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SONIA
HERRANZ

Directora
de Hobby Consolas

&= sonia.hemanz@axelspringer.es
W (@soniaherranzz

A los de Hobby Consolas nos gustan los vi-
deojuegos. Todos los juegos. Nos hacemos
‘fuertes” con Jedi Fallen Order, sobrevivi-
mos a hordas de engendros en mundos
postapocalipticos, usamos nuestras dotes
ninja para morir con honor y hasta arranca-
mos cabezas en los ratitos en que no reco-
rremos magicos mundos hechos de carton,
Nos gustan los videojuegos, todos. Por eso,
en este numero vais a encontrar analisis de
los juegos mas destacados, pero también os
vamos a contar que los videojuegos clasi-
cos corren peligro y como se esta luchando
por preservarlos. Os detallamos los ultimos
datos sobre titulos muy esperados, pero
también como Microsoft ha conseguido que
personas con discapacidad puedan jugar. Y
hablamos de qué paso con Lynx mientras
miramos al futuro con Stadia y PS Now...

Como nos gustan los videojuegos, no nos
gusta que se los calumnie. Y yo, que llevo
mas de veinticinco afos en esto, me empie-
Z0 a cansar de segun qué cosas. Que haya
debates me encanta. ;Deberia tener Seki-
roun modo facil? Hablémoslo. Yo tengo mui

LA OPINION DE LA REDACCION

| Cuando jJugamos
a no respetar la cultura

opinién, pero me gusta escuchar la tuya. Lo
que no soporto es el oportunismo de algu-
nos medios de comunicacion que solo bus-
can llamar la atencion usando el nombre de
la industria cultural que mas dinero mueve
en Esparia, Que los videojuegos "engan-
chan’ lo sabemos todos. Igual que un buen
libro, una buena serie.. Yo me he ido alguna
vez a currar sin dormir por terminarme un
libro. ;La literatura es una droga? Ojala lle-
naran minutos en sus informativos con pre-
sentaciones como la de las aplicaciones del
Xbox Adaptative Controller, en lugar de ata-
car desde el mas absoluto desconocimiento
una de las industrias culturales mas impor-
tantes. Porque, no, sefiores, 1os videojuegos
no son todos iguales. Y si, los videojuegos
son cultura. En la camparia electoral, se or-
ganizo un debate sobre el videojuego entre
representantes de los cuatro grandes par-
tidos. Fue un debate muy tranquilo, porque
todos estaban de acuerdo: los videojuegos
son cultura y, por lo tanto, hay que apoyar-
los y protegerlos. Hay muchas maneras de
entender la cultura, pero lo importante es
que hay que respetarla, te guste ono.

RAFAEL AZNAR

Colaborador

Ya esta en marcha la octava
temporada de Juego de Tro-
nos... y seguimos sin tener
una gran aventura o un RPG
como el Dios de Muchos
Rostros manda. Al E3 solo
le pido que alguna compa-
Nia se vuelva mas loca que
el rey Aerys y anuncie, al fin,
una superproduccion con la
que conquistar los siete rei-
nos y el Trono de Hierro.

W @Rafaikkonen

ALBERTO LLORET

Redactor Jefe

Cuanto mas se habla del
futuro (PS5, Stadia), mas
disfruto del presente, so-
bre todo si esta regado.de
grandes juegos como Kata-
na Zero o Cuphead, ambos
en Switch. Porque, al final,
la tecnologia es lo de me-
nos si no esta al servicio
de divertir, y ahi hacen falta
ideas, no mas teraflops.

-------------------------------------------------------------

&% alberto.lloret@axelspringer.es
W @AlbertolLloretPM

DAVID MARTINEZ
Redactor Jefe [weh)

No voy a entrar en el debate
sobre la dificultad de Seki-
ro, pero quiero decir un par
de cosas sobre el juego de
FromSoftware. Hasta hoy,
para mi es el mejor juego del
ano. Ademas, no paro de leer
en redes, escuchar o partici-
par en conversaciones sobre
el juego, y me encanta que
suscite tanto interés.

i david@axelspringer.es
¥ @DMHobby

Politica de proteccion de datos: http:/www.axelspringer.es/protecciondatos

DANIEL QUESADA

Jefe de seccion (web)
Por fin ha llegado aqui la
saga Super DB Heroes, una
de las ramas de Dragon Ball
mas extranas, que, precisa-
mente por eso, parecia confi-
nada a Japon. Su World Mis-
sion para Switch no sera una
revolucion, pero demuestra
que esas fronteras imagina-
rias en nuestros mercados
se estan diluyendo.

= daniel@axelspringeres
W @Tycho_fan

BRUNO SOL

Colaborador

El Museo del Videojuego
que han creado Arcade Vin-
tage y el Ayuntamiento de Ibi
se va a convertir en mi nue-
vo lugar de peregrinacion.
Ojala se pusieran las pilas
los ayuntamientos de otras
ciudades, como, por ejem-
plo, el de Madrid, que anun-
ci6 sus planes de abrirunoy
no hemos vuelto a saber na-
da. {Carmeeeenaaaa!

W @ YeOldeNemesis
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ANUNCIO

Una frontera sin
limite de armas

Borderlands 3 saldra el 13 de septiembre y estara
protagonizado por cuatro nuevos buscacamaras
que se liaran a tiros por Pandora y otros planetas

e armas tomar: asi va
a ser Borderlands 3 un
shooter en el que Gearbox

Software lleva atios trabajando,
pero que no se habia anunciado
oficialmente hasta ahora. Tras el
estrepitoso fracaso de Battleborn,
el estudio texano volvera por sus
fueros con el que promete ser
uno de los superventas de 2019,
pues saldra el 13 de septiembre,
para PS4, Xbox One y PC.

A falta de una demo que se
ensenara el 1 de mayo, ya se co-
nocen las lineas maestras de la
aventura, que nos invitara a sal-
var la galaxia de una cruel secta
liderada por los Calypso, dos her-
manos siameses que tomaran
el testigo de Jack el Guapo. Esta
vez, no solo recorreremos Pando-
1a, sino también otros planetas.
Para ello, podremos elegir entre
cuatro nuevos buscadores de la
camara: Moze (una agil soldado
que podra montar en un robot),
Amara (una sirena que invocara
punos etéreos), Zane (un asesi-
no semirretirado y amante de

los gadgets) y FL4K (un robot
que Ira acompanado de varias
mascotas). Como siempre, cada
uno tendra sus propias habilida-
des, ligadas a varios arboles de
evolucion. Pero el peso del de-
sarrollo lo seguiran llevando las
tropecientas mil armas de fuego
que iremos recibiendo como bo-
tin, entre las que habra alocadas
novedades. Las tendremos con
balas inteligentes, con modos
de disparo alternativos, con ele-
mentos intercambiables... Inclu-
so habra armas auténomas a las
que les saldran patas y se pon-
dran a insultar a los enemigos.
Entre los vehiculos, tambien ha-
bra incorporaciones, como una
especie de moto rodeada por un
chasis circular. En cuanto al coo-
perativo, ya sea online o a pan-
talla partida, se ha ajustado para
compensar las posibles diferen-
cias de nivel entre los jugadores
y para que cada uno reciba su
propio botin, al menos por defec-
to. Aparte, ya se ha confirmado
que habra cuatro grandes DLC.

HABRA QUE SALVAR PANDORA Y
OTROS PLANETAS DE UNA SECTA

—

LIDERADA POR DOS SIAMESES

EL ANO DE
BORDERLANDS

La espera hasta Borderlands 3 se va a ha-
cer menos dura de lo normal, ya que todas
las entregas previas de la saga de 2K se
han revitalizado recientemente (o lo van a
hacer pronto) de muy diferentes maneras.

BORDERLANDS

BORDERLANDS GOTY

Anunciada y lanzada sobre la marcha en PS4

y Xbox One, esta remasterizacidn incluye la
primera entrega de la saga, sus cuatro expansio-
nes y anadidos como nuevas skins. Eso si, en
Europa sélo se puede adquirir en formato digital,
cuando en Norteamérica si ha salido en fisico...

Una coleccion muy guapa, el pack recopilatorio
de PS4, One y PC que incluia Borderlands 2y
Borderlands: The Pre-Sequel, ha recibido una
actualizacion gratuita que incorpora la resolu-

cion 4K. Incluso quien no tenga una consola o

una tele preparadas para el 4K vera mejoras.

| dePSVR de Borderlands 2recibira
As cuatro expansiones del original: La
capitana Scarlett y su botin pirata, La escabechi-
na sangrienta del senor Torque, La gran caceria
de Sir Hammerlocky Tina Chiquitina asalta la
mazmorra del dragon. Llegaran en verano.

7THC
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cuantos anos hacian falta
para ser tan buena

Mega DOrive Mini se pone a la venta el 19 de septiembre, a un precio de
80 euros y con 40 juegos en memoria, para honrar al gran hito de Sega

a fiebre de las consolas retro en miniatu-

ranocesay, el19 de septiembre, llegara

el turno de Mega Drive Minl Inicialmen-
te, estaba previsto que la desarrollara la polemi-
ca AT Games, autora de otros hardware previos
en miniatura, a cual mas mediocre (algunos de
ellos incluso de la propia "Genesis’), pero Sega,
a sablendas del diamante en bruto que tenia
con una revision de la consola mas exitosa de
su historia (alcanzo los 29,54 millones de uni-
dades) y siendo, esta vez si, un producto oficial
con la misma apariencia que la maquina origi-
nal, cambio de idea y la puso en otras manos,

El resultado es una consola que replicara con

todo lujo de detalles el disefio de la primera Me-
ga Drive, como sus botones de encendido, reset
y volumen, o la ranura para cartuchos. Incluso
la caja sera pura nostalgia, pues replicara el mi-
tico disefnio negro con cuadriculas, La maquina
costara 80 € e Incluira dos mandos (del mode-
lo de tres botones) y 40 juegos en memoria, un

precio razonable si se compara con las versio-
nes mini de NES, SNES, PlayStation o Neo Geo,
que o solo tenian un mando, 0 sus catalogos no
pasaban de los veinte titulos o eran mas caras,
Por ahora, hay diez juegos confirmados: Alte-
red Beast, Castlevania: Bloodlines, Comix Zone,
Dr. Robotnik's Bean Mean Machine, Ecco the
Dolphin, Gunstar Heroes, Shining Force, Sonic
the Hedgehog Space Harrier 2y ToeJam & Earl
Es un buen punto de partida, aungue espere-
mos que la seleccion final no se limite a volcar
las mismas sagas first party ya vistas en otros
recopilatorios (eso si, faltan por confirmar-
se imprescindibles como Streets of Rage
0 Golden Axe). Soniamaos con que se pue-
dan esquivar los problemas de licencias
0 acuerdos con third parties y que estén
presentes juegazos como Street Fighter
II, Chiki Chiki Boys, Earthworm Jim, el
primer FIFA o varios de la factoria Disney
(World of Illusion, Aladdin, El Rey Ledn).

B CASTLEVANIA: BLOODLINES
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B SPACE HARRIER 2 n

B COMIX ZONE

B ALTERED BEAST

® El mando que recibiremos en
Europa sera el de tres botones que
acompano a Mega Drive en sus ori-
genes (Japon si tendra el de seis), lo
cual pone en entredicho la presencia
de juegos como Street Fighter II..
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Y el hijo prodigo de
Mega Drive vuelve tras
una larga ausencia

Un cuarto de siglo despues, Streets of Rage 4 enarbolara
sus pufios desnudos para dar nuevao lustre al beat'em up

treets of Rage fue una de las sa-
gas imprescindibles de Mega

Drive, merced a las tres entr

gas lanzadas entre 1994y 1 |
: S 1 » 5.
ora/Como con Wonder

“ Boy,\a companiastipona ha dejado la
! Iicencia a estudios occidentales para

que la revivan con una cuarta parte.
DotEmu se esta ocupando del di-
seno jugable; Lizardcube, de la direc-
cion artistica; y Guard Crush, de la
programacion. La participacion de los
dos primeros estudios salta a la vis-
ta, pues el estilo visual es similar al
del remake Wonder Boy: The Dragon’s

s si,@@nno hay plataformas
' {(deberian ser PS4, One,

;1 ultimo tré‘ﬂé_r, se vré a Axely
Blaze haciendo gala de nuevas habi-

lidades, como combos conjuntos (se

podra golpear a los enemigos en el
aire y "pasarselos” al compafiero), a
lo que se sumaran ataques especiales
al estilo de los de Streets of Rage 2 El
trailer deja entrever la presencia de al
menos otros dos personajes: una mu-
Jer con una guitarra y un hombre con
un brazo mecanico. Y los escenarios
prometen ser variados: calles, alcan-

tarillas, vias de tren, comisarias.. m




PlayStation.
Now

METALGEARSOLID

GR‘OUND ZEROES

El sistema de
Sony para jugar
en streaming a
juegos de PS4,
PS3 y PS2 lleva
ya mas de un
mes en Espana
y ha mostrado
sus puntos
fuertes y debhiles

NUEVOS DATOS

PS Now, un interesante servicio
con bastante margen de mejora

'“‘ﬂ':““"nl layStation Now lleva ya
mas de un mes con noso-
4. trosy enese tiempo, ha de-
mostrado ya sus fortalezas y tam-
bién algunas debilidades. Como
ya 0s contamos el mes pasado, el

servicio, del que se puede disfrutar

tanto en una PS4 como en un PC a
cambio de una suscripcion (de 15
euros al mes o bien de 100 euros al
ano), permite jugar a mas de 600
juegos: unos 250 de PS4, mas de
400 de PS3 y una docena de PS2,
Reclientemente, se han incorpora-
do algunos que no estaban dispo-

€ -l'I-i B odean " FEFATia .

nibles en el estreno, como Metal
Gear Solid V (tanto The Phantom
Pain como el prélogo Ground Ze-
roes), Prey, Shadow Complex o
Star Wars: Bounty Hunter. La ver-
dad es que el catalogo esta un po-

co "anticuado’, lejos de lo que ofre-

ce, por ejlemplo, Xbox Game Pass.

Entre las bondades del servicio,

hay que destacar que los usuarios
de PS4 (no asilos de PC) puedan
descargarse los juegos de PS4 y
PS2 e incluso disfrutarlos sin te-
ner que estar online (la "licencia’

dura catorce dias). Eso permite ju-

gar a resoluciones de 1080p e, In-
cluso, 4K. Por su parte, los juegos
de PS3 solo se pueden jugaren
streaming, con una resolucion de
720p. El streaming funciona bas-
tante bien, sin un input lag apre-
ciable, aunque si se observa algun
que otro microcorte en la imagen.
Lo peor nos parece, con diferencia,
la existencia de colas para poder
ejecutar en streaming los juegos
mas demandados. Para compen-
sar, se agradece que los titulos que
tienen modos online no requieran
ser suscriptor de PS Plus.

10 HC




B A PLAGUE TALE: INNOCENCE

NUEVOS DATOS

B WORLD WARZ |

B PS4 - XBOX ONE -PC

Hordas de juegos de
Focus Home para el
presente y el futuro

La editora gala acaba de lanzar World War Z, ha fechado A
Plague Tale, ha anunciado proyectos muy interesantes...

n un mercado cada vez mas
Epnlarizadn entre AAA e indies,

sigue habiendo compaiiias en-
focadas a los juegos de presupuesto
medio. Una de las mas relevantes es
Focus Home Interactive, que, hace
unos dias, celebrdé el evento "What's
Next" para dar nuevos datos de sus
proximos proyectos para PS4, Xbox
One y PC, y para anunciar otros cuya
existencia aun no se conocia.

La compania francesa esta en un
buen momento de forma, pues, el 16
de abril, lanzé World War Z un shoo-
ter cooperativo inspirado en la famo-
sa pelicula. Ademas, ha confirmado
la fecha de A Plague Tale: Innocence.
Sera el 14 de mayo cuando podamos

disfrutar de esta aventura ambienta-
da en el siglo XIV, en la que habra que
huir de las ratas y de la Inquisicion.
Mas adelante, en 2019, sera el turno
del "souls" futurista The Surge 2 asi
como del RPG GreedFall o el arcade
de velocidad MudRunner 2. Aparte,
se han anunciado conversiones para
Switch de Vampyry Call of Cthulhu.
Por s1 eso fuera poco, Focus Home
ha anunciado nuevas alianzas con
varios estudios. Entre ellas, destacan
una con Sumo Digital (Sonic & All-
Stars Racing Transformed) y otra con
Dontnod Entertainment (Life is Stran-
ge, Vampyr), a la cual se califica como
una de las mas ambiciosas de la his-
toria de la compania y del estudio. m

millones de
unidades se
vendieron

de Devil May
Cry 5 entodo

el mundo en
menos deun |
mes

85.000.000

son los usuarios que tiene ya Epic Games Store |

pokémon
distintos haran
acto de presencia
en la pelicula de
Detective Pikachu

millones de ddlares de pérdidas tuvo en 2018
Gamestop, la tienda de juegos fisica mas
importante del mercado estadounidense

R =

IMes

millones de copias acumulé Mortal Kombat X,
una cifra que su continuacion tendré dificil igualar

El 24%

de los consumidores de consolas
| de ultima generacion de nuestro !
| pais tiene mas de 45 anos, segun AEVI |

dJ./00

copias vendio The Division Z en
su estreno en Espana, un 75%
menos que la primera entrega

o e e e e . o b s e i e i . s . i e, A e A S A e B . S e -

17.300

unidades coloco Sekiro: ,
Shadows Die Twice en su i
primera semana en Espana
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Stadia, la apuesta
de Google para el
streaming de juegos

Despues de conquistar internet, el gigante tecnologico ha
puesto sus miras en los videojuegos, donde preve debutar
este ano con un servicio que hara gala de 10,/ teraflops

a pujanza del streaming en los
Lmdeo]uegns empieza a ser con-

siderable. Muchas companiias,
incluidas Sony, Microsoft y Nintendo,
ya estan experimentando con él en
mayor o menor medida, pero el ma-
yor ordago hasta ahora lo ha lanzado
Google, que, en la reciente Game De-
velopers Conference, anuncio Stadia,
un servicio con el que quiere entrar
en la industria como un elefante en
una cacharreria. La presentacion co-
1110 a cargo de figuras tan reconoci-
das en el sector como Phil Harrison
o Jade Raymond, lo que da cuenta de
que la tentativa va muy en serio.

Stadia sera un servicio apoyado en

la tecnologia de la nube, de modo que
no hara falta tener una consola al
uso 0 un PC de gama alta para jugar.
Se podra hacer uso de él desde cual-
quier dispositivo con acceso a inter-
net (moviles, tablets, ordenadores,
televisores, etc.), lo cual supone car-
garse por completo la barrera de te-
ner que adquirir un hardware especi-
fico o con clertos reguisitos técnicos.
Habra un mando especifico, pero, en
realidad, se podra jugar con cualquie-
ra que sea compatible. En cuanto a
Juegos confirmados, en la presen-
tacion se pudieron ver Assassin’s
Creed Odyssey 0 RIME, asi como
Doom Eternal, por lo que parece que

los multiplataforma AAA estan mas
que garantizados. Otra cosa sera ver
la envergadura de los juegos exclusi-
VOs que, en teoria, desarrollara un es-
tudio liderado por Jade Raymond.

Segun se explico en la presenta-
c10n, el objetivo 1nicial es alcanzar
el estandar de los 1080p y los 60 fps,
para lo cual sélo se necesitarian co-
nexiones de 25 megas (con una de 15
megas, se aspirariaa los 720p y los
60 fps), si bien laidea es llegar a los
deseados 4K con HDR y 60 fps. No en
vano, apoyandose en la infraestruc-
tura de servidores de Google por todo
el mundo, se supone que Stadia equi-
valdria a tener una GPU de 10,7 tera-
flops, frente a, por ejemplo, los 6,0 de
Xbox One X olos 42 de PS4 Pro... Por
otra parte, la interactividad sera cla-
ve, de modo que, si estamos viendo
un video de un jueqgo en Youtube, po-
dremos pinchar y empezar a jugar al
Instante, o bien unirnos a la partida
de un youtuber, consultar una guia sl
nos atascamos en algun punto..,

El servicio estara disponible en
2019, aunque aun hay muchas dudas.
Nada se sabe del tipo de suscripcion
ni de sus precios, y esta por ver si el
posible lag no es critico en segun qué
géneros. Google ha prometido que
dara mas detalles "en verano'. ;Se
atreveraa competir en el E3?

STADIA SERA UN SERVICIO BASADO EN
LA NUBE, DE MODO QUE NO HARA FALTA
TENER UNA CONSOLA AL USO O UN PC

12 HC

W Phil Harrison es el maximo responsable
de Stadia. Google sabia lo que se hacia
cuando lo contratd: no en vano, fue una
figura clave en los ascensos de Sony y

Microsoft en la industria del videojuego.
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10.7

GPU teraflops

PS4 Pro

4.2

GPU teraflops

i

® El mando especifico de Stadia
fusionara los diserios de los de
i Xbox One y PS4, aungue dispondra
& de mas botones para los menus.




¢¢ He sonado con Super

Smash Bros Ultimate: %
creo que Cuphead y \ "
Mugman encajarian alli 39 | -

Jared Moldenhauer. Creador de Cuphead

€€ Es un momento emocio-
nante para la industria: el

streaming es una direccion
inevitable que demaocratiza

cualquier pantalla 33

Phil Harrison. Vicepresidente de Google

€€ Ala gente le encanta
sacar el tema de la muerte
de las consolas, pero en
Microsoft no pensamaos de
esa forma 39

Kareem Choudhry. Responsable de Project xCloud

Jade Raymond,
veterana de Ubisoft y

EA, liderara un estu-
Xbox One X dio encargado de ha-

cer juegos exclusivos
para Stadia. Nada se
® sabe de |a dimension
-r-..-:"! ] Li 'I-l-'l Mt

que tendran, en
comparacion con
los de las consolas
tradicionales.

. ¢€ La contraccion de los

A\ Juegos AAAentornoa
bl | ® unospocos generos esta
- \ ' forzando a los equipos a

w hacer cosas que no les

gustany en las que no
tienen experiencia 39

lan Milham. Ex de Visceral Games y Crystal Dynamics

¢¢ Creo gue la industria
frenard el avance tecnico
para centrarse en lo
creativo, en lo ingenioso,
en los distintos puntos de
vista del artista 39

HamishYoung:
Director técnico de Avalanche Studios

€€ Nuestro proximo
proyecto lo consideramos
una reimaginacion, ya
que va mucho mas alla de
lo que pensamos que era
posible con Shadow of
the Colossus 39

Peter Dalton. Director técnico de Bluepoint Games

I3 HC
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Microsoft muestra lo
que se puede lograr con
su mando inclusivo

Universidades, companias y diversas asociaciones demuestran con
el Xbox Adaptative Controller gue todos podemos jugar... y ganar

1 3 de abril, Microsoft presento en sus
—{ oficinas de Madrid varios ejemplos de

la accesibilidad que su Xbox Adapta-
tive Controller puede ofrecer a personas con
distintos grados de discapacidad, demostran-
do que el videojuego inclusivo es posible, aun
con obstaculos tan diversos como movilidad
reducida, pérdida de extremidades...

