenar combos de forma
muy fluida, con técnicas diferenciadas
para cada luchador (la primera version
del titulo tenia ocho ju ‘ables, pero
Capcom hizo varias revisiones hasta "
llegar a los dieciséis). us tres fases e
de bonus (de romper un coche, un I“ICIO

muro y barriles) también ayudaron w "‘ el furor por el
a cautivar al publico. A lemas, los ‘género de Ia

graficos eran una salvajada para
la época y se logro trasladar- ' ! y CON %

los a SNES o Megadriv 2. & Unos combos que 4

i

. sentaron catedra. ,



OLFENSTEIN 3D

»MAYO DE 1992 »SHOOTER »ID SOFTWARE »PC

P Influencias en: Doom, Quake, Brothers rms, Duke Nukem 3D, GoldenEye y decenas mas.

UNA CUESTION DE ;
MUCHA PERSPECTIVA|

L os disparos han sido una T

constante en la historia de los

videojuegos. Si p imero fueron e
los matamarcianos y los “run and 3
gun”, en 1992 ID Soft vare decidio 3
cambiar la tipica perspectiva cenital ,
o lateral por otra en pimera persona 1
en un entorno tridimensional. Asi, .
Wolfenstein 3D fue el pionero de los
shooters subjetivos. )tra de las caracteris-
ticas del titulo era su ambientacion, que nos
ponia en la piel de BJ 3lazkowicz, un espia
estadounidense que, en plena Segunda Guerra
Mundial, debia escap ar de un castillo
nazi. Se usaban simbolos nazisy
entre los jefes se contaba el '
mismisimo Hitler. Poco a poco
irian llegando centen ires de
herederos de sus dis aros, v 4

i . AORE .

primero en PC y, mas tarde, .. : . una

en consolas. g2 ‘
- evolucionde los &
i “run and gun” y los 2

y L. matamarcianos.
1..._."-‘ 5 i :

R -, .
i ,( "![ o T

L

Lty !

=

[FLOOR| SCORE  [LIUES [ % THEALTHAMMO [ | TID0R ™ SCORE  [LIUES "% (WEALTH "AMMG T

700 3 95L 127 | 600 3 1007 457
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Influencias en: Diddy Kong Racing,
Crash Team Racing, Sonic Drift...

PLURIEMPLEO PARA
EL MITICO FONTANERO

| género de la velocidad arcade llevaba
E anos triunfando en los salones
recreativos, y Nintendo aposto fuerte
por él en la generacion de los 16 bits, con
F-Zeroy, sobre todo, Super Mario Kart, el
primer “spin off” de la mascota de la
compania, que dejo a un lado los saltos
para conducir karts y enfrentarse a otros
personajes de su universo. Asi, se abrié una
.- NUeva senda en la que la velocidad no
- era el Unico factor para ganar:
también habia que usar objetos
con los que lograr ventajas o

Carre“ras con . fastidiar a los rivales, como

v mUItljugador L4 caparazones, platanos,

x - b setas... Ademds, incorpord
; abrleron una nueva * un descomunal multijuga-

4 senda dentro de la dor para dos pilotos.
i velocidad arcade. ,

ot




moldes al
poner una chice
de prota fonista,

ademas de senti r -
L lasbasesdele 43
RAIDER S
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OCTUBRE DE 1996 AVENTURA DE ACCION

Influencias en: Soul Reaver, Akuji The Heartless,
Uncharted, Mirror’s Edge, Beyond Good’n Evil...

" -_-.,..-_1-_-:_-_-1"11-_'--1_-2 i

- - - o e P i : s s ’ ':',:--...- !

LA HEROINA POR EXCELENCIA

a saga Tomb Raider es, por multiples motivos, uno de los juegos clave de la
L historia del videojuego. Primero, porque él solito, en 1996, ya definio las bases

de lo que serian las aventuras 3D que disfrutariamos en los afos posteriores.
Plataformas, puzles, secretos y tiros, todo junto, bajo una gran ambientacion que
rompid moldes a finales del siglo pasado. Aun mas importante fue la presentacion
de un modelo femenino como protagonista, una arquedloga inagotable que tan
pronto se enfrentaba a dinosaurios como huia de un templo que se desmoronaba
sin despeinarse y que, ademas, desafiaba las leyes de |la gravedad con sus curvas.
Una heroina que acabd con el topicazo del “héroe machote”.