Como ya sabreéis, el Xbox Adaptive Contro-
ller ofrece unos controles basicos cuyas fun-
ciones se pueden personalizar. Pero lo que
lo hace especial son las veinte entradas que
permiten conectar desde botones a joysticks,
segun las necesidades del usuario. De este
modo, podrian usarse pedales para pulsar bo-
tones, un stick adaptado a la boca, pequenos
pulsadores que hagan las veces de cruceta...
La idea es consequir que cualquiera pueda
disfrutar de cualquier juego. No es que se ha-
gan videojuegos para gente sin unamano,
es (ue esas personas sin mano puedan jugar
contigo a FIFA, a Fortnite... Alo que quieran.

Durante la presentacion, pudimos escu-
char las experiencias de profesionales del
videojuego, la formacion y la medicina que,
junto a diversas instituciones, llevan un tiem-

po trabajando con Xbox Adaptive Controller.
Electronics Arts y Fundacién Universia con-
taron lo emocionante que resulto ver la cara
de 1lusién de lesionados medulares que vol-
vian a jugar tras su lesion. En ESNE, tienen en
marcha varias iniciativas, unade ellas con el
neurocientifico Tomas Garcia, quien esta rea-
lizando un estudio para mejorar el desarrollo
cognitivo de los nifios a traves del juego. Por
su parte, la Universidad Francisco de Vitoria
ha estado ayudando a mujeres con severas
discapacidades intelectuales.

Puede que el videojuego no sea un produc-
to de primera necesidad, pero sentirse inclui-
do en un grupo y compartir experiencias en
igualdad aumenta la autoestima, y eso si es
de primera necesidad para todos, especial-
mente para quien sufre una discapacidad. Y
eso el algo que el videojueqo si puede aportar,
gracias a tecnologias como el Xbox Adapta-
tive Controller. Podéis encontrar un reportaje
completo en hobbyconsolas.com, pero os avi-
samos. 0s vais a emocionatr, porque las expre-
siones de alegria y sorpresa de la gente al po-
der disfrutar de un juego, cuando crelan que
nunca podrian hacerlo, llegan al corazon.

e -
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® Podemos conectar al Xbox Adaptative Controller
todo tipo de dispositivos, desde joysticks a botones
adaptados, para vencer cualquier discapacidad.

® Enrique Garcia (ONCE) juegaa DMC 5con el mando
y creando botones a su medida con una impresora 3D.

¥ Estos botones son de un juego preescolary se han
adaptado para utilizarse en el mando de Microsofft.

¥ En la Universidad Francisco de Vitoria, han adaptado
juegos clasicos para que mujeres con discapacidad
intelectual pudieran jugar por primera vez.
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ACTUALIZATE

Pulsa Start

Por Alberto Lloret
[@AlbertolloretPM

CUANDO EL JUEGO SE
CONVIERTE EN SERVICIO

urante la pasada Game De-
D velopers Conference, Google

aprovecho para presentar,
dénde mejor sino, su apuesta para
entrar en el mundo del videojuego.
Stadia, que asise llama el invento, es
otra apuesta mas por el streaming de
videojuegos, No voy a entrar a valorar
la cantidad de lugares comunes que
se pudieron leer y escuchar antes,
durante y después de la presentacion
("s1 Google se mete en el videojuego,
que se preparen las demas'; 'como es
un gigante tecnologico, se hara con
el mercado...’), pero todo alrededor de
Stadia me parece un tanto surrea-
lista. A todos los niveles,

Sabre el papel, poder rea-

lizar streaming de un
Juego a cualquier dis-
positivo (desde
teles con Chro-
mecast has-
ta tabletas)
resulta atracti-
vo. Pero el atrac-
tivo pronto se diluye,
al necesitar una buena
conexion a internet (lo que,
de facto, deja casi fuera a una
buena parte de la poblacion de
nuestro pais), no conocer las tarifas
(;se paga por juego o por tiempo?),
saberse que no todos los dispositivos
seran compatibles (por ahora, en mo-
viles, solo los Pixel de Google) y, sobre
todo, por los fallos de retardo y lag,
que fueron evidentes incluso en un
lugar idilico como fue el de la presen-
tacion, no sélo por el ancho de banda
disponible, sino por la proximidad a
los centros de datos de Google, que
reducian la distancia en las comuni-
caclones. Es decir, si ya en un evento
‘medio preparado” falla... no quiero

pensar lo que puede ser cuando se
libere a finales de afio y en unas con-
diciones no tan éptimas.

Al final, no es una cuestion de que
sea un gigante o no quien respalde la
iniciativa: puede meter todo el dinero
que quiera, pero, como le falte un in-
grediente, fracasara. Ese ingrediente
es que la gente tenga interés en el
servicio, o que realmente quiera el
servicio. Yo no soy indicador de na-
da, pero no me cabe la menor duda
de que Stadia no es para mi, ni lo sera
nunca. No soy consumidor habitual
de Youtube, por lo que no estare ha-
ciendo clic en el botén "jugar ahora"
tras ver un video del youtuber
X', porque mis gustos y mis
. Intenciones de compra no
van por ahi. Tampoco le
veo la ventaja a ju-
gar sin un hard-

. ware especifi-
co, cuando es
Justo la consola
la que me permi-

te jugar cuando quiero
(por ejemplo, Switch, en la
calle). No le veo aliciente a no
tener el juego fisicamente, por-
que me quitan uno de los pocos po-
deres que sigo teniendo sobre aquello
que compro, que es poder venderlo

sl ya no lo quiero (intentavender un
juego de Stadia). Pero, sobre todo, no
quiero este tipo de servicios que su-
ponen, al final, que la industria local
se acabe desvaneciendo. Si todo esta
en un servidor, en un centro de datos
remoto, ya no sera necesario que nin-
guna compania tenga presencia en
nuestro pais y, por lo tanto, sera cada
vez mas dificil que alguien intente
cuidar el producto y pelear a favor de
aspectos como la localizacion.

¢¢ Si ya en un evento 'medio preparado’ falla, no
quiero ni pensar lo gue puede ser Stadia cuando
se libere en unas condiciones no tan optimas 99
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Mark Cerny
habla sobre PS5

M PS5

El arquitecto de PS4 lleva cuatro
anos trabajando en la nueva consola

ired ha publicado en exclusiva las
Wpﬂmeras declaraciones oficiales de

Sony respecto a su nueva consola. El
portavoz ha sido Mark Cemny, que promete que
no sera una mera actualizacion, sino gue apor-
tara cambios reales en la experiencia de juego.

Por supuesto, 1a nueva maquina sera com-

patible con 8K y su nueva GPU admitira "ray
tracing’, una técnica muy utilizada en efectos
especiales y que permitira notables mejoras
visuales (imita el comportamiento de la luz al
rebotar o atravesar objetos), pero también re-
percutira en la calidad del audio, al permitir
que detectemos la procedencia del sonido. Sin
embargo, el cambio que Cemy considera funda-
mental es el disco duro. La nueva consola mon-
tara un SSD especial que reducira notablemen-
te los tiempos de carga, pero también agilizara
el dibujado del entorno y la velocidad a la que
el personaje puede moverse en pantalla. Las
posibilidades para los desarrolladores seran
enormes y, segun Cemny, puede abrir una nueva
era en los videojuegos. Ademas, ha confirmado
que la nueva consola sera cumpat_fble con los
Juegos de PlayStatlm}Ay q&e 5urqnte la transi-
cion, mﬁ'ﬁfhns ]m.-gns .ﬁe L,in"hrah en ambos for-

N mzfas 4t,(g‘.anrsiss desaber mas? A ver qué os po-
[ “395 doritar el mes que viene... m

Mark Cerny ha dado
muchos detalles técnicos
sobre el hardware de PS5,
incluyendo que PS VR sera
compatible. Pero, como
era de esperar, no ha des-
velado detalles de juegos,
precios, fechas (no saldra
en 2019)... Esta vez, no
podemos emplazaros al
E3, ya que Sony no tendra
conferencia en la feria.
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CAPCOM’
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Gaming Headset
para PS4

g2 - Gaming Headset para PS4™

e Auriculares Konix con microfono para el juego, disena-
dos especialmente para los jugadores.

: e Configuracion sencilla: se conecta directamente al
== mando del juego

! S ¢ Calidad de sonido: rango de frecuencias de 20 Hz a 20
kHz para una fiel reproduccion de los graves y agudos.
Microfono de alta definicion

e Comodidad: auriculares circumaurales (cerrados) dise-
Aados para garantizar |la comodidad del jugador duran-
te largos periodos de utilizacion y mejorar la inmersion
en el juego. Sonido ajustable en el auricular.

| » Disefio especial: acabado “soft touch” en los auricula-
- res para un maximo confort del usuario.

- Gaming headset para-Ps4™ .

o

Soloala
ventaen

®

Carrefour

L Pra

£ m

o

B R

103 ININS 3N

Domina tus miedos

El horror continua en el asombroso Resident Evil 7.
Adentrate en |la nueva vista aislada y experimenta
el verdadero “survival horror” en un mundo creado
por el nuevo motor grafico “RE Engine”.
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Dos gemelas de
llustre apellido,
contra el Reich

Wolfenstein: Youngblood se lanza el 26
de julio, con el cooperativo por bandera

esta generacion, de la mano de Bethesda y de

MachineGames. Tras dos entregas canonicasy
una expansion independiente, el 26 de julio sera el tur-
no de Wolfenstein: Youngbloody Wolfenstein: Cyberpi-
lot, dos spin-offs enfocados al cooperativo y la realidad
virtual, respectivamente. El primero se lanzara a 30 €
(40, en el caso de la edicion Deluxe); el segundo, a 20 €

El mas prometedor de los dos es, sin duda, Wolfens-

tein Youngblood, para el que MachineGames se ha
aliado nada menos que con Arkane Studios, respon-
sables de Dishonoredy Prey, lo que augura un disefo
de niveles muy cuidado para acompariar a los frenéti-
cos tiroteos. El juego estara protagonizado por Sophia
y Jessica, dos gemelas que iran en busca de su padre
desaparecido, el mismisimo B.J. Blazkowicz, al tiempo
que liberan el Paris de 1980 del yugo nazi. Se podra ju-
gar junto a la IA, pero, para favorecer el cooperativo on-
line, la edicion Deluxe permitira invitar incluso a ami-
gos que no tengan el juego, al estilo de A Way Out.

]: a saga Wolfenstein ha vuelto por todo lo alto en

COLLEGTION

ARCADE

CLASSICS

Coleccién Aniversario de Clasicos Arcade sali6 el 18 de abril,
con siete matamarcianos y Haunted Castle. Cuesta 19,99 euros.

ANUNCIO / mPs4-XBOXONE-SWITCH-PC 4

Tres colecciones para
celebrar 50 anos de juegos

Konami lanzo el recopilatorio Cldsicos Arcade el 18 de abril
y los de Contray Castlevaniallegaran este verano, en digital

{ omo parte de las celebraciones
por su 50° aniversario, Konami se

prepara para lanzar una serie de
recopilatorios de algunos de sus clasicos.
El primero ha sido Coleccion Aniversario
de Clasicos Arcade, con ocho juegazos
como Haunted Castle (el inico que no es
un matamarcianos), Typhoon, Nemesis
(Gradius), Vulcan Venture (Gradius II),
Life Force (Salamander), Thunder Cross,
Scrambley TwinBee. De cara al verano,
nos esperan otras dos colecciones,lade
Castlevaniay lade Contra, dos delas sa-

gas mas exitosas de la historia de Kona-
mi. Para la primera, ya se han confirma-
do Castlevania, Castlevania Ill: Dracula’s
Curse, Super Castlevania IV y Castleva-
nia II: Belmont's Revenge, y habra mas.
Para Coleccion Aniversario de Contra,

se han confirmado Contra, Super Contra
(arcade), Super Cy Contra III: The Alien
Wars. Todas las colecciones incluyen un
"bonus book" con extras, como bocetos,
notas, documentales. . En definitiva, un
regalo para amantes de los clasicos, y
disponibles en PS4, One, Switch y PC.m
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Cartas desde
Yamanose

LOS JUEGOS DE SERVICIO
NO SE CRUZAN DE MANGS

B Por Rafael Aznar ﬂ
W [@Rafaikkonen B

ste mes, no vengo a despotri-
car de los juegos 'como’ servi-
clo, sino a alabar a los juegos

'de” servicio, Porgueleso.es lo que sig-

nificael acronuno de 'Sega’, una de
las:mejores companias de la historia.
Quiza no sea ya la mas mediatica,
pero, en las ultimas semanas, no ha
dejado de darnos grandes alegrias,
y conviene valorar la dimension de
muchos de los anuncios y acciones
que ha puesto sobre la mesa, sobre
todo porque indican que esta escu-
chando con atencion al publico,
De cara a las masas, destaca el
anuncio de Mega Drive Mini, que,
para mi, es especial, pues su-
pondra volver a disfrutar de
mil primera gran consola
(aungue mi hermano
mayor tuvo an-
tes una Master
System) de
un modo si-
milar al de los
90. Paralelamente,
estoy entusiasmado
con Streets of Rage 4, la
nueva entrega de una saga
que no entiendo como pue-
de haber estado veinticinco afios
metida en una camara criogénica.
Ademas, la comparniia esta apostando
por el retro con Sega Forever y Se-
ga Ages, sus lineas de clasicos para
moviles y consolas, respectivamen-
te. Tampoco se le escapa el PC, donde
Juega cartas como la de Total War, ni,
por supuesto, los salones recreativos,
donde pronto lanzara Daytona USA 3.
Ahora bien, por encima de todo, a
Seqa hay que agradecerle que vuelva
a considerar al publico occidental co-
mo una parte esencial de su negocio,
tras la adquisicion de Atlus. Es algo

(jue se observa, especialmente, en el
recortede los plazos para traernos
clertos juegos vy, sobre todo, en su lo-
calizacion a diversos idiomas. Hace
unos meses, recibimos en castella-
no Valkyria Chronicles 4, el combo
de Persona 3 y Persona 5 Dancing o
Dragon's Crown Pro, cuando las arnte-
riores entregas de esas sagas habian
llegado en inglés... y gracias. Ahora,
se acaba de anunciar lo propio para
Judgmenty Project Sakura Wars, dos
producciones que distan de ser me-
diaticas, pero que espero gque tengan
una buena acogida en Espana, para
que, en el futuro, también podamos
disfrutar en nuestra lengua de
Juegos como Persona 5: The

V, 13 Sentinels o Shin
Yakuza, que, segun
Toshihiro Nago-
shi incluira
cambios dras-
ticos, ameén de un
nuevo protagonista.
Todo eso entronca,
indudablemente, con mu-
chas encuestas online que
ha hecho Sega en los ultimos
anos. La ultima, sin ir mas lejos, es
del mes pasado, y en ella se pulsa-
ba el interés por series como la cita-
da Yakuza, Phantasy Star, Valkyria
Chronicles o Sonic. De esta ultima,
por clerto, ya se ha anunciado que su
siguiente proyecto esta en el horno,
y ojala sea Sonic Mania 2, Sonic Ad-
venture 30 Sonic Generations 2 Pe-
ro, puestos a pedir, los sequeros de to-

da la vida queremos mas Golden Axe,

Shinobi, OutRun, Hang-On, Virtua
Fighter, Sega Rally, The House of the
Dead, Virtua Tennis, Jet Set Radlo...
Por favor, Nagoshi, haz que pase.

Royal Shin Megami Tensel

¢¢ A Sega hay que agradecerle que vuelva a
considerar al publico occidental, y al de habla

castellana, como parte esencial de su negocio %9



o

M El amor por la cerveza artesanal es muy notorio en
el estudio, donde tienen su propia dispensadora.

M Para tratarse de un AAA, el nimero de personas que

ha trabajado en Days Gone es pequeno: unas 140.

M En esta sala, prueban distintos elementos antes de

llevarlos al juego... Y no dudan en 'disfrazarse’.

LANZAMIENTO /4 mpsi 4

Visitamos el hogar de
Bend Studio, padres del
nuevo exclusivo de PS4

En Bend [Oregon), se encuentran las oficinas de los artifices de
los Syphon Filter, Uncharted: El Abismo de Oro...y Days Gone

tro cosas: son amantes de los pe-

A 1108, les encanta la cerveza arte-
sanal, es el hogar del ultimo Blockbuster
sobre la faz de la Tierra y posee un clima
extremo. Y todos esos elementos se pue-
den encontrar en Days Gone. El enorme
mapa que han creado se basa en Oregon,
en sus desiertos, bosques y montarias ne-
vadas, pues Bend Studio tuvo claro desde
el principio que queria crear un juego de
mundo abierto con esta ambientacion,
unica en los videojuegos. Para hacer las
cosas mas interesantes, se incluyo una
enfermedad que transformara a los seres
VIVos en engendros sedientos de sangre.

En una visita a sus oficinas, descubri-
mos de todo, desde como se gesto la idea
hasta como funciona el sistema que rige
el comportamiento de las amenazas a las
que nos enfrentamos ("freak-o-system”),
y que lanza contra nosotros engendros,
saqueadores e incluso animales de for-
ma constante y no guionizada (el lema de
Days Gone es, literalmente, el mundo va a
por t1"). También nos explicaron los entre-
sijos de la moto, el curioso ‘estilo Netflix”
que siguen las misiones, como trabajaron

T a ciudad de Bend destaca por cua-
]

la luminacion... y muchas cosas mas que
podeis leer en hobbyconsolas.com.

También pudimos hablar con algunas
de las figuras mas representativas del es-
tudio: Christopher Reese (director), John
Garvin (director creativo) y Jeff Ross (di-
rector del juego). Nos contaban la presion
a la que han estado sometidos por trabajar
en el proximo juego para una consola cu-
yos ultimos titulos exclusivos no han ba-
jado del sobresaliente, y como esa presion
se transformo en un desafio que les llevo
a querer superarse. Ser parte de Sony ha
ayudado, y nos explicaban que estaban
en contacto con el resto de estudios del
grupo, compartiendo tecnologia e ideas.
Su ayuda fue indispensable y, segun ellos,
'sin su apoyo, no existiria Days Gone'.

Pero, sobre todo, nos contaron que es
lo que pretenden poner sobre la mesa.
Estan convencidos de que pueden apor-
tar una experiencia diferente a cualquier
cosa que se haya hecho antes en PS4,
incluyendo The Last of Us(y su proxi-
ma secuela), juego con el que Days Gone
comparte unos cuantos elementos. Unas
paginas mas adelante, en nuestro anali-
sis, descubriréis si lo han conseguido.




€€.QUE HACE ESPECIAL
A DAYS GONE?

EL MUNDO ABIERTO

Y COMO INTERACTUA
CON EL JUGADOR 99

W Las cadenas de misiones estan pensadas como

W Hay cerca de 40 hordas repartidas por el mundo; las mas pequenas estan compuestas por 50 engendros, mientras
episodios de una serie de television, sinopsis incluida.

que las mas grandes (y peligrosas) alcanzan los 500. Y ojo, porque se pueden combinar para formar una "megahorda’.

21 HC



M Por David Alonso
w [@Davealonsoh

Vuestro espacio interactivo de informacion, opinion y humor jugon

LA OTRA CARA
DE LA ACTUALIDAD

Cada vez cuesta mas distinguir la realidad de la ficcion, pero aqui lo convertimaos en un juego
en el que, ya de paso, te contamas las noticias mas surrealistas de estas ultimas semanas.

YATRABAJA
EN JUEGO DE
TRONOS

‘raemos en exclusiva. Una fuente muy fiable,
que, por supuesto, no os vamos a revelar, nos
ha confirmado que George R.R. Martin, autor
de la serie Cancion de hielo y fuego, esta tra-
bajando con Hidetaka Mizayaki, el maximo
responsable de FromSoftware. ;Y qué se pue-
den traer entre manos estos dos genios a los
que les encanta matar a sus personajes? Pues
nada mas y nada menos que un videojuego
basado en el universo de Juego de Tronos.

¢ Como os quedais? Y no vale decir "muertos’,
que es un chiste facil. Al parecer, el proyecto
estaria todavia en la fase inicial de su desa-
rrollo, aunque se espera que se haga oficial
durante la proxima edicién del E3, en la que

se presentara un breve adelanto. Lo que aun
no nos han desvelado es si este nuevo juego
estara basado en los acontecimientos y per-
sonajes de la serie televisiva o, como nos atre-
vemos a apostar, se ambientara mucho mas
atras en el tiempo, contandonos los origenes
de las familias nobles de la saga. Algo que pa-
rece seguro es que se tratara de un juego de
mundo abierto y que sera el primer gran pro-
yecto de Mizayaki para la proxima generacion.
iNo podemos estar mas entusiasmados!

T W

FROM SOFTWARE _
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s ESTUDIO B T el il as il Queremos que nos ayudéis a hacer
e STADIA Al ' | .- VN esta seccion. Contamos con vuestra

\ = : T — i o /K uli 7 " participacion en los distintos apartados

k J |.I o/ =g TR | e | ' que la componen, asi que estaremos

atentos a todos los comentarios, apor-
taciones y respuestas que nos dejéis
en la web y en nuestras redes sociales.
iOs esperamos alli!

J 1R AR U IVIUINTL, ¢» www.facebook.com/hobbyconsolas
La manera mas loca de estar al tanto de la actualidad Lo gque pensais, que es lo que importa w) @Hobby_Consolas

OFRECE DINERO A CAMBIO DE QUE ALGUIEN VAYA A SU CASA
Y ELIMINE AL JEFE FINAL DE SEKIRO

Todos sabemos que Sekiro: Shadows Die Twicees un g

juego dificil, muy dificil. Pero, ante esta situacion, y si

no somos unos "magquinas’, tenemos tres opciones. La

primera, asumir que somos un poco paquetes y pasar de él. :
La segunda, quejamos en intemet y reclamar un modo facil -

(éste es el comodin para cualquier tema en general). Y la ter- l
cera, echarle katanas al asunto y afrontar el reto. Sobra decir

que la mas atractiva es la tltima alternativa. Y, si algtin pun-

to se nos atraganta especialmente, siempre podemos pedir

ayuda a algtin colega. Vamos, como en la época de las re-

creativas, cuando el tipico listo te decia aquel fatidico ";te lo

—

paso?'. Pues eso, pero adaptado a nuestra época, es lo que
hizo un jugador norteamericano, desesperado con el enemi-
go final del juego. Ni corto ni perezoso, el colega colgé un
anuncio en internet ofreciendo 50 dolares y cerveza gratis
al primer samurai que fuera su casa y le diera para el pelo al
boss. ; Veis como siempre hay soluciones para todo?

S

el

2 -;: M— 'f‘-;l'.-:.t.*-._ .m .m: .;vaih;r “'N.d"';" ' ;
B POR EVITAR ESTO, YO SOLO JUEGO A LOS YOSHI i P\ 5
B CLARO, Y LUEGO SE CASARON Y FUERON FELICES | e

Devonte Green se tatua a Bubsy.

El jJugador de la NBA, gue se ve gue
es de los nuestraos, luce en su cuerpo
varios tatuajes de juegos como GTA O CMECR-COD
Super Mario Bros. El ultimo personaje SEGA Mega-CD mini

en unirse a su piel ha e /B

sido ni mas ni menos ' | |

que Bubsy, el lince

gue nos encandild |

en la decada de los _

30. Desde lueqo, el ._

tipo tiene buen U SEG_A [.:_UNFIRMA ME.GA_CD MINI
Mega Drive Mini ya es una realidad. El préximo mes de septiembre, po-

G

g L StU; ¢ No 0S dremos hacernos con esta nueva version de la mitica consola, que sera

p are CE‘? un 55% mas pequena que la maquina original e incluira 40 juegos de su
' extenso catalogo. Pero muy atentos, porque los coleccionistas mas exi-

[] NOES PARA gentes podran ampliar su museo seguero en diciembre de este mismo
MENOS. jBUBSY afo. Y ni mas ni menos que con Mega-CD Mini, una version miniaturiza-
ES UN ICOND da del periférico que afiadio soporte para juegos en CD-Rom a Mega Dri-
DEL SECTOR! ve en 1993. Este nuevo dispositivo se acoplara a Mega Drive Mini y nos

(] Y GASOL SE permitira disfrutar de 30 de sus juegos exclusivos, entre los que ya se
HA TATUADO han confirmado joyas como Sonic the Hedgehog CD o Snatcher.
EESEDTNIK' 0 jMOLA! OJALA SAQUEN TAMBIEN 32X MINI

[] jFALSO! ;COMO METES AHI LOS CD? jEH? 4EH?
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EL SENSOR / La otra cara de la actualidad

LA ASOCIACION DE 6
FABRICANTES DE CARTUN
PREMIAA ENDC |

pasadu mes de marzo en Madnd ha querldo reconocer la enco-
miable labor de Nintendo a la hora de dar nueva vida al cartén, gra-
cias su linea de productos Labo. Por eso, las empresas que com-
ponen El Foro del Papel, responsables de la organizacion de estos
galardones, y entre las que se encuentran fabricantes de papel,
impresores y recuperadores de carton, han otorgado el premio en
la categoria de proyecto innovador a la division espanola de Nin-
tendo. El jurado destaco, entre otras virtudes, "la nueva dimension
al concepto de juego” que aporta Labo, asi como "el gran valor de
la interaccion entre Nintendo Switch y periféricos de carton'. Des-
de luego, no tenemos muy claro si optar a este premio entraba en
los planes de Nintendo cuando se decidio a crear Labo, pero lo que
esta claro es que a nadie le amarga un buen reconocimiento... aun-

que el premio esté hecho integramente de cartén. jQué cosas!

B o i DDEARAITY Al FTEAMR "BSADE i RIRET =D 1
\ \ I = \ | el * \ 8 \
™ ™ ™ 7 |

i i e [ \

‘=R LY L L i M \

Resucitan a Aeris en Final Fantasy VIl para
Switch. La muerte de la florista fue uno de
los primeros grandes "palos” que muchos
nos llevamaos en la vida. Y, tras veinte anos
intentando revivirla sin exito, por fin un ju-
gador ha conseguido el esperado milagro.
El método, que solo funciona en la reciente
Version para Switch, consiste en subir a
nivel 99 a Cloud, Tifa y Barret. jA por ello!

[1;ME PONGO YA MISMO! [JES PARADENUNCIAROS, EN SERIO

ASI TE AYUDA A DEJAR
DE FUMAR EL JUEGO
DE TERROR ﬁ\

Para hacer u,y dusde una perspectwa subjetwa,
elj juago nos enfrenta a algunas situaciones y sen-
saciones cotidianas en la vida de un fumador. Entre
ellas, la ansiedad que provoca descubrir que tu ami-
go te ha "picado” el mechero y que no tienes otro, o
comprobar, en plena madrugada, que te has queda-
do sin tabaco. Bajo esta clase de contextos, el titu-
lo nos propone pruebas como intentar encender un
cigarrillo con la vitroceramica de induccién o acudir,
en pijama, al "after” mas chungo del barrio a com-
prar una cajetilla, utilizando el sigilo para evitar ser
atracado. Una iniciativa digna de alabar, sin duda.

M JESUS, QUE MIEDO: SUERTE QUE NO FUMD
W ESTAIS MAS LIADOS QUE UN PITILLO




LA ABUELA DE SKYRIM SERA UN
NPC EN THE ELDER SCROLLS VI

Hace unos meses, os hablamos de Shirley Curry, una jugadoray
streamer de Skyrim que ha encandilado a miles de seguidores en to-
do el mundo. A sus 82 anos, una de las mayores preocupaciones de
Shirley es no vivir lo suficiente para disfrutar de la proxima entrega
de la saga, algo que, al ritmo que van en Bethesda, nos puede pasar
a cualquiera, pero que no deja de ser un sentimiento que ablandaria
la "patata” al mismisimo Sangre de Dragon. Sea como fuere, el caso
es que esta bonita historia llego a oidos de los desarrolladores de
The Elder Scrolls VI, quienes tuvieron una maravillosa idea: invitar a
Shirley a sus oficinas para capturar su rostro y, asi, convertirla en un
personaje secundario de su esperado juego. Dicho y hecho: ahora, la

abuela de Skyrim vivira para siempre en su mundo favorito.

] CUANDO LA VEA EN EL JUEGO, PIENSO ABRAZARLA
[0 SENECTUD, DIVINO TESORO, PERO NO CUELA...

Visita las 7.805 estrellas de

Eve Online. Hay gente gue tiene _ : _ Esf[umn
mucho tiempo libre... y, luego, esta | | '
Katia Sae, una jugadora que ha in- . | ?TAPIA '

vertido mas de diez anos en cono-
cer todos los sistemas solares del
MMORPG espacial. Esta hazana la ha
convertido ya en toda una leyenda
entre el resto de viajeros espaciales,
qguienes no han dudado en dedicarle
un enorme monumento en el lugar

donde inicid su épica aventura. GOOGLE ANUNCIA ESTUDIO STADIA,
(] PUES, COMO SAQUEN UN DLC, LA HACEN POLVO... SU PROGRAMA OFICIAL DE ESPORTS

[0 NO HAY NAVE QUE AGUANTE ESE TROTE. jFLIPAOS!

Tras la presentacion de Stadia, su proximo sistema de juego en streaming, Goo-
gle ha dejado muy claro que quiere ir a por todas en el mundo de los videojue-
gos. Y eso, hoy en dia, implica adquirir un fuerte compromiso con los eSports.
Sobra decir que la titanica maquinaria de Google es muy consciente de ello, por
quue.tamblenenestesenﬁdo estan dispuestos a tirar la casa por la ventana,
inclusive en Espafia. Asi lo demuestra el acuerdo al que ha llegado la multina-
cional con la direccién de TVE, desde donde han confirmado que, en 2020, es-
trenaran Estudio Stadiia, un programa centrado en los eSports que se emitira en
el canal Teledeporte y en el que se hablara sobre la actualidad de los deportes
electrénicos y se dara cobertura a los numerosos tomeos oficiales.

N BIEN, P_ERQYO HABRIA PREFERIDO A LOS DEL CHIRINGUITO
M ESTOES MAS FALSO QUE EL VAR.Y, Si NO, {DESMIENTELO!

Vuestra sagacidad tiene premio.
AD IVI NA Q U E N UTI CIAS SU N R EALES Entre todos los que acertéis qué
ticias de |
Y CUALES NO Y LLEVATE UNA COPIA 4 offa c:raaﬁfufapéfﬂi'{ﬁgif ;
DE DAYS GONE PARA PLAYSTATION 4 soperdaderssy cudes olsos
Gone, la aventura de mundo
PARTICIPA EN: www.hobbyconsolas.com/concursos/elsensor abierto para PS4. jSuerte!

SOLUCIONES del n° 333 GANADORES de un juego Mortal Kombat 11 [HC 333]

1 Falso 2 Falso 3 Verdadero 4 Verdadero S Verdadero 6 Verdadero . : : : - :
FEiles BFico 8Veidaiors 10 Vedaior » Jorge Ropero (Mélaga) P Maria Theodorou (Madrid) » David Lépez (Cordoba)



EL SENSOR

LA COMUNIDAD

Un altavoz para vuestros votos y opiniones

El Xbox Adaptative Cuntroller Me alegra infinito que las personas
con discapacidad puedan disfrutar de la aficion del wdenjuagn Viva
lainclusion y el uso de la tecnologia con estos fines.

Es increible. Tu piensa en todos aquéllos que nunca han podido ju-
‘gary, de repente, se encuentran con cientos de juegazos que disfru-
tar por primera vez. Ojala todas las companias sigan este ejemplo.

» Las que se lian en las redes sociales con los rumores de fechas
de los Nintendo Direct. Me recuerdan siempre a todos los "fines del
mundo’ que podrian habernos matado... {Y aqui seguimos! Guil

Ya, pero piensa que, al final, siempre acaba cayendo un Nintendo Di-
rect y que, de momento, nos hemos librado de todos los apocalipsis.
Lo que si que no molaria de verdad es que fuera al revés.

» Que el préximo Assassin's Creed
pueda estar ambientado en la era vi-
kinga. Molaria encontrarse y pelear
contra Kratos en él. Luis Bello

A nadie le amarga una de vikingos.
Ahora, no creemos que los asesinos
opinen igual de luchar contra Kratos.

» Que lo nuevo de Bluepoint Games
pueda ser una reimaginacion de De-
mon Souls. Si fuera asi, ya podria
morir en paz. Cristiang9

En paz no sabemos, pero, si al final
es Demon Souls, |o que esta claro es
que vamos a morir... muchas veces.

» Devil May Cry 5. Es el mejor juego
de 2019 y supera a la mayoria de ti-
tulos de 2018. Carlos Andrés

Pues nos alegra que te haya gustado
tanto, oye. Pero vaya, aun queda mu-
cho 2019 para darle ya el GOTY...

» Que Sekiro, un juego dificil y sin
modo online, esté vendiendo muy
bien es una gran noticia para el mun-
do de los videojuegos. Agus Pérez
Sin duda. A ver qué dicen ahora
aqueéllos que aseguran que las aven
turas sin online no tienen futuro.

» Que Kojima diga que juega todos
los dias a Death Stranding. ;Se lo es-
tara pasando para saber de qué va?
Manu Navarro

Efectivamente, nos consta que asi
es. Otra cosa es que haya consegui-
do enterarse. Al parecer, esta espe-
rando a que saquen la guia oficial.

» Final Fantasy VIl en Switch. jYa s6-
lo me queda pasarmelo en mi lava-
dora inteligente! Juanma Romero
¢:Notamos cierta ironia? Aunque lo
cierto es que seria la versién mas
‘limpia" y movidita de todas...

Que te den un poco igual los rumores sobre las caracteristicas téc-
nicas de PSS. Yo, con que no se caliente ni suane como mi Pstl, que
parece que va a salir volando, me conformo.

¢ Ves? Esa es la actitud. ;Qué importan los tsraﬂnps ola cantfdad de

memoria RAM, cuando hay cosas mucho mas prioritarias, como que
tu consola no explote? Si es que nos quedamos so6lo con lo malo...
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» Que digan que Halo Infiniteva a

ser el juego mas caro de la historia.
Cuando nadie lo compre, ya bajara
de precio, ya. Héctor Cadena

A ver, nos da que no lo has pillado. Se
refieren a que puede ser el juego con
mas costo de desarrollo. Ains...

» Que la gente critique las consolas
mini y las compare con los emulado-
res. ; Pero no entendéis que son co-
leccionismo? Jorge Barrero

A ver, todo es criticable. Y, en el mun-
do en el que vivimos, se critica todo.
Y no lo decimos por criticar, ;eh?

» El cierre, en 2020, de los servidores
de DriveClub. Miedo me da pensar lo
que pasara cuando el streaming do-
mine el mundo... OzeSnake

Mira a Rajoy. Empezo en formato fisi-
co, se paso al streaming en plasmayy,
ahora, ni sele ve. Mal rollo, si...

o .
# o,

El juego en streaming que propone Stadia. Mas vale juego fisico
en mano que 100 digltales volando. Y mas si son de los de que, si
se cae internet, es como si no tuvieras ninguno. |

» El primer State of Play de Sony. Es-
peraba, al menos, un anuncio impor-
tante, y no tanta VR. Normal que ha-
ya recibido tantas criticas. Jorchking
¢ Otra de criticas? Ay, madre, como
esta el patio. Ya ni inmersos en la
realidad virtual se libran...

» Veinte anos y sigo esperando ver a
Tomba (Tombi en Europa) en un nue-
vo titulo o, al menos, en un remake
de sus dos juegos. Dennis Vega
Tombi mola. Y tu mas, por recordar-
nos a este gran personaje. jOjala vol-
vamos a verle agitando su pelo rosa!

» Que God of Warhaya ganado el
premio BAFTA a mejor juego. Para
mi, Red Dead Redemption Il es muy
superior, aun con sus fallos. CPD98
Entendido. Aunque GolW es "BAF-
TANTE" bueno, ;eh? Si, el chiste es
malo, pero es que sobre gustos...

Pues si. Como al final se imponga esta tendencia, nos vemos en
el futuro a lo Gollum: metidos en una cueva (sin cobertura, claro)
y acariciando nuestras cajas de juegos retro. jTesssorosss!

B Por David Alonso w (@Davealonsoh



- SEHAN ANUNCIADO FE pnfavaﬂusmegns Unodelnsmaa
ﬂestimadus as Samurai Mm quaSNK lanzara en PS4 Yy One el 27
de junio (a Switch y PC llegara en invierno). Por su parte, Codemasters
acaba de anunciar F1 2079 (pam PS4, One y PC) para el 28 de jumn,
mas pronto de lo habitual. El 19 de julio, sera el turno de Marvel Ultimate
Alliance 3. Asimismo, Bandai Namco ha fijado la ventana estimada del
verano para el survival horror Man of Medan. Control ya esté confirmado
para el 27 de agosto y, desde el 16 de abril, esta disponible Dreams.

- empieza a tomar
fnrma EIEGEERS

mfarenﬁas parael 10

22.00, hora espanola).

Y, Mmrmuﬁ. queyase
sabia que iria, dara la
suya el 9 de junio a las
22.00h. Faltan Nintendo
y quién sab&si Square.

:-._ EI..I... i .' :"- --._:...:I ..-:.-. '..-: i .. e“

Tabata ha anunciado
que su estudio trabaja

en The Pegasus Dream
Tour, un RPG que sera

el juego oficial de los
Jﬂﬂﬂﬂﬁ Enralmmicqe_- :

Rangm's, una aventura
que tratara el autismo.

~ Nintendo Labo ya esta
a laventa,y no sélo
pemﬂte dmfrutarde
los seis Toy-Con que
incluye. Nintendo ha
decidido anadir sendas
actualizaciones a Super
Mario Odysseyy Zelda:
Breath of the Wildpara
sacarle mas partido.
| TAKU,
" wya fiahﬂ}dnd para las
filtraciones es irrepro-
chable, ha revelado que
el préximo Assassin's
Creed, cuyo nombre en
clave es "Kingdom', se
amblanta:ﬁ enla época
vikinga. De hecho, hay

un guino al respecto en
The Division 2...

Ubisoft han confirmado

de junio (alas 2.30y las

h:m uidenjuegus Hajirne'

L ]
M Por Rafael Aznar W [@Rafaikkonen j
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MAMI ARIFS ™AL

J ANLD GAMES fue acusada de incumplir un acuerdo con Limited
Run Games para Ia dlstrlbucmn de la edicion fisica de Axiom Verge para
Wii U (por valor de 78.000 $), asi como de no haber donado 200.000 $
por el resto de versiones a Thomas Happ, creador del juego (a quien se le
habian prometido para costear los gastos médicos de su hijo, que tiene
una enfermedad neurolégica). A raiz de ello, AnaitGames y GameReport
desvelaron como la compania sobredimensiono su actividad ano tras
ano. Su CEOQ, Luis Quintans, ha dimitido como presidente del DEV.

’ BIOWARE atraveso
numerosas dlflcuitades
en el desarrollo de
Anthem, sequn desveld
Kotaku. Entre ellas,
destacan los vaivenes
en su diseno, con cosas
que se eliminaban y se
anadian continuamen-
te... y de ahi que saliera
en un estado tan pobre.

w 5EBGA ha tenido que
redoblar esfuerzos para

7" eliminar de Judgment

‘! al actor Pierre Taki, que
desempena un rol clave
en la aventura, y susti-
tuirlo por otro. La razén
fue su detencidn por

§ consumo de cocaina.

| Por suerte, no afectara

¥ alafecha de salida.

) DRIVECLUB, asi

como su version de
realidad virtual y su
version de motos, seran
retirados de la venta
digital el 31 de agosto,
por temas de licencias,
y los servidores se
cerraran el 31 de marzo
de 2020. Compradio en
fisico, por si acaso...

antiguo responsable
de la saga Tales of, ha
abandonado Square
Enix, donde estaba
trabajando en el RPG
Project Prelude Rune.
El juego se anuncio en
febrero de 2017, pero

apenas se ha visto
nada, salvo un teaser.




PLATAFORMAS
PS4

GENERO
Rol tactico /
Novela visual

DESARROLLADOR
Sonic Team

DISTRIBUIDOR
Sega

LANZAMIENTO
Finales de 2019
(Japon)

Principios de 2020
(Europa)

ras muchos anos de espera,
Sega por fin ha anunciado una
nueva entrega de Sakura Wars,
su emblematica saga de rol
tactico con elementos de novela vi-
sual y romance. El juego esta en desa-
rrollo para PS4, y mantendra el espi-
ritu de los juegos clasicos y le anadira
muchas novedades que elevaran la
experiencia a un nivel superior.
Aungue en nuestro territorio se la
conoce poco,la saga Sakura Warses
una de las mas populares de Sega en
Japon. Ambientada a principios del
siglo XX, cada entrega nos pone en la
piel de un hombre joven y de un gru-
po de mujeres que combaten junto a
él. Pero es una version alternativa de
la historia, con elementos de ciencia
ficcion al mas puro estilo steampunk,
y en los combates de rol tactico por
turnos controlamos a mechas que
funcionan con tecnologia a vapor. En-

Project Sakura Wars

® MECHAS Y ROMANCE EN UN TOKIO REMOTO

tre combate y combate, establecemos
conversaciones con nuestras com-
paneras que pueden conducirnos a
situaciones de romance con ellas. En
este sentido, el juego incluira una ver-
s16n evolucionada del sistema LIPS,
mediante el cual elegimos entre dis-
tintas opciones en los dialogos. Nues-
tras respuestas no solo desarrollaran
de una manera u otra las relaciones,
sino que también moldearan la perso-
nalidad de nuestro protagonista.

Un Tokio alternativo

Project Sakura Wars presentara un
elenco de personajes totalmente nue-
vo. La historia se ambientara en el
Tokio de los arios 40 del siglo pasado,
y el protagonista sera Seijuurou Ka-
miyama, el joven capitan de la nueva
Division Floral Diez afios después del
cataclismo que destruyo el Teatro Im-
perial de Tokio, donde militares de in-

cognito protegian a la ciudad de ame-
nazas demoniacas, nuestra misién
sera tanto restaurar el esplendor del
teatro como enfrentarnos a nuevos
demonios que ponen en peligro la paz
en Tokio. Bajo el mando de Kamiya-
ma, habra distintas chicas adolescen-
tes, que se han unido a la Divisién Flo-
ral para conducir los mechas a vapor
que emplearemos en combate y parti-
cipar como estrellas en el teatro.

Para el disefio de personajes, Sega
ha hecho un gran fichaje: Tite Kubo,
creador del manga Bleach, que, como
podéis ver, ha aportado su especial es-
tilo y carisma a estos nuevos héroes.
Por otra parte, Sega ya ha confirma-
do una grata y sorprendente noticia:
el juego llegara a nuestro continente
durante la primera mitad del proximo
afnoy, ademas, incluird textos en cas-
tellano (aunque, eso si, manteniendo
las voces originales en japoneés).



TTTE KUBO, CREADOR DE
BLEACH, HA DISENADO LOS
PERSONAJES DEL JUEGO

Sakura
Amamiya
sera el persona-
je femenino con
mayor protago-
nismo. Idolatra

a Sakura Shin-

guji, antigua
estrella de la
Division Floral
que aparecio
en los primeros
juegos dela
saga.

Anastasia
Parma
viene de
Grecia, y tiene
experiencia en
muchos teatros
de Europa.

Seijuurou

Kamiyama
sera el gran
protagonista
del juego. Tiene
veinte anos y es
el capitan de la
Division Floral,
tras haber sido
trasladado

desde la Marina.

Los mechas

seguiran
siendo nuestra
herramienta en
combate. Aun-
que el juego se
ambienta hace
casi 80 anos, se
trata de una ver-
sion alternativa
de la historia en
la que hubo un
gran desarrollo
de la tecnologia
a vapor.

Nuestras

decisiones
en los dialogos
repercutiran en
como se desa-
rrolla la trama.

Azami
Mochizuki
desciende de un
clan ninja, y po-
see habilidades
naturales para

el combate.

Esta

versionde
Tokio sera muy
especial, ya que
recreara con
mucho detalle
su aspecto en
los anos 40,
pero, ademas,
anadira
elementos de
ciencia ficcion
y steampunk.