NTERNATIONAL
SUPERSTAR
- SOCCER

»NOVIEMBRE DE 1994 »FUTBOL

P Influencias en: FIFA, Pro Evolution Soccer,
NBA 2K, Top Spin y otros simuladores.

A LA BUSQUEDA DEL
REALISMO DEPORTIVO

ntes de él, ya habia habido muchos
Ajuegos de futbol, como FIFA International

Soccer, Sensible Soccery Kick Off, pero
International Superstar Soccer fue el primero en
apostar fuerte por la simulacion y el realismo.
No en vano, es el antecesor directo de la saga
Pro Evolution Soccer. Pese a que aun utilizaba
“sprites”, por haber aparecido en la era de los 16
bits, los jugadores tenian “cuerpo” y llevaban
dorsales a la espalda, lo que era novedoso,
dadas las limitaciones técnicas de la época.

En especial, destacaba la sensacion de
retransmision televisiva. Soélo se incluian
veintiséis selecciones, sin nombres reales, pero
ya en 1994-1995 empezd a
fraguarse la rivalidad por &
crear el mejor juego de ‘
futbol y garantizarse un
mercado muy goloso.

------

el primer

Si los simulad - ” :
el cco de ftbol en
legadoaserloque * if apostar fuerte por -

son, es en parte por
el deseo de realismo
que inicié Konami. yyaen

- los 16 bits



~ RESIDENT EVIL,

»MARZO DE 1996 »SURVIVAL HORROR

» Influencias en: Silent Hill, Dino Crisis, Project
Zero, Dead Space, Siren, Eternal Darkness...

LA MANSION SPENCER,
EL ORIGEN DE LA ANGUSTIA

or algun motivo, muchos disfrutan pasando miedo,
P y Resident Evilfue el primer juego en conseguir el
proposito de asustar al jugador. Hubo titulos que
lo intentaron antes de él, pero fue el juego dirigido por
Shinji Mikami el que sentd las bases del “survival
horror”. Esa denominacion no era en vano, pues terror
y supervivencia se engarzaban a la perfeccion. Por un
lado, los zombis daban buenos sustos, en parte por
el sistema de camaras fijas y el rigido control; por

otro, habia que racionar todos los recursos, como YT s
balas, botiquines e incluso las cintas para salvar MII_(amI fue
partida, lo que mantenia al jugador en tension en el primero que
todo momento. Ademas, los puzles jugaban con
elementos macabros. Tras salir en PSOne y v . .
Saturn, se hizo un gran “remake” para Gamecube E: a IOS circuitos de
que acentud aun mas la sensa!lién de canguelo. una consola_
I — ‘ * : 1
~al
LB
’ ]
Y.
r Al
-
"
_'& -
» by
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Influencias en: Banjo-Kazooie, Sonic
Adventure, Jak & Daxter, Spyro...

EL GRAN SALTO
DEL FONTANERO
HACIA LAS 3D

intendo siempre ha te iido

en Mario a su personaje
estrella. El fontanero italiano
habia brillado en los tiempos de

NES y SNES merced a sus ju :gos de
plataformas en 2D, pero cuado llegd
el abismal salto generacional de N64,
la compania tuvo claro que dzbia
darle una vuelta de tuerca a su
planteamiento. Asi, se apost) &
por una férmula tridimensio- [
nal que llevé adosados
numerosos cambios, casi
todos a mejor, hasta el punt
de ser una de las mayores
revoluciones que ha habido en
la industria. El avance lineal
centrado en los saltos dejo
paso a una enorme libertad :nla
gue los brincos eran una
herramienta mas para explorar los
amplisimos escenarios, en b usca

de las 120 estrellas. El impa to que
produjo fue tan grande, que :n Hobby
Consolas optamos por no calificarlo
con una nota numérica.

¥ Trasladé con

NEESUERES
lataformas en
2L a un mundo
tridimensional
inolvidable.