UNA SAGA CON MAS DE
VEINTE ANOS DE HISTORIA

El primer Sakura Wars

aparecio en Saturn

en 1996, y su combi-

nacion de rol tactico,

romance y ciencia

ficcion encandilo a

los japoneses. Hasta

ahora, en Occidente

s6lo habiamos podido

disfrutar de Sakura Wars: So Long My Love (PS2, Wii), la
quinta entrega principal. Existen mangas, animes y no-
velas basados en Sakura Wars, y se han vendido mas
de 4 millones de juegos. El creador de la saga, Oji Hiroi,
también concibio los juegos de Far East of Edeny fue el
guionista del manga Samurai Crusader.

E
.
Por Roberto Ruiz Anderson @Roberto_JRA
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157,048

unidades vendidas de Sekiro: Shadows
Die Twice (en su version para PS4) en
su primera semana en Japon

Cuatro productos de Sega para los
Juegos Olimpicos de Tokio '

Sega lanzara este verano el titulo oficial de

los JJ.0O0. de Tokio 2020, para PS4 y Switch. Le
seguira la nueva encarnacion de Mario y Sonic en los
Juegos Olimpicos, que tendra un juego en Switch (in-
vierno) y otro en recreativas (2020), ademas de Sonic

en los Juegos Olimpicos para iOS y Android (2020). Persona 5: The Roya |,

anunciado para PlayStation 4

El misterioso Persona 5 R ha resultado ser
Persona 5: The Royal que presentara a un
nuevo personaje femenino. Cuando tengais
esta revista en las manos, Atlus ya habra
proporcionado informacion mas detallada
sobre el juego, asi que os recomendamos
buscar la noticia en hobbyconsolas.com

El préximo Yakuza hara gala
de cambios drasticos

Shin Yakuza no solo tendra nuevo prota-
gonista (Ichiban Kasuga, que relevara a
Kazuma Kiryu), sino que la idea, segtin
Toshihiro Nagoshi, maximo responsable
de la saga, es que sea "como cuando un
juego online pasa de la version 1.0ala 2.0, L. .
no como cuando se introduce un parche”. Kaz Hirai dEjEI
definitivamente Sony

Hace un ano, os contamos que Kaz
Hirai dejaba sus cargos de presidentey
CEO de Sony, que pasaron a Kenichiro

s
[\ CILFDEH ) —X Yoshida, aunque Hirai seguiria como
presidente de la junta directiva. Ahora,
4 at
&A ﬂg#z 9 / 7 Hirai ha anunciado que dejara también
*fﬂ ﬁ%; ese cargo el 18 de junio y sdlo sera

v FrURICERELANES VO asesor externo de la compania.

Monolith Soft trabaja en un
nuevo The Legend of Zelda

Los creadores de Xenoblade Chronicles, que ya Podria haber d del
apoyaron a Nintendo en el desarrollo de Breath of Odria haber dos nuevos modelos

the Wild, buscan programadores, disenadores y distintos de Switch en camino

artistas para un nuevo Zelda. ; Tendra Monolith un Hace un par de meses, recogiamos el rumor de un

mayor papel en la proxima gran entrega? modelo méas pequefio y barato de Switch, que podria ser
una especie de sucesor de 3DS en el mercado. The Wall
Street Journal afirma ahora que Nintendo no sélo prepa-

ra ese modelo mas portatil, sino también uno "premium”
que incluira algunas mejoras respecto al actual.
. [ . .T.._; ,:I L

unidades de Devil May Cry 5 se
vendieron en Japoén (en su version
para PS4) en sus tres primeros dias
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——STAR. WARS.
/. 4
M 15 DE NOVIEMBRE

B RESPAWN ENTERTAINMENT (EA)

l AVENTURA
a habido una gran perturbacién |
en la Fuerza. Hace unos dias, se
celebré la Star Wars Celebration
y alli, por fin, se pudo ver un ade-

lanto de Star Wars: Jedi Fallen Order. Desde

que en mayo de 2016 se supo que Respawn : ol i
Entertainment estaba trabajando en un juego F A I I E N O RDE R
de la saga, solo se habian dado vagos detalles

en el E3 2018, en aquella surrealista e impro-
visada presentacién en la que Vince Zampe-
lla, sentado entre el publico, dio a conocer la
denominacion oficial y lIa ambientacion. No
hubo ninguna demostracién jugable, algo que
Imaginamos que se ha guardado para el E3,
pero siun trailer de dos minutos y una pre-
sentacion de sus responsables que ya apun-
tan a que puede ser uno de los éxitos del ano.
No en vano, no solo aprovechara la campana
de ventas navidena (sale el 15 de noviembre),
sino también el iman que sera el estreno en
cines de "Episodio IX: The Rise of Skywalker”,
que se producira el 20 de diciembre.

Un milagro de los midiclorianos

Por sus caracteristicas y por el pasado recien-
te de Electronic Arts, la mera existencia de
Star Wars: Jedi Fallen Order casi escapa a to-
da légica. Hablamos de una aventura para un
solo jugador, con una fuerte carga narrativa y
sin micropagos. Es decir, es todo lo contrario
que han sido los dos Battlefront, enfocados
al multijugador y pertrechados con sus pole-
micas cajas de botin. Y no solo eso: es que EA
viene de cancelar la aventura en la que estu-
vo trabajando Visceral Games y de cerrar di-
cho estudio, en parte porque no se ajustaba a
un modelo de negocio a largo plazo. Tampoco
hay que olvidar que, incluso antes, Disney ya
habia cancelado el prometedor Star Wars 1313.
Otrarareza del juego es que no se ha hecho
con Frostbite, el motor de DICE que EA impo-
ne a todos los estudios de su propiedad (y que,
por ejemplo, a BioWare le ha traido por la calle
de la amargura con Anthem), sino que usara
el versatil Unreal Engine 4. Esto puede deber-
se a varios motivos. El primero es que el desa-
rrollo empezo6 antes de que Respawn formara >

LA FUERZA ES
INTENSA EN EL

Jedi Fallen Order tendra todo lo que se le puede pedir a
un juego de Respawn... y de Star Wars, por supuesto. Ya
hacia falta otra aventura para un jugador como ésta.
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Obi-Wan o Yoda no fueron los Ginicos
jedi que al exilio se vieron obligados:
un aprendiz se zaf6é también de la
Orden 66 con la que el Emperador
Palpatine quiso exterminar a la
ancestral orden de caballeros

EXPLORACION

mente lineales, pero habra
caminos ocultos al estilo me-
troidvania, para que volvamos
a sitios ya visitados cuando
hayamos obtenido cierto po-
der. Parece que no faltara el
parkour "made in Respawn".
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W Por Rafael Aznar w (@Rafaikkonen

B s

VILLANOS

Cal Kestis sera perseguido
por villanos muy poderosos,
a los que liderara la Segunda
Hermana, una inquisidora de
élite, por debajo de la cual es-
taran los llamados soldados
de purga. Todos ellos vestiran

~ de negro, ;a lo Darth Vader?
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CINEMATOGRAFICO

Los elementos identificables
de la saga se contaran por de-
cenas: los stormtroopers, los

sables de luz, los destructores
" estelares... Y se ha prometido
. que visitaremos mas de un lu-

gar familiar, con unos gréficos
que seran fotorrealistas.

4



» parte de la estructura interna de EA (la com-

pania adquiri6 el estudio en noviembre de
2017, con el desarrollo de Jedi Fallen Orderya
avanzado). El otro motivo es la confianza que
la editora pueda tener en el estudio, después
de tres pepinazos como Titanfall Titanfall 2y
Apex Legends, basados también en otro motor
ajeno, en este caso el Source, de Valve.

Dicho eso, Star Wars: Jedi Fallen Order ha
sido disenado por otro equipo distinto al que
liderd6 los citados shooters. Asi, el director del
Juego es Stig Asmussen, quien ya ocup6 dicho
cargo en God of War IIl, mientras que el direc-
tor creativo es Chris Avellone, que ya tiene
experiencia con la saga, tras haber trabajado
en Caballeros de la Antigua Republica II. Ade-
mas, forman parte del equipo veteranos de sa-
gas como Uncharted, BioShock, God of War o
Metal Gear Solid. Es decir, garantia de calidad.

Episodio IIL.5: Jedi Fallen Order

La historia formara parte del canon de La
Guerra de las Galaxias y, en concreto, se am-
bientara entre "Episodio III: La venganza de
los sith" y "Episodio IV: Una nueva esperanza’,
es decir, justo entre la trilogia de la década pa-
sada y la clasica. Los guionistas de Respawn
querian ahondar en la época oscura de l1a per-
secucion del Imperio Galactico contra los jed],
y Lucasfilm ha colaborado estrechamente con
ellos, echando mano de referencias no sélo a
las peliculas, sino también a los comics y a la
serie de television "Star Wars Rebels".

El protagonista sera Cal Kestis, un joven pa-
dawan que ha logrado escapar de la Orden 66,
es decir, el decreto secreto con el que el Empe-
rador Palpatine condend a los jedi a la extin-
cion, ejecutado, en buena medida, por Anakyn
Skywalker. El héroe se ocultara en el planeta
Bracca, trabajando como chatarrero con las
naves defenestradas en las Guerras Clon, pero,
para salvar a un companero de una caida, se
vera obligado a usar la Fuerza y, con ello, de-
latara su paradero al Imperio, concretamente
a sus inquisidores, liderados por la Sequnda
Hermana y los soldados de purga, que, desde
ese momento, le persequiran sin descanso
por distintos emplazamientos de la galaxia.

Con el objetivo de restablecer la Orden Jedi,
habra que unir piezas del pasado de Cal Kes-
tis e investigar los misterios de una civiliza-
ciéon extinta. El hecho de que todavia sea un
aprendiz, y no un maestro, tendra una utilidad
narrativa y jugable, de modo que deberemos
completar nuestro entrenamiento, ayudados
por una jedi llamada Cere, y también interac-
tuaremos con BD-1, un droide de apoyo, y, se-
gun Respawn, "con alguna cara conocida”.

L.os caminos de la Fuerza

La aventura transcurrira en tercera persona y
estara muy enfocada a la accion. Aunque no

sera un juego que se limite a eliminar un ene-
migo detras de otro, el sistema de combate
cuerpo a cuerpo sera el epicentrode todo. E1 »
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__‘Bracca, el planeta donde inicialmente se refugiara Cal Kestis tras la Orden 66, sera un cementerio de naves de las

I Guerras Clon, que, ahora, los chatarreros como él se dedican a desmontar. Esto recuerda a Rey en "Episodio VII'...

: LT .:.;';l... 4
M Cal Kestis ha sido interpretado por Cameron Monaghan, que encarna al Joker en la serie Gotham.
pues Mark Hamill dio el paso contrario en su dia: tras ser Luke Skywalker, puso voz al Joker en Batmar
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M El juego incluira ciertos paralelismos entre el aprendiz Cal y Luke Skywalker. Aqui, medita ante una 1
un atardecer rojizo digno del de Tatooine, y el droide BD-1, al fin y al cabo, es un acompanante al estilo de R2

1

Y .
- N\ N )
M El sable laser que Kestis empuhfa en el trailer y que copa algunos de los artes oficiales del juego esta roto por la
base. No sabemos en qué medida, ni visual ni jugablemente, pero ira evolucionando a lo largo de la aventura.

AHONDARA EN LA PERSECUCION
DEL IMPERIO CONTRA LOS JEDI
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» objetivo era lograr que las luchas fueran cal-
cadas a las del cine, por lo que se ha apostado
por un control que tendra tres pilares basicos:
golpear, bloquear y esquivar. Segun una fil-
tracion previa a la Star Wars Celebration (que
'acertd” practicamente todo lo que se dio a
conocer), el estilo sera una mezcla entre Star
Wars: El poder de la fuerzay Dark Souls, para
que os hagais una idea. La referencia a la saga
de FromSoftware se debe al tipo de contraata-
ques y esquivas, pero no a su dificultad, pues

hablamos de un juego que es para un publi- & Una antigua jedi llamada Cere, a la que interpreta la actriz Debra Wilson, guiara a Kestis en los caminos de la
CO masivo y cuyas mecanicas, por tanto, se- & Fuerza. En el trailer, se les puede ver a bordo de una nave, con ella como copiloto. Ojala haya alguna fase de vuelo.

ran faciles de interiorizar, aunque requeriran
practica para dominarlas. En cualquier caso,
habra que esperar para ver el enfoque de los
combos o la simbiosis entre la espada laser

y la Fuerza. Lo que si es sequro es que habra
jefes y que los soldados de purga nos aborda-
ran en combates de uno contra uno, lo que no
quita que también nos vayan a abordar storm-
troopers con sus blasters reglamentarios.

En cuanto a la parte de exploracion, se ha
anticipado que el desplazamiento tendra un
componente estratégico para resolver puzles.
En el trailer, se deja entrever que habra
parkour y que el droide BD-1 nos prestara su
ayuda con una linterna y con otros dispositi-
vos tecnolégicos. El planteamiento no sera de
mundo abierto, pero si que habra cierta liber-
tad para moverse por unos escenarios en los
que habra zonas ocultas a las que soélo se po-
dra llegar una vez que hayamos obtenido una
determinada habilidad, con el componente de
rejugabilidad, a lo metroidvania, que eso con-
lleva. Por ahora, se ha hablado de entomos co-
mo bosques ancestrales, desfiladeros vento-
sos y junglas encantadas. La duda sera ver sj,
por ejemplo, hay secciones a bordo de naves.

A la altura de la gran pantalla | AT ;
El primer trailer del juego era de corte cine- M

M La prioridad de Respawn era que las batallas de espadas se sintieran como las de las peliculas. La que Ke

matografico, pero tenia una peculianidag. utiliza justo al final del primer trailer es de color azul, pero esperemos que se pueda personalizar en ve

Frente a lo que suele pasar con la mayoria

de juegos, que tiran de CG a la vez que se ex-
cusan en letra pequena, aqui se especificaba
no sélo que si estaba hecho con el motor del
Juego, sino también que representaba la expe-
riencia de juego. En otras palabras, el juego se
vera tal cual se aprecia en este reportaje.

Otro aspecto que hay que destacar es que el
fan service parece garantizado, pues Respawn
ya ha hecho claras alusiones a que veremos
localizaciones, enemigos y equipamiento ico-
nicos de Star Wars. En relacion con eso, al
droide BD-1lo interpretara Ben Burtt, respon-

sable de sonido de la saga y al cual debemos :
los pitidos de R2-D2, el ruido de los blasters M La Segunda Hermana, la principal villana, combatira con una lanza doble como la que empleaba Darth Maul en
"La Amenaza Fantasma'. El diseno de su armadura remite al de los inquisidores de la serie "Star Wars Rebels".

y los sables laser o, incluso, la respiracion de

Darth Vader. Y, por supuesto, no faltaran per- 2
sonajes, lugares o criaturas de nuevo cuno. : :‘.é_

Tras tant N ' t de jedi p .
conun juego que hasta cuestacreer ueenis- + (IO LPEARGBLOQUEAR Y ESQUIVAR S
ta, est d do vol har cé < | -
suenaun sabe de oz wing wing, wingw S L RAN LOS PILARES DEL COMBATE

'!IP.
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M Esta imagen es del
rodaje del "Episodio

VIIIY, pero tiene su razén
de ser: se ha dado nuevo
uso a algunas escenas
descartadas para poder
homenajear asi a Carrie
Fisher, la actriz de Leia,
que murid en 2016.
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Por Rafael Aznar + @Rafaikkonen

UN EMPUJON PARA

NO MAN'S SKY:
BEYOND

VERANO HELLO GAMES AVENTURA

Cuando se puso a la venta en agosto de
2016, No Man's Sky, una aventura espacial
en un universo infinito de generacion
procedural, decepcioné a muchos por las
promesas incumplidas, pero Hello Games,
pese a ser un pequeno estudio indie, ha
trabajado durisimo y, durante estos tres
anos, no ha parado de mejorar el producto a
base de expansiones gratuitas. La proxima
sera Beyond, que hara el juego totalmente
compatible con realidad virtual (tanto la de
PS4 como la de PC). En el caso de PS VR,
se podra jugar con el Dual Shock 4 o con
los mandos Move, lo cual hara la experien-
cia brutalmente inmersiva. En cuanto al
movimiento a pie, el control podra ser libre
o con teleportacion, para quien se maree.
Ademas, Beyond traera consigo otras
dos incorporaciones: multijugador... y otra
que Hello Games asegura que sera la mejor.
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BLOOD & TRUTH

28 DEMAYO LONDON STUDIO (SONY) SHOOTER

En la linea de The London Heist (una de las demos incluidas en PS VR
Worlds), este shooter en primera persona estara planteado como si fuera
una pelicula de Hollywood, con accién a raudales y un cuidado guién, que
incluira tomas de decisiones y que presentara la historia de Ryan Marks,
un exsoldado que debera salvar a su familia de un capo criminal. El desa-
rrollo se centrara en los tiroteos con coberturas, al estilo de Time Crisis (y
no solo en la ciudad de Londres, sino también en lugares como una base

terrorista en Oriente Medio, via flashback), pero también habra otras situa-

ciones, como, por ejemplo, tener que forzar cerraduras con ganzuas.

Lenta, pero segura: asi esta siendo la progresion del catalogo
de PS VR, que engordara proximamente con experiencias unicas.

0s primeros pasos de una tecnologia siempre son dificiles, y mas
si ésta supone un cambio drastico de paradigma, como sucede en
el caso de la realidad virtual PlayStation VR se puso a la venta en
octubre de 2016 y le costo arrancar, por factores como su elevado
precio de 400 €, su exiguo catalogo o, incluso, el mareo que provoca-
ban algunos juegos. Sin embargo, y a diferencia de lo que hizo con PS
Vita, para la que pronto se olvidé de sacar grandes titulos exclusivos,
Sony ha sabido ir alimentando al casco de PS4, que ya supera los 4,2
millones de unidades vendidas, una cifra mas que respetable para
una tecnologia que aun genera reticencias. A ello han contribuido
multiples rebajas transitorias que lo han llegado a poner a 200 €. Qui-
za ha faltado una superproduccion exclusiva que justificara su com-
pra obligada, pero ha habido grandes titulos propios, como Astro Bot:
Rescue Mission, Farpoint o RIGS, amén de juegos también disponibles
para otros visores, como Moss VR, Batman Arkham VR o Doom VFR, e
incluso adaptaciones de juegazos como Resident Evil 70 Skyrim.

Con esa base, hace unas semanas, Sony dedico su primer State of
Play (un evento similar a los Nintendo Direct y Xbox Inside) a hablar
de varios juegos que llegaran proximamente a PS VR, algunos de los
cuales ni siquiera estaban aun anunciados. ;Qué tal convertirse en
Iron Man, explorar una galaxia infinita o pintar contra el acoso? Seran
solo algunas de las experiencias que podremos vivir "desde dentro”. m

GHOST GIANT

YA DISPONIBLE ZOINK GAMES AVENTURA

Disponible desde el 16 de abril, este bello exclusivo de PS VR, desarrolla-
do por el estudio indie que cre6 Fey Stick it to the Man, nos convierte en
un fantasma gigante que debe proteger a Louis, un pequefio ser que se
siente solo en un bosque y con el que debemos establecer una relacién
de creciente amistad. Solo él nos ve, pues, para el resto de habitantes del
mundo de Sancourt, somos invisibles, algo que hay que aprovechar para
ayudarles, interactuando con diversos elementos del escenario, mediante
pequeios puzles. La idea es que nos sintamos como si estuviéramos ante
una casa de muinecas con cuyos muebles pudiéramos trastear libremente.
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IRON MAN VR

2019 CAMOUFLAJ (SONY) ACCION

Con "Vengadores: Endgame” recién estre-
nada en cines, y a la espera de que Square
Enix se digne mostrar su proyecto basado
en los héroes de Marvel, bueno es Marvel's
Iron Man VR. Se trata de un juego exclusivo
de PS VR a cargo de Camouflaj, un estudio
que, pese a ser desconocido (soélo ha hecho
el discreto Republique), esta liderado por
Ryan Payton, que fue productor de Metal
Gear Solid 4 y director creativo de Halo 4.

El juego ofrecera una historia hecha para
la ocasion en colaboracion con Marvel, en
la que se combinara la faceta humana de
Tony Stark con la de superhéroe, de modo
que visitaremos lugares como la Mansion
Stark e interactuaremos con personajes
icénicos como Pepper Potts (atn no se
sabe quién sera el villano). Para jugar, sera
imprescindible tener dos mandos Move,
con cuya posicion habra que jugar para sur-
car los cielos y encafionar a los enemigos
como si fuéramos el mismisimo Iron Man.
Lejos de ser una mera demo técnica, sera
un juego que durara varias horas y que in-
cluira un sistema para mejorar la armadura
y las habilidades de forma progresiva.

EVERYBODY'S GOLF VR FALGON AGE

21DEMAYO CLAP HANZ / JAPAN STUDIO (SONY)  DEPORTIVO YA DISPONIBLE OUTERLOOP GAMES ~ AVENTURA
Everybody's Golf es una de las sagas mas longevas de Sony, pues debuté Desde el 9 de abril, esta disponible en PS4 esta peculiar aventura en
ya en la primera PlayStation. Salvo la primera entrega, todas las demas primera persona, que es compatible con PS VR. La historia nos traslada
han corrido a cargo de Clap Hanz, que, para adaptarla a PS VR, ha conta- a un planeta cuyos recursos han sido esquilmados por robots invasores,
do con la inestimable ayuda de Japan Studio, que conoce el visor como de modo que encarnamos a Ara, una joven que busca proteger el legado
nadie. El deporte del golf ya se presto a ser una gran piedra de toque para cultural y expulsar a las maquinas. Tras ser encarcelada, conoce a una
los sensores de movimiento, y la realidad virtual es el siguiente paso. Asi, cria de halcon que le ayuda a escapar y con la que se acabara volviendo
esta entrega combinara esos dos elementos (también se podra jugar con ufia y carne. Asi, después de ponerle nombre, veremos como la criatura, a
un Dual Shock 4) para ofrecer una experiencia realista, como si de verdad la que podremos acariciar, va creciendo y convirtiéndose en un poderoso
empuiaramos un palo, considerando factores como el viento o la inclina- aliado que personalizar y mejorar con diferentes opciones, mientras
cion del terreno. De inicio, habra tres campos de dieciocho hoyos. cazamos animales, recogemos recursos o fabricamos distintos objetos.
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CONGRETE GENIE x
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Uno de los juegos indies que esperamos é e Y
con mas ganas para 2019 es Concrete Ge- e

nie, una aventura exclusiva de PS4 que sera
un alegato contra el acoso escolary en la
que encarnaremos a Ash, un nifio que supe-
rara sus miedos pintando criaturas de colo-
res que cobraran vida. Estaba previsto que
se lanzara en primavera, pero, finalmente, lo
hara en otofio. Uno de los motivos de que el
desarrollo se haya alargado es la inclusién
de un modo complementario para VR.