- POKEMON

»FEBRERO DE 1996 »ROL

» Influencias en: Inazuma Eleven, Digimon...

BUSCA Y CAPTURA DE
MONSTRUOS EN SOCIEDAD

a etapa final de Game Boy vio nacer a su mayor
Lfenémeno, los monstruos de bolsillo (“pocket

monsters”). El objetivo era encontrar a las 150
criaturas que vivian en la region de Kanto. Para
fomentar el juego social, cada entrega de la saga ha
tenido siempre al menos dos versiones (Rojoy Azul, en
el caso de la primera en Espana, a las que luego se
unio la Amarilla), entre las que variaban algunos
Pokémon, lo que obligaba a hacer uso del mitico cable
Link para intercambiar a esas “rarezas” con algun
amigo que tuviera la otra edicion. También los
combates admitian el multijugador, para ver quién
tenia el mejor equipo. Por estas criaturas, hasta se
creo un periterico para poder transterirlas al
Pokémon Stadium de Nintendo 64
el celebérrimo Transfer Pak.

SQUIRTLE
LS

i)
I_@
CHARMANDER
s

CHARMANDER
used SCRATCH®
‘“! E|EE DjEE EjEE

............

lllll
||||||
» s 5 3|

| cable Link, 1iz 3§
le Pokémon todo
un fendmeno.




Influencias en:
Kingdom Hearts,
Vagrant Story,
Skies of Arcadia...

UNA FANTASIA
DE LEYENDA

ara muchos, Final Fantasy Vil es el mejor
Pjuego de la historia, y no son pocos los

ruegos que ha recibido Square Enix para
hacer un “remake” de la historia de Cloud, Aeris,
Tifa, Sefirot y compania, inos personajes cuyo
carisma marco a una generacion. Fue la primera
entrega de la saga que llegd a Occidente y
supuso la consolidacion del rol fuera de las
fronteras de Japon. Tant 1 es asi, que es el
segundo juego mas vendido de la historia de
PSOne, con casi 10 millo 1es de copias, soélo
por detras del primer Gran Turismo.

Gracias a la potencia de la consola de Sony,

fue el primer RPG que us iba graficos tridimensio-

nales y secuencias de animacion, en lugar de | 1 ” ‘CO“SOIid() el

“sprites”. Su tamafo era tal que se dividia en tres

discos, algo que habria sido imposible incluir en los N 7 rOIffue::a de Igs
ronteras de

antiguos cartuchos. Lo mismo sucedio con la
excepcional banda sonora de Nobuo Uematsu, que, japén con su
historia y sus

en su version comercial, constaba de cuatro discos.
¢Se lanzard algun dia el solicitado “remake”? / ' \ gt
s graficos 3D



¥ GRAND-THEFT AUTO

NOVIEMBRE 1997 AVENTURA DMA DESIGN PSONE, PC
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‘Ser el malo

y plantar cara
a la policia,

era impensable
en los juegos

~ anteriores.

LIBERTAD PARA SER
EL “MALO” DE LA PELI

ue GTA es uno de los referentes de la

industria del videojuego no es nada

nuevo. Desde su primeray poco vistosa
entrega, el germen ya estaba ahi: una ciudad
para recorrer libremente, un desarrollo por
misiones y, lo fundamental, trabajar para
diferentes mafiosos y personajes, lo que nos
daba carta blanca para ser el “malo”. Robar
coches, atropellar peatones... fue un cambio
impensable para una industria que seguia
viendo los juegos como algo para los nifios, a
pesar de la creciente edad de los jugadores.