La aventura principal sigue pensada para
las PS4 estandar, pero quienes dispongan
del visor podran sacarle partido en el llama-
do modo Pintura libre, en el que la camara
se ubicara en primera persona, de modo
que Ash sostendra una libreta en una mano
y su pincel en la otra. No podremos pintar
libremente, sino que tendremos que elegir
entre diferentes patrones (como arboles,
soles o arcoiris), siguiendo los consejos de
un simpatico ser, para crear lienzos con los
que iluminar una serie de callejones. Una
vez que lo hayamos hecho, la pintura co-
brara vida en tres dimensiones y podremos
deleitarnos con su colorida belleza.

OTONO PIXELOPUS (SONY) AVENTURA

&

-

Five Nights at Freddys ||

Y K15 g [2%a W
' " o EAN " ) e\ W
I v
TROVER SAVES THE UNIVERSE FIVE NIGHTS AT FREDDY'S VR: HELP WANTED
31 DEMAYO SQUANCH GAMES AVENTURA PRIMAVERA  STEEL WOOL STUDIOS  PUZLES

Justin Roiland, cocreador de Rick y Morty, fundé un estudio de videojue- Tras triunfar en PC y mdviles, ya se sabia que la saga Five Nights at
gos en 2016, y este juego, que se lanzara en PS4y PC (con larealidad Freddy's iba a dar el salto a consolas... pero, antes de que lo hagan las
virtual como opcion), se asemejara mucho a la irreverente serie de entregas principales, lo hara una propia para PS VR (que también llegara
animacion. Encarnaremos a un personaje que aparecera sentado en una a Oculus Rift y HTC Vive). Sera una compilacion de 40 minijuegos,
silla virtual y cuyos dos perros han sido secuestrados por Glurkon, un algunos de ellos antiguos y otros elaborados para la ocasion. Como en
pajarraco azul con aviesas intenciones. Para rescatarlos, deberemos los originales, nos convertiremos en vigilantes nocturnos de una pizzeria,
aliarnos con Trover, un monstruo morado poco amante del trabajo, y de modo que, mientras resolvemos diferentes puzles, relacionados con
viajar por diferentes planetas. El desarrollo combinara plataformas, com- mecanismos como puertas, luces o circuitos, podremos llevarnos unos
bates, puzles, toques de aventura grafica y, segun el estudio, "decisiones sustos de muerte. Cuando menos nos lo esperemos, unas espeluznantes
moralmente cuestionables”, por lo que las locuras estan garantizadas. criaturas robéticas se nos apareceran y nos haran saltar de la silla.

41 HC



M Por Rafael Aznar w @Rafaikkonen

MORTAL KUMBAT 1

B PS4
Xbox One
PC
Switch

M Ya disponible
(7 de mayo
en Switch)

B NetherRealm
Studios
(Warner Bros)

M Lucha

AL

ll

uando leais esto, la savia roja de Mortal Kombat
llmanara ya a borbotones de todos los circui-
tos de PS4, Xbox One y PC. En Switch, la miti-
ca saga de lucha se estrena el 7 de mayo, en lo
que supondra su regreso a una consola de Nintendo,
tras haberle hecho un escorzo a Wit U. No os hemos
podido ofrecer en este numero el analisis de sangre
correspondiente, pero si hemos podido jugar en pro-
fundidad a la beta cerrada, que contaba con cinco
personajes y tres escenarios, y 0s aseguramos que
lo tiene todo para ser uno de los mejores juegos de
lucha de la generacion. NetherRealm Studios, con el
veterano Ed Boon a la cabeza, lo ha puesto vuelta y
vuelta en la parrilla y el resultado es un chuleton del
que gotea tanta sangre como para desaflar, incluso,

ANGRE ENTH

Mortal Kombat hizo su debut en

los salones recreativos en 1992,
| con el desafio de plantar cara al
|| todopoderoso Street Fighter Il de

Capcom. El plantel inicial lo con-
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formaron siete luchadores que

siguen presentes hoy dia: Johnny

Cage, Kano, Sub-Zero, Sonya Bla- .
de, Raiden, Liu Kang y Scorpion. A
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AUNO Dt LOS DeCANOS De LALUGRALE
VUELVE A RERVIR LA SANGRE Y NO DEJARA
T1TERE CON GABEZA EN SU REGRESU:

VAN A GORRER RIOS DE REMOGLOBINA

al PEGI +18. El estudio de Chicago viene de hacer dos
juegazos como Injustice 2y Mortal Kombat X y pro-
mete superarse con el que, imaginamos, deberia ser
su ultimo gran desarrollo para las consolas actuales.

El tiempo no pasara por el combate mortal

Como punto de partida, Mortal Kombat 11 cuenta

con un imponente modo Historia, que es, a la vez,

una mirada al futuro y al pasado. Al futuro, porque
apuesta por un enfoque cinematografico digno de

una pelicula; al pasado, porque su hilo conductor

son los viajes en el tiempo, lo que permite ver a sus
protagonistas con la apariencia de distintas epocas.

El argumento presenta la lucha entre Raiden y Kro-
nika, diosa del tiempo y la existencia, de modo que, »

La digitalizacion fue una de las
armas que empuno Midway
para diferenciarse. Frente a

los coloridos sprites de Street
Fighter Il, Fatal Fury o Art of
Fighting, se opt6 por escanear
a actores de carne y huesoy
replicarlos en pantalla, con ani-
maciones realmente cuidadas.
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La violencia fue la otra pata
sobre la que se apoy6 Mortal
Kombaty, sin duda, la que le
granjed la fama. Sus litros de
sangre y sus fatalities levanta-
ron ampollas en Estados Uni-
dos y motivaron la creacion
del ESRB, una clasificacion de

edad para proteger a los ninos.
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Test your might era un minijue-
go que habia entre combate y
combate, que invitaba a apo-
rrear los botones para rellenar
una barra de fuerza y tratar de
partir en dos objetos pesados,
como yunques. No era tan bri-
llante como los bonus de Street
Fighter Il, pero era resuiton.

%

La entrega primigenia se adap-
t6 a numerosas consolas de la
época, inciuida Game Boy. La
version de Super Nintendo se
censurg, con la sangre conver-
tida en sudor. Sega fue mas lis-
tay, en Mega Drive, era posible
mantener el liquido original con
solo introducir una contrasena.




M El uso que ha hecho
NetherRealm Studios del
Unreal Engine 4 es un
espectaculo. Destacan, en
particular, la anatomia de
los luchadores y los efec-
tos de luzde las armas y
los poderes especiales.
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Flash, Wonder Woman, Lex
Luthor o el Joker. Aqu

'saga que publicé Midway
antes de su bancarrota, pe:
ro ya se hizo en asociacion
con Warner Bros, que seria

quien luego se quedaria
con los derechos de la sa-
ga. En 2013, eso daria pie
a una saga paralela, prota-
gonizada ya soélo por per-
sonajes del universo DC,
pero con una jugabilidad
similar, s6lo que sin fatali-
ties ni énfasis en la sangre.
Hab?p&cidu Injustice, una

erie cuyos desarrollos
NetherRealm Studios inter-
cala ahora cada dos anos
con los de Mortal Kombat.

% en la refriega, se ven envueltos otros muchos héroes
y villanos. A priori, el plantel inicial consta de vein-
ticinico huchadores, entre los que estan confirmados
como jugables los siguientes: Scorpion, Sub-Zero,
Raiden, Liu Kang, Kung Lao, Sonya Blade, Johnny
Cage, Cassie Cage, Kitana, Kano, Noob Saibot, Jade,
Baraka, Skarlet, Kabal, D'vorah, Jacqui Briggs, Erron
Black, Kotal Kahn, Cetrion, Kollector y Geras (los tres
ultimos debutan). A ellos, se anadiria Shao Kahn co-

mo Incentivo para quienes hayan reservado €l juego.

Aparte, hay un pase de temporada con seis luchado-
res, el primero de los cuales sera Shang Tsung.

La anterior entrega ya fue muy generosa en cuan-
to a modos, sobre todo para un jugador, y ésta no se
gueda atras. Aparte del modo Historia, estan Torres
del tiempo, Torres clasicas y Kripta, ameén de Torneo,
Online, Kombate de [A o Entrenamiento. A eso, hay
que anadir la que es la gran novedad de esta entre-
ga: un sistema de personalizacion tremendamente

profunde, inspirado por el que ya brillé en Injustice 2

Asi podemos modificar a cada uno de los luchado-
res de muy diversas maneras, con las recompensas
que vayamos obteniendo a medida que jugamos (sin
necesidad de recurrir a micropagos). Si nos atene-
mos a lo visto en la beta, cada personaje tendria do-
ce disenos, dos mtroducciones, dos poses de victoria

y cantidades variables de provocaciones y brutali-
ties (entre dos y cinco). Ademas, cada luchador tiene
tres tipos de objetos, con cinico disefios alternativos
para cada uno; mascaras, katanas, estandartes, da-
gas... Y hay mas: cada personaje tiene tres versiones
con pequenas modificaciones jugables, a lo que se
anade la variedad que, en teoria, deben aportar las
versiones rejuvenecidas del modo Historia. Por si
fuera poco, es posible mejorar a los luchadores con
cinco elementos: almas, llamas infemales, cristales
del orden, energia del caos y sangre de dragon. En
otras palabras, hay contenido para muchos meses.

Escabechinas que se recrean en la crudeza

L.a jugabilidad bidimensional sigue la senda habitual
de la saga. Contamos con dos botones para puneta-
z0s y otros dos para patadas, asi como con blogueos
y agarres. Ahora bien, cada luchador cuenta con un
estilo realmente diferenciado, en funcion del arma
principal que empufie y de las habilidades que ten-
ga. No tiene nada que ver el latigo de Scorpion con
las congelaciones de Sub-Zero, las cuchillas de Ba-
raka, las rocas y raices de Cetrion, los brazos multi-
ples de Kollector... Los combates son muy tacticos,
algo a lo que contribuyen los escenarios, que suelen
contar con tres o cuatro elementos de fondo que,
lejos de ser decorativos, permiten interactuar con
ellos para realizar un fugaz ataque especial, pulsan-
do un boton al pasar justo por delante. Por ejemplo,
podemos coger una motosierra, tirar al rival contra
un cactus, estamparle la cabeza contra un coche...
Pero lo que de verdad afiade estrategia a los com-
bates es el llamado fatal blow. Se trata de un ataque
especial de un soio uso que pasa a estar disponible
cuando hemos recibido cierto dano y que quita me-
diabarra de vida... siempre que logremos conectarle,
para lo cual hay que estar muy cerca del nval y co-
gerlo con la guardia baja. S1 lo hacemos bien, salta




| » ol
F - -

——

M El modo Historia, en el que Kung Lao, Liu Kang, Raiden y compania se enfrentan a Kronika y su
musculado sirviente Geras, esta muy cuidado y echa mano de impresionantes secuencias de video.
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B La trama se basa en los viajes en el tiempo, lo cual se ha aprovechado para que cada personaje
tenga una version joven y otra mas envejecida. En el caso de Johnny Cage, la evolucion es evidente.

B E| fatal blow es un ataque especial que se habilita tras recibir una buena tunda. Si le acertamos al
rival, saltara una salvaje secuencia de golpes automaticos y le quitaremos media barra de vida.
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W Podemos interactuar con algunos elementos del entorno. Por ejemplo, es posible coger ciertos
objetos de ataque, lanzar al rival contra algo (como un cactus), rebotar contra algunas paredes...
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MIDWAY Y [A

GUADRATURA
DELALOCURA

Tras declararse en bancarrota en 2009, ca-

y6 en desgracia, pero Midway fue una estre-

lla de las recreativas y dejé un gran legado.
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Las sagas de tono arcade fueron mayoria en la

historia de Midway: Cruis'n USA, Spy Hunter, San
Francisco Rush... No obstante, si hay una que re-
cordemos, aparte de Mortal Kombat, ésa es NBA
Jam, con sus increibles mates y su multijugador.

Con el sello asociado de Bally, Midway brillé con
luz propia en otro ambito de los salones recreati-
vos: el de los pinballs. Cre6 mesas inspiradas en

La Familia Addams, Doctor Who, Harley Davidson,

Juez Dredd, Popeye, The Twilight Zone...

Ed Boon lider6 el equi-
po de cuatro perso-
nas que creé Mortal
Kombat. No sélo es el
padre de la saga, sino
que, mas de un cuar-
to de siglo después,
sigue a su cargo, algo
raro en la industria.

Dan Forden fue el pro-
gramador de sonido

y el compositor. Su
silueta apareciaenla
esquina inferior de la
pantalla cuando se
producia un uppercut,
con aquel hilarante
canturreo de "toasty".

'

.l

John Tobias fue la
mano derecha de Ed
Boon en la primera en-
trega de la saga y en
las sucesivas. Se ocu-
po de la historia y del
diseno de personajes,
aungue se marchoé de
Midway en 1999,

John Vogel tuvo un rol
clave, al encargarse
de aspectos visuales
como el arte, la crea-
cion de personajes,
los escenarios o las
animaciones. Incluso
colaboré con John To-
bias en la historia.
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INVITADOS DE L
MAS VISCERALES

Esta entrega aun no tiene "forasteros” con-
firmados (seguro que cae alguno via DLC),
pero la saga ha tenido grandes invitados.
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W Algunos golpes criticos dan pie a primeros planos a camara lenta en los que, rayos X mediante,

|h Kratos, dios de la guerra, combatio en la version 3 vemos el estropicio causado: huesos fracturados, dientes saltados, genitales hechos tortilla...
- dePS3y PS Vita del Mortal Kombatde 2011. Su
i arma principal eran las Espadas del Caos, pero
también usaba otras, como la Cabeza de Medusa.
i
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Freddy Krueger, de "Pesadilla en EIm Street”, fue

uno de los personajes descargables del Mortal
Kombat de 2011. Junto a su fealdad, desplegaba

e =

. sus miticos y afilados guantes con cuchillas.
-
) I. W Los brutalities dan por acabados algunos combates de forma repentina. Si tenemos suerte con un
: t golpe, puede que, por ejemplo, le arranquemos de cuajo al rival la cabeza y la columna vertebral.
|
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1
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. Leatherface y Jason Voorhees, villanos de dos

peliculas de terror como "La matanza de Texas"y
"Viernes 13", fueron DLC de MKX. El primero em-
pleaba una motosierra; el segundo, un machete.
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'“ B La cadena de Scorpion promueve dos de los fatalities mas bestias del juego. En uno de ellos, se
i pone al rojo vivo y acaba partiendo al contrincante de arriba a abajo, en dos mitades simeétricas.
f
,R peliculas homoénimas, fueron otros dos persona-
- jes descargables de la anterior entrega. Ambos
. echaban mano de su afilada tecnologia futurista.
i
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! L Los cameos han estado a la orden del dia en Mor- : _ |
tal Kombat desde sus origenes. El mas icénicoes =~ M Baraka tiene el que seguramente sea el fatality mas "primitivo’. Después de arrancarle la cara al
- h el del escenario The Pit, en cuyas estacas esta- 1 rival y dejarle el cerebro al descubierto, usa sus garras como tenedor para ensartarlo y comérselo...

ban clavadas las cabezas de los desarmrolladores.
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Mortal Kombat sigue arrastrando pasiones (hay una pelicula en camino), pe-
ro cualquier cosa palidece si se compara con lo que movia en los anos 90. ,

1. PELICULAS.En1995, 2. ANIMACION. "Mortal 3. TEATRO. "Mortal 4. TELEVISION. "Mortal |
se estrené "Mortal Kombat: Defenders of Kombat: The Live Tour"  Kombat: Conquest"” fue
Kombat", a la que se- the Realm" fue una se- fue una rareza que se una serie de una tem-
guiria, en 1997, "Mortal rie de dibujos animados escenificé en algunas porada que se emitio en
Kombat: Aniquilacion’. que debuté en 1995. ciudades de Estados 1998. Mas adelante, ya
Eran filmes de imagen Ese mismo ano, se es- Unidos entre 1995 y en el siglo XX|, tendria-
real con los personajes  treno también "Mortal 1996. Era una actua- mos también el corto-
. de la saga, como Sub- Kombat: The Joumney cion coreograficaenla  metraje "Mortal Kombat
] v Zero o Scorpion, pero Begins", una pelicula que técnicas de artes Rebirth" (2010), que
1 ¥ los efectos especiales que mezclaba anima- marciales, baile y mu- entroncaria con la serie
' no daban paramuchoy ciény secuencias CG sica se daban la mano "Mortal Kombat: Lega-
no habia fatalities. francamente cutres. sobre un escenario. cy’, emitida en 2011.
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» Una secuencia automatica, que se gusta con prime- pudendas al rival y le saca la columna y el craneo
ros planos de golpes salvajes que se ensanan con el como sl fuera un Calippo. Su otro fatality consiste
rival y que son unicos para cada personaje. Nuestro en elevar al rival a disparos hacia el cielo para que lo
favorito, por ahora, es el de Johhny Cage, que, como hagan picadillo las aspas de un helicoptero. Jade sa-
buen actor, saca una estatuilla de Oscar y acaba cla- ca un ojo al enemigo con su lanza y luego lo parte en
vandosela al oponente. Al margen de los fatal blows,  dos, ala altura de los intestinos. Sub-Zero decapita |y
también hay planos a camara lenta para resaltar, al enemigo con una hacha, congela ia calavera yla WHMENTA
mediante rayos X, los estropicios que generan algu- hace afiicos de un pufietazo. Kabal arrastra a su ene- IRARTFNEFERT
nos golpes, como puntapiés o cabezazos, en el es- migo por el suelo a toda pastilla para desconfigurar-
queleto y la musculatura de los contendientes. loy hacer que los ojos acaben bamboleando fuera de ‘Pese a su éxito, lo cierto es

I _ ) ! sus orbitas. En su otro fatality, le troncha al rival los ‘que no hay ninguna saga

I]"] I]Ur U]U v [IIEmP. I][" [IIEHIE tobillos y acaba abriéndole la cabeza a la alturade la A _;-lilﬂhﬂ actual que ten-
Pero todo lo dicho no valdria de nada sin fatalities. dentadura. Johnny Cage simula hacer varias tomas jERnn enioque como el de

Como siempre, NetherRealm Studios ha planteado de una pelicula hasta que le arranca al otro persona- | Mnr.'.al i
a que hubiera quien inten-

auténticas barrabasadas del gore que aunan salva- Je lacabeza. ¥ hay muchos mas, sin olvidar los bru- tara replicar su concepto
Jismo y humeor en cantidades variables. Cada lucha- talities, que son ejecuciones aleatorias mas directas cuando empezo a estar en
dor cuenta, a priori, con dos de esos golpes de gracia,  que ponen fin a los combates por las bravas. Desco- ‘boca de todo el mundo. Es
la mayoria de los cuales son sencillos de llevar aca- nocemos si hay fatalities de escenario, pero, en de- el caso de BloodStorm, un
bo. Basta con consultar la combinacion de direccio- finitiva, es una burrada que no escatima en sangre. 'Lu;gﬂ:i:: ;"Sc{reai::eu?ﬁg_l .
nes y botones en el menu y aplicarla teniendo en Eso si, echamos en falta otros movimientos mi’ticosf Bk a6 aalories Tecrest]
cuenta la distancia recomendada hacia el rival, una como eran los babalities, los animalities y los friend= vos en 1994 y que también
yez que ya esta derrotado y agonizando. ship. Imaginamos que, con el nivel técnico actual, _ ﬁma ejecuciones sangui-
Los efectos anatomicos que producen esas ejecu- quedarian raros, pero seria genial verlos de Vuelta) _ nolentas. Pas6 sin pena ni
clones no son para estémagos sensibles, y las hay Veintisiete afios después de nacer, ﬂ.fmrtdi Komb . ' g!ur a... Y me"f:if’" EapEs
de todas las formas y colores. Valgan unos cuantos sigue bafiada en sangre inmortal Conoce demaﬁ&- " e a e de
: : Mortal Kombat en todo un
ejlemplos. Cassie Cage da un patadén en sus partes do bien la fatalidad como paracaern presa de ella: | episodio de Los Simpson,

concretamente el 139 (el
undécimo de la séptima
temporada). Titulado "Mar-
ge, no seas orgullosa’, se
centraba en un videojuego
llamado Bonestorm, que
era un alter ego del de Mid-
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fy’ % way, tanto por su violencia
{... = 4 COMO pOr sus personajes,
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que imitaban, por ejemplo,
a Goro y Liu Kang. Eso si,
Los Simpson ya predije-
ron los fatalities de Mortal
Kombat con Rasca y Pica.
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PRESERVAR EL

LEGADO

AL RESCATE DE LAS VIEJAS GLORIAS
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JULAUOR « RECORU

EL FIN
DEL
TIEMPO

Un flyer. Durante
décadas, ésa fue
la tnica prueba
de la existencia
de esta recreati-
va espafola de
1981. Por suerte,
todo cambic en Vestigios de una era dorada
2018, cuando
recreativas.org
y ARPA lograron
rescatar un mue-
ble de El Fin del
Tiempo que es-
taba en posesion
de una sefiora de
Zaragoza. Tras
reparar la placa,
la preservaron
y, actualmente,
puede disfru-
tarse desde el
Nada es eterno MAME. El n° 26
de Retro Gamer
Espafia incluye
un espiéndido
reportaje sobre
este rescate,
obra de Jesus
Relinque "Pedja’".
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LAST KM

Otro "rescate” sonado de una recreativa
espanola, esta vez a manos de la Asocia-
cién RetroAccion. Veintidds afios después
de su creacion, este arcade de ciclismo
pudo ser preservado, gracias a que su
programador, Ricardo Puerto, encontro la
placa en casa de sus padres. Si queréis
saber mas sobre la recreativa de Zeus
Software, y cémo se preservé, la historia
completa esta en el reportaje que hizo
Julen Zaballa para la Retro Gamer n° 23.