El planteamiento exploto realmente con su

salto a las 3D en 2001, con la llegada de GTA
Ill, 1a primera entrega poligonal, que llevo la
formula -y la polémica- hasta nuevas cotas de
calidad, que aun hoy se siguen refinando.
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»SEPTIEMBRE DE 199

P Influencias en: Assassm’s
Creed, Thief, Splinter Ce

EL INICIO DEL t‘r;; o
CINE JUGABLE "“

ideo Koji na habia hecho -!
H ya dos e tregas previas de
Metal Gear, pero fue la de g
PSOne la que 1arcd un hito enla
industria, con na jugabilidad
que convertia I sigilo en su
piedra angular. Sin embargo, la
gran novedad f ue la utilizacion -..
de una historia adulta contada ‘

I'af2ll
RRLLIARLLINRLDIARELIT AR

con un guiény ina presenta-
cion sin precedentes. Con
decenas de escenas de
video y de cdd :c con voces
“reales”, el argumento
trataba temas >omo el
terrorismo, la amenaza
de la energia n iclear,
los ninos-soldado... El
carisma del pr itagonista tOﬂO adUItO
sélo era comp rrable al Y 4 ~ de su glﬂon

de los geniales jefes e

finales. Kojimamarco i
una nueva for 1ade

hacer videojuegos. 4 . forma de hacer
g . videojuegos. .4



»NOVIEMBRE 1998 »SHOOTER

» Influencias en: BioShock, Thief, Deus
Ex, Splinter Cell...

ATMOSFERA Y TRAMA
TAMBIEN IMPORTAN

principios de los 90, las bases de los
A principales géneros ya estaban ¢ si

definidas... pero aun distaba mucho
camino hasta llegar a los actuales ju .gos.
En el caso de los shooters, System Shock
fue uno de los pioneros en otorgar peso a la
tramay el guidn, asi como a la atmdsfera...
pero no fue hasta la llegada de Half-Life
cuando esos elementos explotaron su
potencial. La cuidada historia de Gordon
Freemany el portal que conecta la base de
investigacion Black Mesa con el mundo
alienigena Xen llevaron el género mas lejos,
apoyados, ademas, por una atmaésfera de
juego que hasta flirteaba con el terror. Y
Half-Life 2 llevo este estilo aun mas lejos...

~ HALF-LIFE

comenzaron a

importar hasta

en géneros ,_

donde no eran ;

y lo principal.., 4 :

!
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sento la base de § Vi1 Bse
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GRAN TURISM

DICIEMBRF DE 1997 VELOCINDAD POLYPHONY DIGITAL PSONE

EL SIMULADOR DE
CONDUCCION REAL

urante anos, Kazunori Yamauchi sono
D con recrear en un juego la sensacion real

de estar conduciendo un coche. Fue la
llegada de la primera PlayStation y la potencia
grafica de sus poligonos lo que le permitio
sentar las bases de una nueva dimension
dentro del género de las carreras de coches: la
de la simulacion, merced a un exigente control
que obligaba a tener tiento con el acelerador,
el frenoy el volante, a diferencia de lo que
habia sucedido hasta entonces con los

Lap

' arcades de conduccion, que vivian de los
13 oth : ;.H des d d del

asien ID .

Tor1al Time : 2 3oSEE ~ derrapesy la velocidad desenfrenada.
S 0:14:360 b xt .
A CTine - _ El otro elemento sobre el que Gran Turismo
"'i“t_'?!"“_‘-":-as'? - = et empezo a forjar su leyenda fue la recreacion

realista de los vehiculos. La primera entrega
constaba ya de 140 coches, de fabricantes
como Nissan, Chrysler, Toyota o Aston Martin.
El género de la simulacion empezaba una larga
andadura hacia el realismo maximo.




EVERQUEST

MARZO DE1999 MMORPG PC

Influencias er : Star Wars Galaxies, World of Warcraft,
DC Universe Online y muchos mas.

MARCANDO EL CAMINO DE

LAS AVENTURAS ONLINE
" U Itin a Online fue uno de los pioneros en el rol

online, junto con algunos titulos de la coreana
NCsoft, pero el que lo llevo al gran publico en
Occidente y refind el género de los MMORPG tal y
como conocemos hoy en dia fue Everquest,
lanz: do en 1999. Era un titulo vistoso, gracias a
sus¢ graficos 3D, sencillo a la hora de jugary
. V. con una historia insuperable, que consiguio
cr cer en contenido gracias a un total de 20
expansiones (cuotas mensuales incluidas
dur nte mucho tiempo). Su éxito fue tal que
en EE.UU. fue el MMORPG mas exitoso durante 5
anos segl idos, con mas de 450.000 usuarios.