LEYENDAS EN VERSION MINI

La nostalgia es un buen negocio, como queda patente en el aluvion de consolas mini que han ido
apareciendo en el mercado durante los ultimos anos. Y todas corren sobre emuladores. ?”
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THE C64 MINI |

Version a escala del mitico ordenador, fabricada por Re- MEGA DRIVE MINI I
tro Games Ltd y distribuida por Koch Media. Lleva en me-

: El 19 de septiembre, llegara a las tiendas, con
moria 64 juegos, que corren sobre el emulador VICE, pero

’ 40 juegos en memoria, emulados por M2. Qjo,
se pueden cargar mas titulos desde el puerto USB. porque la japonesa y la occidental no inclui-

ran los mismos (ni los mismos mandos).
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NEO GEO MINI

SNK se sacé de laman-
ga una auténtica mini-
rrecreativa, con tres Arqueologia recreativa
modelos (Japon, resto
— ~— del mundo y jnavide-
PLAYSTATION CLASSIC il E6 pecioss, pero

. 2~ su emulacion ha levan-
La nostalgia no lo es todo: también hay que - Rdo e ebita
ofrecer una buena emulacion, algo que no T Pl sl calidad d;'.e imagen al
logro la PlayStation "mini". Acabé bajando SrnbT s Al taladleor
de precio pronto (ahora, ronda los 60 €).

NINTENDO CLASSIC MINI |
- .

El fenomeno "mini" arranco con esta preciosidad,
que guarda en memoria 30 clasicos. Utiliza un soft- l
ware de emulacion propio, creado por NERD (Nin- SNES
tendo European Research & Development). MINI
Un ano des-
pués, Nintendo re-
pitid la jugada, incorpo-
rando veintiin clasicos de SNES en
una miniconsola que replicaba el modelo
original de cada territorio. Entre los juegos,
habia una exclusiva: el inédito Star Fox 2.
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LOS EMULADORES

TRABAJOS S aimsssacee etk
DE AMOR ” # et i,

PERDIDOS...
O TAL VEZ NO

SUPER SHADOW

SUPER SHINOBI 1l / SHINOBI 11l (MD) TECMO CUP F.G. (MD)
OF THE BEAST (SNES)



Aqui hay negocio
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ARCADE VINTAGE
Y EL MUSEO DEL VIDEOJUEGO

Hablamos con los artifices de esta iniciativa

¢;Cuando se funda Arcade Vintage y qué motivos
os llevaron a crear la asociacion?

Arcade Vintage es una asociacion cultural crea-
da para conservar y dar a conocer la cultura re-
lacionada con el mundo de los recreativos y las
maquinas arcade de los anos 70, 80 y 90 y, en
general, del videojuego clasico y su historia. Ar-
cade Vintage fue constituida como asociacion
cultural en 2013 en Petrer, Alicante.

;Cuantas recreativas y pinballs teneis ahora
mismo en el local y en el almacén?

En el local tenemos 80 maquinas. Y en dos alma-
cenes, que llamamos "bases alpha’, 200 mas.

¢ Como localizais nuevas maquinas “para resca-
tar"? ;Buscais modelos concretos o lotes?

Hay particulares que se ponen en contacto con
nosotros para cederlas a la asociacion. O re-
creativos que cierran sus puertas y donan las
maquinas. Cuando buscamos modelos concre-
tos, lo hacemos a través de foros de internety
contactos en otros paises. Los lotes suelen venir
en contenedores desde Nueva York. Ya hemos
traido dos, y el tercero esta a punto de llenarse.

¢ Es cierto que rescatasteis un monton de re-
creativas de un barco varado en Inglaterra?

Fue una expedicion "arcadeol6gica" entre varias
asociaciones organizada desde el foro Ukvac.
com en 2011. El barco era el Duque de Lancas-
ter y estaba varado en Belfast desde los 70. En
el interior, como si de una capsula del tiempo se
tratara, se mantenia en perfecto estado un salon
recreativo, pues el barco contenia un centro co-
mercial. Nosotros no participamos de aquel res-
cate, pero si preservamos una de las maquinas
que alli se encontraban, Missile Storm. También
trajimos The Invadersy Asteroids originales
desde Reino Unido a través del programa "Ship-
ping Wars" que se emitio alli. Y también esta el
rescate cerca de Luxemburgo de Hang-On: Spe-
cial Edition, una auténtica rareza de Sega.

¢ De que maquinas estais mas orgullosos?

Por lo que costo traerla y porque es la nina boni-
ta del salon, por espectacular y por los buenos
ratos que pasamos con ella, OutRun Deluxe. Las
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de monitores vectoriales son muy especiales:
Asteroids, Tempest, Omega Race... Como anti-
guas, Gun Fight, de 1975, que es la primera con
microchip. Por la restauracion que se hizo y por
lo mitica que es, Tron, que es unica en Espana.
BreakOutes especial por el diseno de placa de
Jobs y Wozniak.

:Como surge la idea de fundar el museo?

Era el salto natural de la asociacion. Después de
cinco anos de expediciones "arcadeologicas”,
talleres, charlas y eventos, y con la necesidad
cada vez mas imperiosa de espacio para poder
disfrutar de todas las maquinas (actualmente, el
salén tiene 140 metros cuadrados, y pasamos

a tener 900), era necesario un salto. Al ser una
asociacion sin animo de lucro y depender eco-
némicamente de los socios, el cambio siempre
tenia limitaciones, asi que, hace un ano, deci-
dimos trabajar en un dosier que reflejara todo
nuestro frabajo, y en una propuesta detallada del
museo, y comenzamos a hablar con distintos
ayuntamientos. La propuesta de Ibi era inmejo-
rable: por el espacio, la Fabrica de Rico, por la si-
nergia con el museo del juguete y por el equipo
del ayuntamiento, que, con apasionados de los
videojuegos como nosotros, vio una oportuni-
dad que no podia dejar escapar.

;Estara abierto todo el ano?

Si, todo el ano. Sabados por la mananay por

la tarde, y otros dias segun la demanda, para
visitas guiadas de colegios, institutos y univer-
sidades. La oportunidad que nos da Ibi en este
sentido es fantastica, al incluimos en el circuito
museistico de la ciudad, con mas de 22.000 visi-
tas al ano, principalmente de estos colectivos.

[l S
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Un museo del videojuego

»

JUAN
TECVIA

El duefio de
TECVIA es toda
una institucién
nacional para los
fans del I‘Etl‘ﬂ: y
para las tiendas
de toda Espania,
que llevan afos
enviandole
consolas
japonesas para
reparar o modi-
ficar. El antiguo
responsable del
servicio técnico
de SPACO es un
mago capaz tan-
to de meterle una
salida RGB a una
NES como de Clasicos en la nube
fabricar juegos a
partir de piezas
de cartuchos
"donantes”. En

la trastienda de
sulocal, entre
consolas abier-
ias y mldadnres,
ITETGERETY
prototipos de
NES y SNES, un
vestigio de una
época que todos
recordamos con
mucho carifio.
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REVISTA AMIGUEL ANGEL HORNA, ElSemi

UN TITAN DE LA EMULACION

La colosal tarea de preservar una recreativa en el MAME

Ademas de ser fundador de BlitWorks, formas
parte del proyecto MAME y has programado
emuladores. ;Qué opinas del papel que tienen los
emuladores en la preservacion del videojuego?
Creo que han tenido un papel fundamental, al
contribuir a que muchas personas pudieran dis-
frutar de juegos para los que ya no existia su
hardware. Hace anos, los emuladores eran vistos
por las companias de videojuegos como un pe-
ligro, pero, actualmente, es justo lo contrario: es
una forma de volver a sacar juegos que, de otra
forma, seria muy dificil que se pudiesen jugar, por
ejemplo porque se haya perdido su codigo fuen-
te. Actualmente, la mayoria de las consolas mini
funcionan mediante emuladores.

;{Como se “rescata” una recreativa para preser-
varla en MAME? ; Qué pasos son necesarios?

Lo primero es obtener un volcado de las ROM
que contienen tanto el programa como los grafi-
cos, sonidos, etc. Hacen falta unos dispositivos
conectados a un PC en los que se inserta la ROM
y se lee todo el contenido, para almacenarlo en
un archivo. Luego, hay que identificar que hard-
ware utiliza la placa. MAME tiene la ventaja de
que la mayoria de los chips que se utilizaban en
las recreativas estan ya emulados, con lo que,
una vez identificados, basta con "conectar’ las
memorias que hemos leido a estos chips, escri-
biendo el codigo necesario para que, cuando la
placa esta accediendo a una de estas memorias,
se devuelvan sus datos correspondientes. Aqui,
es muy importante conocer el funcionamiento

de los chips para poder interpretar que es lo que
estan haciendo en cada momento, viendo las ins-
trucciones que estan ejecutando, y poder ir co-
nectando los diferentes elementos de la placa en
la zona de memoria, o puerto, que el procesador
espera. Conectando el procesador e identificando
donde y como se conectan las memorias ROM

y la RAM (memoria de lectura y escritura) de la
placa, suele ser suficiente para poder hacer que
el programa funcione y poder ir después anadien-
do, poco a poco, los demas chips (video, sonido,
otros procesadores...).

Generalmente, la parte mas complicada son los
graficos, ya que cada placa tenia su hardware es-
pecifico. No existia una forma estandar de alma-
cenar los graficos, ni de como se conectaban los
chips entre si, pero la mayoria de los sistemas
graficos de las placas (y consolas) de los 80 y los
90 estaban basados en grandes planos de ima-
genes que se movian vertical u horizontalmente
(tilemaps), que se utilizaban para hacer los esce-
narios, pantallas de titulos, barras de vida, etc,, y
objetos mas pequenos que se podian pintar en
cualquier posicion de la pantalla (sprites), con los
que se dibujaban los personajes, objetos moviles
del escenario, enemigos, disparos, etc. En MAME,

hay un soporte genérico para ambos tipos de ele-
mentos graficos que, con unas pocas lineas de
cédigo, permite configurar todas las variaciones
que aparecian en las diferentes placas de recrea-
tiva. El sonido, por su parte, tiende a ser mas sen-
cillo, ya que, generalmente, se utilizaban chips ya
existentes, por ejemplo de Yamaha, OKI, Ricoh...
y en MAME existen librerias con todos estos
chips que son facilmente conectables.

. En cuantos “rescates” de placas recreativas pa-
ra MAME has participado?

Comencé en MAME ayudando con la emulacion
de las placas CPS2; después, colaboré en pla-
cas de Konami para descifrar su proteccion. Tras
anadir a mi emulador soporte para la placa Neo
Geo, también colaboreé aportando mejoras al dri-
ver de MAME para ella. Aporté la emulacion de
un sistema taiwanés llamado PolyGameMaster,
ya que lo habia emulado desde cero en mi emu-
lador, y también otro sistema bastante descono-
cido llamado Crystal System. Después, aporte

he trabajado serian la CPS2 de Capcom y las de
Gaelco. Las CPS2 estaban protegidas con un
sistema criptografico, todo contenido en un chip
junto al procesador, por lo que obtener los datos
sin encriptar era imposible. El sistema tardo sie-
te uocho anos en poder emularse. Inicialmente,
hubo gente que descubrio algunos resquicios en
el sistema que permitian obtener los datos des-
encriptados y, con eso, generar una copia de la
ROM sin encriptar. Y, mas tarde, otras personas
consiguieron descubrir el funcionamiento de to-
do el sistema criptografico de la placa. En cuanto
a las placas de Gaelco, introdujeron un coproce-
sador que tenia un sistema anticopia que no po-
dia ser leido, y los juegos no arrancaban sin él.
Hace dos anos, se consiguio un método para leer
estos programas, con lo que estuvo mas de quin-
ce anos sin que su proteccion pudiese romperse.
Otro desafio fue la emulacion de la Model 2
de Sega, en la que corren juegos como Daytona
USA, Sega Rally... Usaba unos coprocesadores
para los calculos 3D que se utilizaban en simula-
dores militares, y la informacion de estos chips
no existia, o estaba clasificada, asi que tuvimos
que, comparando los programas que corrian en
juegos que existian en dos versiones de la placa
(una con un coprocesador comercial y la otra con
el desconocido), "adivinar’ cémo se codificaban
las instrucciones de estos coprocesadores. Todo
esto supuso bastantes meses de trabajo que, al
final, culminaron con la emulacion de la placa.

¢ Que opinas de los recopilatorios y ports de re-
creativas que han ido apareciendo en los ultimos
anos para plataformas domesticas? ;Cuales son
tus favoritos?

"ANTES, LOS EMULADORES ERAN
VISTOS COMO UN PELIGRO; AHORA,
LAS CONSOLAS MINI LOS UTILIZAN"

codigo para la emulacion de la parte grafica del
sistema CPS3 y de SEGA Model 2. También cola-
boré en la preservaciondel World Rally de Gael-
co. Lo ultimo que he hecho ha sido la emulacién
de la placa espanola El Fin del Tiempo.

:Cuales os han supuesto los mayores desafios?
Uno de los mayores problemas son las protec-
ciones que los fabricantes metian en los juegos,
no para evitar la emulacion, sino para evitar que
les hiciesen copias del hardware y las vendiesen
a menor precio (los llamados "bootlegs” o ver-
siones pirata). Las mas complicadas en las que

Yo creo que estos recopilatorios son una opcion
muy acertada por parte de los desarrolladores
originales, ya que son juegos que ya demostra-
ron su capacidad de enganchar jugadores en el
pasado, por lo que tienen un éxito un poco mas
asegurado que sacar un juego de cero y, ademas,
tienen un tiempo de desarrollo mucho menor, por
funcionar la mayor parte de ellos con emulado-
res. La ventaja del emulador es que, si funciona
bien, sdlo hay que escribirio una vez, y ya funcio-
na para todos los juegos. Actualmente, mis favo-
ritos son los de Neo Geo de ACA que hay disponi-
bles para las consolas de hoy en dia.
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ANALISIS

DAYS GUNE

Sony nos sorprende con una aventura postapocaliptica de
mundo abierto que arrastrara a hordas de seguidores

*@ z%

YOSHYI’ S CRAFTED WORLD

Si prefieres las aventuras achuchables, tiernas y llenas de
color, atento al ultimo plataformas de Yoshi: es un primor

VU E ST R A Podéis dejarnos vuestros analisis en |la web, o tambiéen
s hacérnoslos llegar a traves de nuestras redes sociales:
0 pl N IU N o www.facebook.com/hobbyconsolas %W @Hobby_Consolas

Los mejores
lanzamientos del
mes, analizados

vy puntuados

JUEGOS
ANALIZADOS

o6 Days Gone
60 Yoshi's Crafted World

64 Sekiro;
Shadows Die Twice

68 Cuphead
70 The Division 2

72 The Walking Dead: La
temporada final

73 Borderlands GOTY
73 Final Fantasy VI

74 Darksiders:
Warmastered Edition

74 Chocobo's Mystery
Dungeon: Every Buddy!

74 The Wizards:
Enhanced Edition

78 Unravel Two

75 Super Dragon Ball
Heroes: World Mission

CONTENIDOS
DESCARGABLES

/76 Call of Duty:
Black Ops Il

/6 Battlefield V
77 Devil May Cry o

77 Shadow of the
Tomb Raider

77 Red Dead Redemption Il
77 Metro Exodus

77 PES 2019

77 The Division 2
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LA SUPERVIVENCIA DE UN MOTERO CON EL CULO PELADO

VERSION
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PS4
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1 Luis Aragonés tenia el culo
pelado, os podéis imaginar co-
mo lo tendra Deacon St. John,
un motero que, desde ya, hay
que anadir al club de ilustres miem-
bros del universo PlayStation.
Siempre es de agradecer que se
apueste por nuevas IP, y mas cuando
hablamos de estudios que invierten
mas de un lustro en tan artesanal la-
bor. Bend Studio, en concreto, lleva-
ba desde 2013 cociendo a fuego lento
Days Gone El estudio se ha tomado
sels anos para hacer su debut en PS4,
pero tiene un doble merito, pues venia
de haberse centrado en hacer juegos
para PSP-Vita y, aunque era respon-

sable de la saga Syphon Fllter, lo clerto
es que no habia hecho aun una super-
produccion para sobremesa y con ta-
manos valores de produccion, algo que
otros equipos de Sony, como Naughty
Dog o Santa Monica Studio, si habian
interiorizado ya en los tiempos de PS3.

El juego parecia beber mucho de The
Last of Usy de Far Cry, pero, tras com-
pletarlo, damos fe de que es algo tnico.
Y Bend Studio no mentia cuando decia
(que No era un juego de zombpbis.

El tormento de la pérdida

Days Gone esta ambientado en Oregon,
el estado donde se ubican las ofici-

nas de Sony Bend en la realidad, des-

W Deacon St. John es otro gran
héroe de los que han nacido en el
seno de PS4. Nosotros bendeci-
mos su advenimiento, a diferencia
de engendros y maleantes, que
nos tememos que lo maldicen...

pués del estallido de un virus que ha
convertido a millones de personas en
engendros. Los supervivientes de la
pandemia viven ahora en campamen-
tos, pero hay quien prefiere ir por su
cuenta. Es el caso de Deacon, un mote-
10 errante que, dos afios después de la
calamidad, se gana la vida haciendo de
cazarrecompensas, mientras lamenta
la tragica pérdida de su esposa, Sarah.
Con a €], viaja Boozer, un amigo jun-

to al cual formaba parte de una banda
motera. Ambos desean huir al norte,
pero, pronto, se ven envueltos en un
maremagnum de acontecimientos, en
el que toman parte supervivientes de
diversas facciones, engendros, sectas




y hasta misteriosas organizaciones. El
estilo es muy cinematografico (hay va-
rias horas de secuencias de video) y se
apoya en la progresiva participacién de
una treintena de personajes tan caris-
maticos como bien construidos en lo
psicologico para ejemplificar la bondad
y la ruindad humanas a partes iguales.
Ademas, el guion esta lleno de giros ar-
gumentales y da para la friolera de 35
horas de juego (sin contar las numero-
sas misiones secundarias), aunque el
desenlace deja varios cabos sueltos.
Hay que destacar también lo bien
edificado que esta el mundo ahierto.
Bend Studio ha puesto mucho énfasis
en crear un trasfondo narrativo, a tra-
ves de los mensajes de una radio clan-
desting, las grabaciones de unos inves-
tigadores, las conversaciones con los

personajes que hay en los campamen-
tos o diversos coleccionables cuyas
descripciones tienen mucha sustancia.
Asimismo, hay una sensacion cons-
tante de peligro y, si no estamos al loro,
acabaremos enganchados en un cepo,
colgados de una soga, ejecutados por
un francotirador oculto, devorados por
un engendro... El enfoque es muy se-
rio, y no hay actividades estramboticas
que contradigan el marco general.

Los moteros son JUEITETOS

Days Gone no es un juego postapoca-
liptico o de mundo abierto al uso. Para
empezar, se aprovecha la "profesion’

del protagonista para que sélo haya

un vehiculo manejable: una moto tipo
Harley-Davidson cuyo depoésito hay

que alimentar con combustible y que »

BEND STUDIO HA PUESTO ENFASIS PARA
CREAR UN TRASFONDO NARRATIVO Y
UNA SENSACION CONSTANTE DE PELIGRO

REGALO

EXCLUSIVO GAME

Llévate un exclusivo DLC con
contenido digital adicional.
*Bromocian limitada a 5.000 unidades.

M Nuestra moto es el Unico vehiculo que podemos usar, y conviene de-
jarla siempre a mano, pues no se teletransporta por arte de birlibirloque.

M Hay una treintena de personajes muy carismaticos que juegan un rol
clave en la frama. Uno de nuestros favoritos es el testarudo Iron Mike.




ANALISIS

M Las hordas son aglomeraciones de cientos de engendros. Para diezmarlas, resulta vital correr y jugar con los elementos inflamables del entorno.

® Hay varios
flashbacks
que ahondan
en el origen
de la relacion
sentimental
entre Deacon
y Sarah, antes
de que se
propagara la
epidemia.

W Hay varios jefes, en forma de engendros y animales especiales. Son
facilitos, pero muchos aparecen cuando aun no tenemos buenas armas.

LO MEJOR

Acribillar hordas.
La construccion
del mundo, con se-
cundarias muy bien
integradas. La his-
toria dura 35 horas
y afiade mecanicas
de forma constan-
te. Los personajes.
La banda sonora.

LO PEOR

No esta tan optimi-
zado como otros
exclusivos de Sony.
Hay alguin que otro
bug y tirones, los
tiempos de carga
son largos, algunos
didlogos se escu-
chan bajos yla IA
es algo erratica.

M Hay 240 coleccionables, muchos de los cuales aportan ricos detalles
sobre el mundo del juego: los personajes, el virus, los puntos turisticos...

» se queda siempre en el punto exacto

donde la aparquemos, lo cual condicio-
na la forma de moverse. Ademas, hay
sitios a los que solo se puede llegar con
ella, por ejemplo saltando acantilados.
Podemos mejorar su rendimiento con
nuevas piezasy personalizarla con dis-
tintos colores y vinilos. El resto de ve-
hiculos del juego estan abandonados y
no funcionan, pero resultan utiles para
recabar chatarra o, por ejemnplo, en el
caso de los coches patrulla, municion.
En cuanto a mecanicas jugables, el
sigilo tiene un gran peso. Podemos ca-
minar agachados, apufialar a traicion,
escondernos en arbustos, lanzar pie-
dras como distraccion, escondernos en

contenedores, rastrear lo que hay alre-
dedor.. Esto es clave en los primeros
compases de la aventura, cuando aun
no podemos adquirir armas de calidad.
De cara a la accion, tenemos combates
cuerpo a cuerpo, en los que podemos
usar un cuchillo o, mejor, crear armas,
como bates con pinchos o sierras ad-
heridas. Por supuesto, no faltan los tiro-
teos, que estan bien resueltos, aunque
las coberturas, que son 'manuales’,
pueden dar algun que otro problema.

Un aspecto clave del juego es ga-
narse la confianza de los sucesivos
campamentos que visitamos. Para ello,
podemos cumplir misiones, enviarles
a civiles que rescatemos, llevar carne

DOSIFICA BIEN LA PUESTA EN ESCENA DE
TODO EL CONTENIDO: LAS HORDAS SALEN
A LA PALESTRA A LAS 25-30 HORAS

M Los puestos de NERO son sitios donde aguardan minipuzles e inyec-

tores con los que mejorar la salud, la resistencia o la concentracion.
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Los engendros viven en ni-
dos, de modo que hibernan
por el dia y son mas activos
por la noche. Podemos que-

marlos con cocteles molotov.

También los hay de cuervos

mutados, que nos acribillan a
picotazos. Las hordas apare-
cenya avanzada la aventura.

Hay trampas por doquier, por

DAYS GONE

UN MUNDO CRUEL, CONTRA UN TIPO DURO

El mundo abierto de Days Gone es uno de los mas hostiles que recordamos. Casi todo [o que vive en €l esta en nuestra contra,
aunqgue podemos contribuir a ir haciéndolo mas seguro si realizamos las decenas y decenas de misiones secundarias que hay.