El
MMORPG
cautivo al gran
publico occidental

gracias a la i
sencillez de manejo 4
de este mitico |,
. titulo. y



¥ Hasidolo™
jy mas parecido
" a

Ik

dentro de un
. videojuego.

P Influencias en: Heavy Rain, Grand Theft Auto,
Yakuza, Sleeping Dogs, Skyrim...

LA MAGIA DE PLASMAR LA *@ P-s
REALIDAD EN UNA CONSOLA 24 Defeated

a obra maestra de Yu Suzuki para Dreamcast ha T
L sido lo mas parecido a vivir una vida real dentro de TIME © %ﬂ era— bl
un videojuego. La historia de venganza de Ryo LaP Lﬁ I o
Hazuki se encuadraba en un mundo que rezumaba vida P2 0'00"00,

: ) LAP] 0'00"00'®
por los cuatro costados, con cientos de personajes con RANK 5/5 . |3
los que podiamos interactuar. Era tan real que habia que d ' [
conseguir dinero a base de trabajar o irse a dormir por la
noche. La polivalencia de la aventura era enorme, pues
mezclaba exploracién, combates y todo tipo de activida-
des, como conducir una carretilla elevadora o poder
echar unas partidas en el saldn recreativo. Uno de sus
mayores legados fueron los QTE, es decir, secuencias de
video en las que debiamos pulsar una serie de botones

en el momento justo. Nadie ha superado su “realismo”.
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' \ » Influencias en: Enter the Matrix, Alan
)) \ \ Wake, Red Dead Redemption, Braid...

=

—

/
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PERCUTIENDO EL i

4
\
) »
GATILLO AL RALENTI ‘

E [ llamado “tiempo bala” se ha ‘

convertido en algo muy frecuente ; ¥

en los videojuegos y en el cine. Neo _
senté cét_edra en Matrix, y Max P:ayne fue Nl -~
el primer juego en hacer uso de él. El
desarrollo era el de un shooter en tercera
persona, con la peculiaridad de que podiamos
ralentizar la accion para poder apuntar con mayor
precision. El argumento, que se centraba en la busqueda de
venganza de un antiguo detective de Nueva York, también
tenia su punto, pues no estaba contado con videos al uso,
sino con vifetas de comic de estilo noir (el guionista fue Sam
Lake, el mismo que el del genial Alan Wake).

24

4
v i

b —— — — —

Matrix, Max

MAX PAYNE 'S

»JULIO DE 2001 » SHOOTER




TGUITAR HERO

Influencias en: Rock Band, DJ Hero, Band
Hero, Wii Music...

APRENDIENDO A TOCAR
LA GUITARRA ELECTRICA

I 0s videojuegos son una gran herramienta

para recrear diversos ambitos. Por eso,

Harmonix se decidio a crear un periférico
que simulara el mas famoso de los instrumen-
tos musicales: la guitarra. Mas tarde, la misma
compaiia erigio la saga Rock Band, g 1e, poco
a poco, anadié nuevos utensilios, como una
bateria, un micro o un teclado. Puro rock & roll.

NINTENDOGS

»ABRIL DE 2005 » SIMULADOR

» Influencias en: EyePet, Brain Training,
English Training, Trauma Centetr...

CAPTANDO PUBLICO
CON MUCHO TACTO

S fue la primera consola en atraer a
D gente que nunca hubiese estado en

contacto con los videojuegos. Lo hizo en
buena medida gracias a Touch Generations,
una serie de juegos que sacaban el maximo
partido a la pantalla tactil
de la consola, mucho
antes de que llegaran los
moviles inteligentes. En el
caso de Nintendogs, se
trataba de un simulador
que invitaba a cuidar
diferentes razas de
perros. Mas tarde, le
sucederian los retos
mentales de Brain
Training y muchos mas.

L]
iy B

wfa



V' Sus pruebas
y el control
con el Wiimote
- atrajeron al

t publico menos
experto.

AP Wi
=8 & SPORTS

L " NOVIEMBRE 2006 DEPORTIVO

Influencias en: Kinect Sports, Sports
Champions, Wii Fit, Just Dance...