Hay numerosas facciones,
como saqueadores, RIP (una
secta que adora a los engen-
dros) o anarquistas. Suelen
reunirse en campamentos,
que podemos "limpiar’, para
asi entrar a un bunker y con-
sultar un mapa que revela in-
formacion sobre el mundo.

Los animales salvajes, tanto

de caza, vender orejas de engendros...
Ademas, hay puntos de experiencia
con los que desbloqueamos habilida-
des cuerpo a cuerpo, de combate a dis-
tancia y de supervivencia.

Engendros en comandita
Hay una cosa que Days Gone hace muy
bien, y es dosificar la puesta en esce-
na de todo su contenido. El mapa se
abre poco a poco, las misiones estan
estructuradas en pequernios capitulos v,
sobre todo, no paran de afnadirse nue-
vas mecanicas jugables hasta larecta
final. Esto se observa, por ejemplo, en
la aparicion progresiva de los distintos
tipos de engendros, como zanganos,
renacuajos, tremendos, chillonas, atra-
padores, corredores, graznantes... Para
que os hagais una idea, las hordas, la
caracteristica estrella del juego, salen a
la palestra a las 25-30 horas de partida.
Esas aglomeraciones de engendros,
que integran clentos de individuos, son

lo que conviene andarse con
pies de plomo. Si vamos co-
rriendo a lo loco, puede que
pisemos un cepo para 0sos
0 que acabemos colgando
bocabajo. Aparte, hay cables
puestos a mala uva para que
nos caigamos de la moto.

La gasolina es un bien muy
preciado, pues la moto tiene
un depadsito limitado y puede
quedarse seca. Por suerte,
hay gasolineras y bidones
desperdigados en ciertos si-
tios. Aparte, la moto puede
deteriorarse, lo que obliga a
repararla usando chatarra.

OPINION

No llega a entrar
en laliga de las
obras maestras
vendeconsolas,
pero por poco.
Le falta algo de
optimizacion
técnica, pero ha-
blamos de una
aventura muy
consistente tan-
to en lo jugable
como en lo argu-
mental, que no
para de sorpren-
dernos con nue-
vas mecanicas

y giros de guion.
No habra paz pa-
ra los malvados.

M Por Rafael Aznar W @Rafaikkonen

sanos como mutados, tienen
mas peligro que un mono
con dos pistolas. Hay osos,
pumas y lobos, y estas dos
ultimas especies pueden
tumbarnos incluso de la mo-
to. También hay ciervos, pero
actuan como presas de caza.

Crear objetos es esencial pa-
ra sobrevivir. La salud solo
se regenera echando mano
de vendas, y armas como

los cocteles molotov solo se
pueden obtener combinando
los ingredientes adecuados.
Hay mucho que rapifar... y
muchos coches que forzar.

un espectaculo colosal. Si se nos echan
encima, moriremos casl sequro, por lo
que hay que "saber correr’, vigilando la
barra de resistencia fisica. Para acabar
con ellas, hay que atraer su atenciéon

y, luego, jugar con el entorno para pro-
vocar aglomeraciones en sitios estre-
chos y lanzarles cécteles molotov y
granadas o bien hacer explotar tanques
de combustible colocados estratégica-
mente. También es una gozada sacar a
pasear una ametralladora y ver como
los engendros van cayendo como mos-
cas, uno a uno. Por cierto, una de las
cerca de 50 hordas que hay es un ho-
menaje que nos ha dejado turulatos,

Somos almas errantes

Haciendo uso del Unreal Engine 4,
Bend Studio ha hecho un buen traba-
Jo grafico con Days Gone El mundo
abierto es muy variado (bosques, mon-
tafias, pueblos, etc.), y el ciclo dia-no-
che y la climatologia (lluvia y nieve in-

cluidas) afectan al comportamiento de
los engendros, los enemigos humanos
y hasta la moto. También la anatomia
de los personajes es muy notable. En
cuanto al sonido, el doblaje al castella-
no, con Claudio Serrano (Batman) co-
mo Deacon, cumple, pero lo mejor es la
banda sonora, que incluye algun tema
cantado para quitarse el sombrero.

La lastima es que al juego le falta al-
go de optimizacion. No hay fallos criti-
cos, pero si que hay tirones de conside-
racion, algun bug (como ver a Deacon
salir volando durante dos sequndos),
dialogos que no se escuchan bien (o
que, incluso, se repiten) o una IA algo
erratica en modo sigilo. El juego ya ha
recibido varios parches, e Imaginamos
que habra mas que lo acabaran de pulir.

Cuando se habla de moteros, pensa-
mos en Marc Marquez, los Village Peo-
ple o los Satanases del Infierno, pero, a
partir de ahora, lo haremos también en
Deacon St. John. Se lo ha ganado.
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Yoshi's
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unidades

FL JUEGO MAS ACHUCHABLE DE SWITCH

VERSION ace casi cuatro anos, Good- de salto, "flotamos” unos instantes; sea un género visto hasta la saciedad,
g‘:ﬁt‘?m Feel rubricé un soberbio pla- podemos caer 'de culo” para causar pero lo ultimo de Good-Feel se las in-
atiiie taformas para Wi1 U, Yoshi's mas dano... Pero, lejos de quedarse genila para que cada nuevo paso sea
Plataformas Woolly World,conelque el fa-  ahi el juego introduce un componen- una pequena pero agradable sorpresa.
DESARROLLADOR moso dinosaurio de Nintendo volviaa  tetridimensional muy bien calculado,
Boe protagonizar un juego propio trascasi  que afiade un plus de profundidad. Leccion de diseno
gﬁ{:ﬂ;‘“““ ocho afos en el dique seco. Aungque siempre nosmovemosenun  Eljuego esta compuesto por un total
r— Por suerte, esta vez hemos tenido plano bidimensional, al liegar a de- de 50 niveles, agrupados en pequerias
1-2 que esperar mucho menos paravolver terminados puntos de muchos nive- areas tematicas, como la region ninja,
IDIOMA TEXTOS a encontrarnos con Yoshi, unade las les, podemos andar hacia la cémara o la espacial, la veraniega, la selvatica,
Casteliano criaturas mas encantadoras y menos ‘alejarnos” hacia el fondo, para explo- la floral... de no mas de tres niveles.
g’;g:-;ﬁ;‘;ﬂﬁ explotadas como protagonista del uni-  rar otros caminos y, por ejemplo, bus- Casi todos consisten en llegar desde
verso Nintendo. Apenas han pasado car un objeto que necesitamos para el punto de salida a la meta, aunque
FORMATO / PRECIO - ;i . ;
Fisico: 59,95€ dos anos desde Poochy & Yoshi's Woo-  avanzar en el camino central. Es de- lo que tenemos que hacer "entre me-
Digital: 59,99 € lly World, la versién ampliada para cir, dentro de la linealidad 2D, muchos  dias" varia sensiblemente en cada
LANZAMIENTO 3DS del juegode Wii U, y ahoraregresa  niveles cuentan con distintos planos caso. Porque, aunque las plataformas
YR SlRRnE con otro sobresaliente plataformas, re- 0 caminos que les dan mas profundi- son las protagonistas, saltarno eslo
FBT e pleto de ideas propias. A primera vis- dad. Esto, unido a que los fondos es- unico que haremos. Hay niveles de

ta, podria parecer que Yoshi's Crafted
World solo sustituye la lana del ante-
rior juego por el carton, el celo y las
pinturas, pero el cambio es mayor de
lo que pueda parecer a primera vista...

iSalta, Yoshi, salta!

Desde el punto de vista jugable, man-
tiene el estilo de anteriores juegos del
personaje. Es un plataformas 2D puro
y duro, con unas mecanicas y con-
troles que os resultaran familiares; si
engullimos enemigos, los.converti:
mos en huevos que podemos lanzar;
si mantenemos presionado el botén

Necesito llegar a lo mas alto de la isla...

conden coleccionables y objetos de
todo tipo con los que podemos inte-
ractuar lanzando huevos, afiade una
capa mas a la jugabilidad. Pero, sobre
todo, Yoshi's Crafted World vuelve a
ser una leccién magistral de como di-
seniar un plataformas 2D, Puede que

salto puro y duro, pero muchos otros
introducen mecanicas unicas, que ha-
cen que la experiencia se mantenga
variada de principio a fin. Hay niveles

en los que 'manejamos’ un vehiculo,
como un avion o un coche solar con

el que debemos evitar las sombras. En »

PUEDE PARECER QUE SOLO SUSTITUYE
LA LANA POR CARTON, CELO Y PINTURA,
PERO EL CAMBIO ES MAYOR QUE ESO

iNo podrias darme 30 flores de esas?

M Nuestra mision es recoger flores sonrientes, ya que, con ellas, podremos, en cierios
puntos del mapamundi, desbloquear el camino que nos da acceso a nuevas regiones.

M Es un juego en el que no es dificil avanzar, pero verlo y desbloquearlo todo es una
tarea ardua que solo esta al alcance de los jugadores mas pacientes y habiles.
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M Los jefes finales son como puzles en si mismos, y nos obligaran a desarrollar diferentes estrategias para derrotarlos.

® El modo
relajado nos
da ciertas
ayudas, como
unas alitas
que nos per-
miten flotar de
manera inde-
finida... Ideal
para los mas
pequenos o
los menos
habiles.

LO MEJOR

Visualmente, es
delicioso. Cada ni-
vel es un mundo en
si mismo. Ofrece
niveles muy varia-
dos y cargados de
sorpresas, que po-
demos disfrutar en
cooperativo local.
Su uso de las "3D".

LO PEOR

El nivel de desafio
se mantiene ba-

jo durante buena
parte del juego. El
control de Yoshi
presenta pocas no-
vedades. Pocos je-
fes finales. La his-
toria de fondo es
un poco simplona.

M Aunque el desarrollo es 2D y avanzamos lateralmente, se juega con dis-

tintos planos de profundidad, logrando un efecto 3D que da profundidad.

» otros, debemos evitar la luz para no ac-
tivar unos robots que nos persequiran
incansablemente, En otros, debemos
recorrer el cauce de un rio usando ne-
nufares y evitando a un pez tragén... o
incluso deberemos huir del imponente
esqueleto de un dinosaurio.

Todo vale para consequir flores, que
son el coleccionable mas importante
del jueqgo, ya que dan acceso a nuevas
regiones o zonas. En todos los nive-
les hay un numero variable de flores v,
cuantas mas consigamos, mas sencillo
resultara avanzar (si no, tendremos que
repetir los niveles para conseguir mas).

Algunas flores estan escondidas en
puntos de muy dificil acceso, otras so-

M El diseno de los niveles es un derroche de imaginacion, y una clara de-
mostracion de que todavia se puede innovar en el género plataformero.

iDe qué lado extaz?

M El juego esta estructurado como un cuento "pop up’, con una historia

1o apareceran al disparar a una nube
oculta, algunas las conseguiremos al
realizar una accion muy especifica... La
variedad esta servida,

Ademas, otras flores se correspon-
den con tres retos fijos de cada nivel,
y las conseguiremos al recoger 100 o
mas monedas, llegar a la meta con los
veinte puntos de vida intactos y re-
coger veinte monedas rojas, que son
como las monedas "normales’, pero si-
tuadas en puntos algo mas escondidos.
Asi, aunque superar los niveles es una
tarea relativamente sencilla, comple-
tarlos al 100% es harina de otro costal.
Y aun hay mas: podemos recorrer la
‘cara B" de los niveles para encontrar

*“*“*’*Ag. UN MAGNIFICO PLATAFORMAS QUE
VIENE A RECORDARNOS QUE EN LOS
DESARROLLOS 2D NO ESTA TODO DICHO

tontorrona que no es mas que una excusa para lanzarnos a la aventura.
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Los retos. Hay muchos ni-
veles que son retos (pala-
bra que aparece hasta en el
nombre del nivel) en los que
debemos intentar batir unos
tiempos o puntuaciones. Son
de lo mas variados: pilotar un
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YOSHI'S CRAFTED WORLD

MUCHO MAS QUE SIMPLEMENTE SALTAR

Yoshi's Crafted World es un plataformas 2D de los de toda la vida, pero también esta repleto de sorpresas, nuevas mecdnicas y
cosas por hacer. Si, la clave del juego es llegar al final de cada nivel, pero por medio nos esperan muchisimas tareas diferentes.

Trajes. En las maquinas de
bolas, podemos comprar,
con monedas recogidas en
los niveles, manualidades pa-
ra vestir a Yoshi (coches, va-
cas, bollos, tapones). Desblo-
quear los 1/8 trajes requiere

a tres poochitos, buscar en los fondos
manualidades concretas... Hasta pode-
mos rejugar los diversos jefes finales
para enfrentarnos a nuevos desafios.
Todo ha sido pensado y disefiado para
ser rejugable a mas no poder,

Para toda la familia: toda

Como ya hemos adelantado, Yoshi's
Crafted World es un juego bastante
asequible por regla general, aunque eso
no quiere decir que sea facil. Terminar
la historia puede llevar unas 10-12 ho-
ras, pero ni de lejos tendras todos los
niveles al 100%, y tampoco habras vis-
to el final auténtico. Y es que, al igual
que Super Mario Odyssey, tras ver el
video con los créditos, desbloqueare-
IMOoSs una nueva zona, con los ultimos
cinco niveles y una dificultad mas alta,
que requiere mas precision en el salto
y que, ademas, nos obligara a acumular
bastantes mas flores para desbloquear
niveles. Un desafio para completistas

avion o un coche solar, parti-
cipar en una galeria de tiro...

iA por los poochitos! Tras
superar un nivel, podemos
recorrer su "cara B", como
si del "reverso” del carton se
tratara. Nuestro objetivo es
encontrar a tres poochy ca-
chorros. Algunos aparecen
correteando, otros estan en
zonas de dificil acceso...

Los recortables. Cuando -
completamos una region, un
personaje nos pedira que en-
contremos en los fondos una
serie de manualidades (una
casa hecha con una botella,
cinco gaviotas...). Tendre-
mos que lanzarles un huevo
para conseguirlas.

OPINION

No sélo susti-
tuye la lana por
el carton y las
manualidades
para ofrecer un
adorable plata-
formas, sino que,
ademas, propone
un variadisimo
desarrollo, reple-
to de sorpresas,
muy disfrutable
y con coopera-
tivo local. Un
magnifico plata-
formas que nos
recuerda que, en
los desarrollos
2D, todavia no
esta todo dicho.

080’

[ e r—

Ojo con dénde plras

M Por Alberto Lloret W (DAlbertolLloretPM

tiempo y habilidad. Si tienes
amiibo, accederas a mas.

El cooperativo. No solo per-
mite que dos jugadores
afronten juntos los niveles:
también aporta nuevas ma-
neras de jugar. Por ejemplo,
al ejecutar ataques conjun-
tos o al permitir que un yoshi
se suba en la chepa de otro
para sortear obstaculos.

El reto definitivo. Es un juego
accesible, en el que se puede
avanzar con relativa facili-
dad. Eso si, al acabar la aven-
tura, se desbloquea un nuevo
mundo que pondra a prueba
las habilidades de los plata-
formeros mas curtidos. Com-
pletar el juego es un desafio.

que, al final, borra de un plumazo esa
sensacion de ser un juego facil.
Anade a la formula un modo coope-
rativo local para dos jugadores, que po-
demos compartir con un amigo, usan-
do un Joy-Con cada uno, y el resultado
es una experiencia francamente dis-
frutable, sea cual sea tu habilidad.
Yoshi's Crafted World ejemplifica la
maestria de Nintendo y sus estudios
asociados a la hora de crear nuevos
Juegos de plataformas, un género vis-
to hasta la saciedad, pero que sigue
reinventandose e incorporando ideas
y estéticas unicas. Y es que tan pronto
estaremos explorando una fabrica in-
dustrial como recorriendo el espacio
(con gravedad modificada) o visitando
niveles mas "terrorificos’. Todas esas
zonas ponen en pantalla materiales,
texturas y manualidades que casi se
pueden "tocar’. Y, para redondear la
Jugada, la banda sonora es pegadiza a
mas no poder. Y, claro, esta doblado.

Por todo esto, podemos decir que es-
tamos ante un completisimo y diver-
tido plataformas, con capacidad para
sorprender con sus variados fases y
desafios, y con dos 'niveles” uno ase-
quible que permitira a cualquiera dis-
frutarlo y superarlo, y otro mas exigen-
te para quienes quieran ir a por el 100%.
Se trata de un magnifico plataformas
que viene a recordarnos que en los de-
sarrollos 2D no todo esta dicho aun.

B VUESTRA OPINION

WEB ZeisleR

€€ Sdlo digo que es un juego que engana una

barbaridad. Es facil, pero uno de sus encantos
es completarlo al 100%, que cuesta trabajo. Es,
salvando las distancias, como los LEGO: si vas
a pasartelos sin mas o sivas a por el 100%. 3

WEB Ulises

€€ Desde que jugué al Yoshi's Island de Super
Nintendo, le tengo un especial carino a este
personaje. A ver silos de Amazon no tardan. 33
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M No es un juego facil, pero se las ingenia para no resultar frustrante e invitarnos a
volver a intentarlo. La sensacion de triunfo al derrotar a un enemigo es incomparable.

VERSION
ANALIZADA
PS4

GENERO
Aventura

DESARROLLADOR
FromSoftware

DISTRIBUIDOR
Activision

JUGADORES
1

IDIOMATEXTOS
Castellano

IDIOMA VOCES
Castellano /
Japoneés

FORMATO / PRECIO
Fisico: 6999€
Digital: 69,85€

LANZAMIENTO
Ya disponibie

1 CONTENIDO

180>

ctivision y FromSoftware
unen sus fuerzas para ofre-
Cernos una experiencia que
recuerda a los Souls, pero que
demuestra su personalidad con una
nueva ambientacién en el Japon del
siglo XVI, elementos de sigilo y un
sistema de combate impecable.

El argumento cuenta una historia
sencilla, pero llena de detalles, la de
Sekiro, un shinobi que debe rescatar
a su joven sefior, Kuro. La parte narra-
tiva de la aventura es menos aspera
que en otros juegos de FromSoftware
y,ademas de desarrollarse mediante
didlogos con NPC y descripciones de
los objetos, también recurre alas se-
cuencias CG, que nos van sumergien-

do en un mundo cada vez mas oscuro,

La esencia Souls, mejorada
El sistema de juego de Sekiroes una

evolucion de lo que "sufrimos” en Dark

Souls. No tiene un planteamiento de
rol tan puro, pero si tenemos la mis-
ma sensacion de progreso a traves de
la obtencion y la mejora de nuevas
habilidades. Por otro lado, regresa ese

planteamiento en un mapa unico, con

zonas Interconectadas en las que va-

mos abriendo nuevos caminos. Y nos
encontramos con un area central, el
Templo Desolado, en que aprender ha-
bilidades y mejorar equipo gracias a
tres personajes: el escultor, la doctora
Emma y el samural inmortal Hanbel,
La estructura del juego, el modo en
que avanzamos, también esta tomada
de los Soulsborne. Si tenemos un poco
de habilidad (aqui cualquier enemigo
puede eliminarnos en un santiamen),
podemos explorar los niveles, recoger
decenas de objetos y activar estatuas
de Buda que hacen las veces de ho-
gueras en las que descansar, comprar
objetos o activar el viaje rapido. El ver-
dadero reto esta en plantarles cara a
los jefes finales. Es facil descubrir co-
mo acabar con ellos, pero hacerlo ya
es algo muy diferente. Los enemigos
son Inteligentes y rapidos, y pueden
acabar con nosotros de un golpe...

Por suerte, contamos con la habili-
dad de Sekiro para pasar desapercibi-
do, un arma casi tan util como la es-
pada, que permite acechar a nuestros
enemigos y eliminarlos de un tajo y,
sobre todo, usar las alturas (tejados y
arboles) para atacar desde el aire.

El sistema de combate demuestra
un conocimiento perfecto de la espa-
da japonesa. Aqui, no vale aporrear el
boton de ataque, Debemos conseguir
romper la guardia del oponente pa-
ra lanzar la estocada fatal. La clave
esta en levantar nuestra defensa en
el momento adecuado, y es exigente
con el "timing’ como ninguno. Cuan-
do dominemos la parada y el contra-
ataque, podremos pasar a la siguiente
leccion de kenjutsu: el mikir, una se-
gunda defensa para los ataques que
no se pueden desviar con la katana.
Es un movimiento espectacular conel »

EL SISTEMA DE COMBATE DEMUESTRA
UN CONOCIMIENTO PERFECTO DE LA
ESPADA JAPONESA Y LAS GUARDIAS

M Como no podia ser de otra forma tratandose de los responsables de varios Tenchu,
podemos usar las alturas y movernos entre tejados y arboles para atacar desde el aire.

65 HC



ANALISIS

M Lo més recomendable es atacar por sorpresa, pero, cuando no queda mas remedio, hay que demostrar que dominamos el kenjutsu.
AL 4 YL TG TIEEE :
s e A L /

M El brazo tie-
ne diferentes
habilidades
que podemos
desbloqueary
mejorar: lan-
zar shurikens,
llamaradas

o petardos,
convertirse en
un hacha...

M Esta doblado al castellano, pero el propio juego recomienda ponerlo en
japonés, lo que, unido a la BSO, nos hace sentir en la era de los samurais.

M Iremos recogiendo distintos objetos que nos ayudaran a mejorar nues-
tro equipo o nos permitiran curarnos o eliminar estados alterados.
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LO MEJOR

Sistema de comba-
te, ambientacion y
diseno de niveles
que perfeccionan lo
aprendido en Dark
Soulsy Bloodbor-
ne. La sensacion
de triunfo al derro-
tar, por fin, a ese
enemigo temible...

LO PEOR

Su dificultad des-
mesurada no es
apta para todo tipo
de jugadores. Es-
cenarios y enemi-
gos se repiten en
algunos tramos.
Algunos fallos de
camara y controles
farragosos.

M Técnicamente, es superior a ofros juegos de FromSoftware y pone en
pantalla escenarios mas coloridos, aunque no exentos de oscuridad.