UN SENSOR PARA
DOMINARLOS A TODOS

finales de 2006, Nintendo revolucion6
Ala industria de los videojuegos con

Wii, una consola que apostaba por la
deteccion de movimientos como formato de
control. Su adalid fue Wii Sports, un juego
que se incluia de serie en la cajade la
consola y que constaba de tenis, béisbol,
golf, boxeo y lanzamiento de bolos. La
excusa de hacer ejercicio y la novedad que
suponia el sensor de movimiento causaron
un terremoto que atrajo a millones de
personas, muchas de las cuales jamas
habian sentido interés por los videojuegos,
incluso en colectivos como el de la tercera
edad, pues el saldn se convertia en una
reunion social. Tanto es asi que Wii Sports
es el titulo mas vendido de la historia, con
82 millones de copias. Ademas, ayudo a
Nintendo a consolidar la figura de los Miis.
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GEARS OF W

»NOVIEMBRE DE 2006 »SHOOTER EN TERCERA PERSONA

SERRANDO LOCUST
DESDE LA BARRERA

box 360 dio un salto de gigante
XCon la aparicion de este titulo, a
, rgo de Epic Games, el estudio
\, cteador'del recurrente motor Unreal.

WSu mayor i)ortacién alaindustria fue
lantroduccion de un botén contextual

S con el qué los protagonistas (Marcus
-~ Fénix y Dominic Santiago) podian
parap tarse tras todo tipo de
, \ cobef‘turas, para disparary ocultarse
\ instantaneamente de las balas de los

= Locust, unos monstruos que ya son un

.

A Ve . .

‘auténtico icono. Junto a eso, otro
eléento que ayudo alanuevalP a
consolidarse fue la crudeza visual y

e & ‘ jugable, ejempliﬁcat;la por eI_ Lancer,
) ) . una suerte de fusil-motosierra con el
" . . que se podia hacer picadillo a los

& enemigos en el cuerpo a

L, cuerpo. Su cooperativo local y
online, junto con su competiti-
Vo, en la linea de lo que ya

contextual fue su B EECLEREEEE
mayor aportacién “primera Xbox, fue otro factor

_ A clave en su éxito.
= a la industria.
- 27




- CALLOF M=
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MODERN WARFARE g}

»NOVIEMBRE 2007 »SHOOTER

P Influencias en: Battlefield, Killzone, !
Titanfall, Bulletstorm...

EL COMIENZO DE LA
PROLIFERACION BELICA f

nfinity Ward no inventd los shooters bélicos,
I pero este titulo lo popularizd hasta extremos 3

insospechados en consola. Si anteriormente £y
los disparos multijugador en primera persona
eran coto del PC, con este titulo el género
alcanzo nuevas cotas de éxito gracias a PS3y
360. La clave de su éxito residié en su modo
multijugador, practicamente infinito, con
experiencia, niveles y desblogueables “a punta
pala”. La férmula fue imitada hasta la saciedad
tras él, pero el primer Modern Warfare también haSta hacerlo "

presentaba un modo Camparia rompedor, en el el género ma’s o

que habia incluso un nivel en Cherndbil, un lugar rgn
de infausto recuerdo para la humanidad. Supuso pr0||f|C0 de

también dejar atras la Il Guerra Mundial... PS3 y 360. : *



Ha devuelto

la gloria a la
dificultad, un
factor que ya
parecia cosa
_del pasado.

SEPTIEMBRE DE 2011 ROL FROM SOFT ARE PS3, XBOX 360 Y PC

Influencias en: Dragon’s Dogma Dark Arisen, Bound by Flame, Project Beast...

LOS JUEGOS DIFICILES
NO ESTABAN MUERTOS

ntiguamente, la dificultad era un elemento
Ainherente a muchos juegos. Con ella se

paliaba, en cierta medida, la menor duracion
de los titulos (en muchos ni siquiera habia
posibilidad de guardar la partida) y, en el caso de las
recreativas, se garantizaba que el jugon de turno
tuviese que gastar mas de una moneda. Los
propios niveles o la ausencia de continuaciones
obligaban a andarse con cuidado. Poco a poco, esa
dificultad se fue perdiendo, en pos de desarrollos
lineales y prestos a la técnica de ensayo y error.

Sin embargo, Dark Soulsy su predecesor,
Demon’s Souls, le devolvieron su gloria a la
dificultad, con decenas de jefes infernales y pocas
pistas sobre lo que hacer. ¢Quién no se ha sentido
tentado de arrojar el mando por la ventana?
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- ANGRY, &

» Influencias en: Bad Piggies

NI HITCHCOCK LO
HUBIERA IMAGINADO

os smartphones, con sus pantallas tactiles,

I se han convertido en una herramienta
indispensable en la vida cotidiana, y Rovio
Entertainment fue la primera en explotarlos en

el plano de los juegos. Con un planteamiento de

puzle, que nos obliga a derribar una serie de

defensas con diversos tipos de pajaros, el juego
supuso un auténtico boom, lo que contribuyd al

afianzamiento del modelo “free-to-play”, es
decir, juegos gratuitos que exigen pagos para
poder disfrutarlos al cien por cien.

MINECRAFT

MAYO DE 2009 SANDBOX

Influencias en: Terraria, CastleMinetr...

IMAGINANDO COSAS
BLOQUE A BLOQUE

ungue el lanzamiento de la version final
Afue afinales de 2011, ya en 2009

estaba en marcha la beta de PC de
Minecraft, un juego que luego ha ido llegando
a mas plataformas, como Xbox 360 y PS3. Su
desarrollo, encuadrado en el género del
“sandbox”, ofrece una libertad total, con un
sistema de blogues que permite crear
cualquier escenario imaginable. El juego de
Mark ‘Notch’ Persson es un referente de la
cultura indie, que apuesta por formulas y
disenos alejados de lo convencional.
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Nuevo Volkswagen Polo.
Nunca un Polo te dio tanta seguridad.

Volkswagen Polo Edition 1.0 75 CV/ 55 kW 3p por 9.600€*:

Aire acondicionado Sistema Start&Stop

Connectivity Package (Bluetooth y USB) Airbags frontales, laterales y de cabeza
Radio CD con pantalla tactil a color de 5" Control de pre de neumdticos

4 altavoces Faros halégenos y luz de marcha diurna
Sistema de frenado anti colisiones miltiples Retrovisores térmicos con ajuste eléctrico
ESC, ABS Elevalunas eléctricos

Asistente de arranque en pendientes Anclajes Isofix

Un dérbol de serie para neutralizar las emisiones de CO, de los primeros 3.030 km (conoce mds en ThinkBlue.es)

Descubre toda la seguridad del nuevo Polo en nuevopolo.com

PLAN %
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INCLUIDO K7 1 [moed t Das Auto.

Volkswagen Polo Edition 1.0 75 CV/ 55 kW 3p: consumo medio (1/100 km): 4,8. Emisi6én de CO, (g/km): 108.

*PVP recomendado en Peninsula y Baleares de 9.600<€ para un Volkswagen Polo Edition 1.0 75 CV/ 55 kW 3p (IVA, transporte, impuesto de matriculacién,
descuento de marcay concesionario y Plan PIVE 5 incluidos), siempre que se entregue a cambio un coche de mas de 10 afios y se financie a través de Volkswagen
Finance EFC S.A., segtin condiciones contractuales un capital minimo de 8.500€, con una permanencia minima de la financiacién de 36 meses. La oferta de
financiacion lleva asociada la contratacién de un seguro con la Compaiiia Zurich de la modalidad de todo riesgo con franquicia de 300€, para reparaciones
efectuadas en la Red Oficial Volkswagen, para mayores de 25 afios en el momento de la contratacién, mediado por Volkswagen Insurance Services Correduria
de Seguros, S.L. inscrita en el Registro Especial de Sociedades de Correduria de Seguros con la clave J-0667. Oferta valida para clientes particulares y auténomos
hasta 30/06/2014 o finalizacién del Plan PIVE. Incompatible con otras ofertas financieras. Modelo visualizado: Polo Sport con opcionales.