» que pisamos la hoja del rival y lo deja-
mos "vendido' para nuestro siguiente
golpe... y que también requiere de una
coordinacion ciertamente sobrehu-
mana. Dominar estas dos defensasy
el ataque basico nos llevara lejos, pero
el shinobi necesita otras armas para
cumplir su mision, La principal es el
brazo protésico, que sirve como garfio
y tiene diferentes habilidades que po-
demos desbloquear y mejorar,

Por si no os habéis enterado, alo lar-
go de la aventura vamos a morir mu-
chas veces, pero el juego nos da una
segunda oportunidad. Sekiro es capaz
de resucitar (una vez) para terminar el
combate, aunque perderemos la mitad

de la experiencia y el dinero. Puede que
saber que es tan dificil eche para atras
a algunos jugadores, aunque lo que lo
hace especial es que no es frustrante.
Cada combate nos deja una pista, una
1dea de como atacar en la siguiente
ocasion... Nos deja con ganas de mas.
Y cuando tenemos el cadaver del ene-
migo a nuestros pies, entonces la satis-
faccion es realmente incomparable.
Hay muchas formas de hacer que
nuestro personaje ‘crezca’. Con la ex-
periencia, podemos desbloquear ha-
bilidades, y también se puede mejorar
nuestro nivel de ataque, gracias a re-
cuerdos de combate que dejan caer al-
gunos enemiqos finales. Por otro lado,

SE COMPORTA COMO UN MAESTRO
CON EL JUGADOR: ES ESTRICTO, PERO
LE MUESTRA EL CAMINO A SEGUIR




SEKIRO: SHADOWS DIE TWICE

con recursos y dinero, podemos pedir-

le al escultor del Templo Desolado que

mejore los diferentes gadgets del brazo
artificial. También hay cuentas de ora-
cion, semillas de calabaza..,

Arte tradicional y moderno
Sekiro es puro Japén. Una evolucion
del motor de los Souls nos permite dis-
frutar de los escenarios mas bellos y
coloridos que ha puesto el equipo de
Hidetaka Miyazaki en un juego. E1 gris
que predominaba en sus obras anterio-
res da paso a una paleta de colores oto-
nales, que acentuan elementos tipicos
del pais del sol naciente, como los bos-
ques de bambu, las hojas de roble japo-
nés y las noches estrelladas. Lo que en
la compafiia han dado en llamar "be-
lleza tradicional jJaponesa’ esta, por su-

puesto, enfocado bajo una lente oscura:

pueblos enteros ardiendo, templos bu-
distas poseidos, campos de batalla em-
barrados y sembrados de cadaveres...

Narrativa mas suave. Para
descubrir el argumento de
los Souls, tenfamos que hilar
las conversaciones con los
NPC, las descripciones de
los objetos y donde se en-
contraban... Sekiro tiene una
parte de eso, pero tambien
recurre a las secuencias CG.

El brazo protésico. Sekiro
pierde un brazo que es susti-
tuido por una protesis capaz
de servir de garfio para enra-
marse a lugares altos, lanzar
shurikens o transformarse en
hacha, en un paraguas que
hace de escudo... Se convier-
te en nuestro mejor aliado.

El sigilo. A diferencia de los
Souls, en Sekiro podemos (y
debemos) acechar a nues-
tros enemigos, para atacar-
les por la espalda o desde
las alturas, o mantenernos
ocultos para escuchar sus
conversaciones y asi recibir
pistas sobre el escenario.

OPINION

Sekiro refina (y
redefine) el ga-
meplay tradicio-
nal de los Souls-
borne con la
implementacion
del sigilo, la ver-
ticalidad de sus
niveles, un estilo
de combate pro-
fundo y exigente
y el "suavizado”
de los elementos
de RPG. Es una
experiencia in-
tensa como po-
cas... pero no ap-
ta para todo tipo
de jugadores, por
su dificultad.

M Por David Martinez W @DMHobby

DE FROMSOFTWARE, PERO NO ES UN SOULS

Aunque Sekiro: Shadows Die Twice tiene muchas cosas en comun con Dark Souls, como su endiablada dificultad, el mapa unico
o la exploracion, también hay muchos elementos que lo diferencian de la saga estrella de FromSoftware, como los siguientes:

Sistema de combate. El com-
bate, como en los Souls, es
exigente, pero aqui la clave
esta en el dominio total de la
espada, lo que nos permite
romper la guardia del rival
para lanzar una estocada. Y
luego esta el mikiri, una se-
gunda defensa muy efectiva.

Experiencia. Aungue tiene
mucho de rol, se ha plasma-
do de un modo sutil, sin acu-
dir a las subidas de nivel o a
repartir puntos entre las ha-
bilidades basicas. Con la ex-
periencia, podemos comprar
nuevos movimientos en dis-
tintos arboles de habilidades.

Resurreccion. Sekiro es ca-
paz de resucitar (una vez)
para terminar el combate.
Volver de entre los muertos
tiene un precio, ya que per-
demos la mitad de la expe-
riencia acumulada y el dinero
que hayamos recogido. Pero,
a veces, no nos queda otra...

La evolucion no es unicamente esté-
tica: los mapas estan construidos con
verticalidad, lo que nos permite afron-
tarlos de diferentes modos y, sobre to-
do, fomenta la exploracion. Técnica-
mente, hallegado a un nivel muy alto,
aunque no es perfecto. La camara es
traicionera en ocasiones, y nos la ha ju-
gado en algunos saltos. Y la respuesta
a los controles requiere un aprendizaje.
Es dificil explicar por qué Sekironos
parece uno de los juegos mas grandes
del ano. Es algo que se debe experi-
mentar por uno mismo. Pocos juegos
son capaces de captar la esencia dela
exploracion, el miedo a lo desconocido
y la excitacion del combate como éste.
Esuna obra que administra momentos
de serenidad y otros de extrema vio-
lencia y que nos pone.a prueba como
jugones. Pero se comporta como un
maestro con el jugador: es estricto, pero
le muestra el camino a seguir. Nosotros
solo tenemos que ser valientes y sacri-

ficados para recorrerlo, y llegar al final
tiene sus gratificantes recompensas.
Cuando parecia que la férmula esta-
ba agotada, Sekirola ha mejorado. Es
un juego brillante, al que sélo le repro-
chamos la repeticion de escenarios y
enemigos en algun tramo, pero que de-
ja una huella imborrable. Es un juego
sobre el que volveremos una y otra vez
hasta disfrutar de sus cuatro finales, y
hasta dominar el arte de la espada.

B VUESTRA OPINION

WEB mario30

€€ Es un juegazo. Si vas en-plan sigilo y
luchando lo juste, noes dificil. En los jefes si
mueres que da gusto, pero me resultan mas
dificiles los Dark Souls, asi que no le tengais
miedo: el sistema de combate es un gustazo. 33

W @shiroi_design

€€ Por favor, Miyazaki, saca un Sekiro de mundo
abierto, y que haya mujeres samurais y ninjas,
que las habia y eran la cana. 33
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Cuphead

M En el fragor de los combates, quiza
no caigais, pero Cuphead esta plagado
de guinos. Estas ranas no soélo visten
como Ryu y Ken, sino que sus puneta-
zos se proyectan como hadoukens.

SORPRENDENTE TAZA DE CAFE CON LECHE EN SWITCH

Cl
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VERSION
ANALIZADA
Switch

GENERO
Shooter

DESARROLLADOR
Studio MDHR

DISTRIBUIDOR
Studio MDHR

JUGADORES 1-2

IDIOMA TEXTOS
Castellano

IDIOMA VOCES
Inglés

FORMATO / PRECIO
Fisico: No
Digital: 19,99 €

LANZAMIENTO
Ya disponible

CONTENIDO

na Botella nos sorprendio en
su dia con su "relaxing cup of
café con leche in Plaza Ma-
yor". Ahora, lo hace Microsoft
cediendo su particular y estresante
taza a la carta del bar que regenta una
competidora como Nintendo.

En los ultimos meses, se habia ru-
moreado que las dos compariias es-
taban trabajando estrechamente, en
principio parallevar el Xbox Game
Pass a Switch. Eso atin no ha sucedi-
do... pero, desde el 18 de abril, se puede
adquirir en la eShop de la consola hi-
brida Cuphead, el genial shooter que
se lanzo en exclusiva en Xbox One (y
en Steam) en septiembre de 2017.

Se trata de una version que mclu-
ye algunas novedades y correcciones,
que también han llegado a las pla-
taformas originales a través de una
actualizacion gratuita. Entre ellas,
destaca la inclusion de una cuidada

traduccion al castellano, tanto para las
secuencias de historia y los mensajes
de algunos personajes como, sobre to-
do, para los nombres de los niveles y
los enemigos. Ademas, ahora se pue-
de elegir libremente entre los dos pro-
tagonistas (Cuphead y Mugman), hay
nuevas animaciones y efectos artisti-
cos y se han modificado ligeramente
algunos elementos jugables.

El juego no cuenta aun con la ex-
pansion The Delicious Last Course, en
la que Studio MDHR sigue trabajando,
pero el equipo, liderado por los herma-
nos Chad y Jared Moldenhauer, ha pro-
metido que, en el futuro, habra una edi-

cion fisicay que esta experimentando
para incluir compatibilidad con Xbox
Live. Lo que sique hay, por lo pronto,
son logros, que saltan casi como sl es-
tuvieramos jugando en una consola
Xbox. Es decir, hablamos de un produc-
to muy cuidado y que abre nuevas vias
de negocio para Microsoft y Nintendo.

Almas con dificultad accesible
A grandes rasqos, estamos ante el mis-
mo y maravilloso juego que ya disfru-
tamos en Xbox One, con una cuida-

da conversion en la que apenas cabe
reseniar alguna caida de frames en el
concurrido combate final. El punto de

CON ESTA OBRA MAESTRA, ES DIFICIL NO
VOLVER A SENTIR LA ALEGRIA DE SER
NINO: ES UN JUEGO PARA EL RECUERDO




La jugabilidad, tan
milimétrica como
adictiva. El coo-
perativo a dobles.
El encanto de los

veintiocho jefes.
Los guinos a muil-
tiples series de
dibujos animados.
La cuidada traduc-
cion al castellano.

LO PEOR

No se incluye aun
contenido del DLC
The Delicious Last
Course. No ha sali-
do en fisico ni tie-
ne online... si bien
se esta trabajando
en ambas cosas
para el futuro. Al-
gun tiron sin mu-
cha repercusion.

“"Mmm, podria ser, si”, respondié el Diablo mientras extraia un
pergamino. “Tengo agqui una lista de deudores que se han dado a la
fuga. Os perdonaré si me traéis sus almas, par de tazas™.

-

M El juego esta ahora traducido al castellano, lo cual se agradece, pues
hay muchisimos juegos de palabras que era dificil captar en inglés.

partida es que Cuphead y Mugman, los
dos 'caratazas’ protagonistas, han con-
traido una deuda con el diablo y deben
saldarla recolectando para €l las almas
de otros deudores previos que optaron
POr poner pies en polvorosa.

Cuphead es un shooter arcade plan-
teado como un boss rush, de modo que
hemos de enfrentarnos a veintiocho
jefes finales, solos 0 en cooperativo lo-
cal. A eso, se suman sels fases platafor-
meras que anaden un poco de variedad
al desarrollo, que da para unas ocho
horas, s1 bien la duracién depende mu-
cho de la habilidad que se tenga. Los
controles son muy sencillos: un botén
para saltar, otro para disparar, uno para
esquivar proyectandose lateralmente
y olro para lanzar un ataque especial.
Adicionalmente, podemos cambiar en-
tre varios tipos de disparo y especiales.
Con esa premisa, nos enfrentamos a
combates que suelen durar entre dos y

OPINION

Uno de los me-
jores juegos de
la generacion,
pulido y mejora-
do con adiciones
como la traduc-
cion al espanol.
Los dibujos ani-
mados han ins-

pirado muchos
juegos, pero nin-
guno como este
shooter arcade,
cuyos jefazos te
acribillan con su

dificultad y, a la
vez, te agasajan
con su belleza.

Imprescindible.

B Por Rafael Aznar W [@Rafaikkonen

CUPHEAD

W De distintos tipos y desde distintas direcciones: |la dificultad proviene de la acumulacion de proyectiles en pantalla. Preparad vuestros reflejos.

M Hay seis
fases de pla-
taformas, en
las gue debe-
mos sortear
multitud de
peligros y co-
ger monedas
que sirven
como dinero
en la tienda
de objetos.

tres minutos, y que se estructuran en
varias secciones, en las que cambian
las rutinas de ataque del jefe de turno.
Asi, la pantalla se llena de proyectiles
con varios tamarios, velocidades o di-
recciones, que hay que esquivar o des-
truir, al tiempo que tratamos de herir al
rival. Con los proyectiles de color rosa,
se puede interactuar, de modo que, s1
saltamos con precision sobre ellos, nos
hacen rebotar y cargan ligeramente la
barra de especial. Ademas, hay fases
tanto a ras de suelo como de vuelo.

La dificultad es considerable, y se
requieren muchos reflejos. Ahora bien,
es mucho mas amable que la de ciertos
Juegos, pues se presta al continuo en-
sayo 'y error. En cuanto morimos, reem-
pezamos el nivel al instante, sabiendo
ya las rutinas aproximadas del jefe.

Y, en cooperativo, es posible revivir al
compariero, en caso de que muera. Es
unoe de esos juegos gue te pican y aca-

ban premiando la insistencia: "un in-
tento mas y lo dejo’. Pero uno siempre
acaba probando muchas mas veces... Si
0S Vels Incapaces, también hay un mo-
do facil, con jefes mas cortos y proyec-
tiles mas lentos. Eso si, para acceder al
ultimo de los cuatro mundos, es obliga-
torio pasarselo todo en normal.

Algarabia de dibujos animados
S1 jugablemente es impecable, audiovi-
sualmente Cuphead es sublime, sobre
todo s1 no estas jugando y puedes fi-
jarte en los cientos de detalles que hay,
tanto en primer plano como en los fon-
dos. De verdad que es como estar vien-
do y escuchando dibujos animados an-
tiguos, sélo que a todo color. Cada jefe
es unico,y hay deliciosos e ingeniosos
guinos a Popeye, Tom y Jerry, los Loo-
ney Tunes... Con esta obra maestra, es
dificil no volver a sentir la alegria de
ser nino: es un juego para el recuerdo.
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The Division 2

M En esta secuela, disfrutare-
mos, basicamente, del mismo
concepto, con una jugabilidad
muy similar, pero mucho mas
grande y con mas contenido.

UNIDOS CONTRA UNA AMENAZA COMUN

VERSION
ANALIZADA
PS4

GENERO
Shooter

DESARROLLADOR
Massive
Entertainment

DISTRIBUIDOR
Ubisoft

JUGADORES 1-16

IDIOMA TEXTOS
Castellano

IDIOMA VOCES
Castellano

FORMATO / PRECIO
Fisico: 6995¢€
Digital: 69,99 €

LANZAMIENTO
Ya disponibie

1 CONTENIDO

ol 1>

n 2016, Ubisoft nos ofrecio, con
The Division, una equilibrada
combinacién entre un shoo-
ter con coberturas, elementos
de RPG y el multijugador propio de
los MMO, con un mundo persisten-
te, Nueva York, en el que los agentes
cooperaban para restaurar el orden.
Esta vez, nos trasladamos hasta
Washington DC, una ciudad al borde
del colapso, medio en ruinas y con
grupos rebeldes que torturan y sa-
quean a los civiles supervivientes... El
mapa es mas extenso que Manhattan
y ofrece estilos de jJuego mas varia-
dos. Junto a las avenidas principales
(que recuerdan al juego original), nos
encontramos con explanadas que nos
obligan a cambiar nuestra estrategia,
porque los enemigos se acercan por
todos lados. También hay barrios resi-
denciales con casas bajas, y entornos
'de naturaleza’. Perc lo mejor son los

edificios donde transcurren la mayor
parte de las misiones principales, co-
mo las salas del museo aeroespacial o
los estudios de un canal de television.
La camparna puede durar mas de 30
horas, y nos ofrece un monton de acti-
vidades. Ademas de misiones princi-
pales (con un nivel fijo recomendado)
y secundarias (se adaptan al nivel del
Jugador), nos encontramos con puntos
de control que debemos conquistar, pi-
sos francos, asaltos... A todo esto, hay
que sumar eventos aleatorios y la me-
jora de nuestros asentamientos (refu-

gios de civiles que necesitan recursos).

Todas las actividades se pueden dis-

frutar tanto en solitario como online, y
la verdad es que la sensacion de jugar
en compania hace que sinos sintamos
parte de una fuerza especial.

La magia del endgame

Como en todos los MMO, lo que de ver-
dad nos motiva a seguir avanzando es
la posibilidad de mejorar nuestro per-
sonaje y consequir un botin cada vez
mas jugoso. La campana tiene un limi-
te de nivel 30, pero lo que mas engan-
cha es conseguir un equipo de maximo
rango, tanto en lo defensivo (chaleco,
rodilleras, guantes...) como en lo ofen-
sivo (podemos llevar hasta tres armas,

A PRIORI, PUEDE PARECER QUE ES MAS
DE LO MISMO, PERO LO JUSTO DE VERDAD
ES DECIR QUE ES MEJOR DE LO MISMO




.. EXCLUSIVA GAME

Hazte con las ediciones Washington y

Gold, que incluyen contenido fisico y
digital adicional. jSélo en GAME!

*Ed. Washington (5.000 unidades) y Ed. Gold
A (2.000 unidades), disponibles en PS4 y Xbox One.

Cargado de con-
tenido: campana
de mas de 30 ho-
ras, actividades de
endgame y expan-
siones gratuitas
durante todo un
ano. El sistema

de progreso y el
comportamiento
de las armas.

o
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LO PEOR

Enemigos que se
comportan como
"esponjas de ba-
las". Las modifi-
caciones de las
armas mediante
habilidades son
un tanto complica-
das. El interesante
argumento se ter-
mina diluyendo.
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M En los niveles mas avanzados, podemos transferir las caracteristicas
desmontando un armay mejorando la que estamos empunando.

que tienen varios niveles y se pueden
modificar). Ademas, tiene un sistema
de "saqueo”’ equilibrado, es decir, obte-
nemos recompensas justas por el tiem-
po que invertimos. Tambien hay mo-
dificadores que se aplican al equipo y
elementos estéticos. Pero toda esa ava-
lancha de contenido no es mas que un
modo de introducirse en el jueqo, y lo
que nos va a llevar mas tiempo son las
habilidades del endgame, es decir, las
que aparecen al terminar la historia.
Para empezar, llega una nueva fac-
ci6n, los Colmillo negro, que invaden la
ciudad y que suponen un nuevo reto en
localizaciones que ya hemos visitado.
Es una especie de segunda vuelta mas
dificil. Tambien se desbloquean las
especialidades (experto en demolicio-
nes, francotirador o experto en super-
vivencia), que, esencialmente, afiaden
un arma especial al agente, En vez de
encontrarnos con una sola zona oscu-

OPINION

Una mezcla per-
fecta entre shoo-
ter, RPG y MMO,
que nos ha con-
quistado por su
ingente conteni-
do y su estupen-
da ambientacioén.
Que se haya di-
senado pensan-
do en el endga-
me es un punto a
favor (es donde
pasaremos mas
tiempo), igual
que el sistema
de niveles y sa-
queo que nos in-
vita a avanzar.

B = RS e
B T o e L

B Por David Martinez ¥ @DMHobby
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M Los refugios
de civiles me-
joran de forma
progresiva
(unas placas
solares,
almacenes,
campos de
cultivo...).
Algunos
refugiados
pueden ser
reclutados.

ra (un lugar sin ley en el que también
hay multijugador competitivo), el jue-
go ofrece tres, lo que aflade variedad y
permite cambiar las reglas. Hay mucho
mas, incluyendo actividades diarias,
modos como Conflicto y Dominio... y
planes de contenido gratis para un ano.

La técnica de Snowdrop Engine
Massive Entertainment ha utilizado el
motor grafico de The Division, y esta
perfectamente afinado. La recreacion
de la ciudad es muy fiel, y ofrece una
transicion fluida entre los exteriores

y el interior de los edificios. Ademas,
muestra un ciclo dia-noche muy na-
tural y un amplio abanico de efectos
climatologicos. Las armas son perfec-
tamente reconocibles, y los efectos de
fuego y explosiones cumplen. Lo unico
que podemos reprocharle es la repe-
ticion en el disenio de los enemigos y
problemas de popping y carga de textu-

ras. Hemos encontrado algun que otro
bug, pero nada grave. Ademas, no han
dejado de lanzarse parches y, ahora, el
juego esta muy pulido. Al contrario que
otros titulos similares, se trata de un
Juego "'muy acabado’... y es0 que aun
falta la raid "Horas Oscuras” para ocho
Jjugadores. A priori, puede parecer mas
de lo mismo, pero lo justo de verdad es
decir que es mejor de lo mismo.

B VUESTRA OPINION

WEB Ironangel

€€ Una gran ambientacion, los interiores y los
edificios, muy bien trabajados...Y hay muuucho
por hacer. Es un poco mas exigente que el 1,
para obligarte a jugar en cooperativo, pero hay
mucha gente para acompanarte en las
misiones. Yo lo recomiendo. 39

WEB xavilin

€€ Al primero le eché muchas horas y me gusto,
pero esperaré: tengo muchos juegos ahora. 33
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The Walk

B Como en |las temporadas anteriores, la historia es el punto fuerte del juego y logra mantenernos pegados a la pantalla en todo momento.

La temporada final

EL ADIOS DEFINITIVO A LA SAGAY A SUS CREADORES

T2 HC

VERSION
ANALIZADA
Switch

GENERO
Aventura

DESARROLLADOR
Telltale Games /
Skybound Games

DISTRIBUIDOR
Skybound Games

JUGADORES 1

IDIOMA TEXTOS
Castellano

IDIOMA VOCES
Castellano

FORMATO / PRECIO
Fisico: 29,95¢€
Digital: 24,99€

LANZAMIENTO
Ya disponible

1 CONTENIDO

18]

1 cierre de Telltale Games nos hizo temer que nunca
llegariamos a ver el final The Walking Dead la saga
que les catapulto a la fama, alla por 2012. Por suer-
te, Robert Kirkman, el autor de los comics, encargo
a su propia compariia, Skybound, que pusiera punto final a
la historia de Clementine. El lanzamiento de "El Regreso’,
cuarto y ultimo episodio, nos permite valorar la tempora-
da al completo, que ya puede comprarse en formato fisico..
aungue con los dos tltimos episodios como descargables.

El final de la aventura

Como los jueqos anteriores, La temporada finales una
pseudoaventura grafica en la que la historia y la toma de
decisiones juegan un papel protagonista, con algun QTE y
con la exploracion y los puzles reducidos al minimo. Se han
anadido secuencias de accion, en las que podemos disparar
con la ballesta, que aportan variedad, aunque las mecani-
cas no estén muy pulidas. Otra interesante inclusion son
las acclones con repercusion permanente, cuyo simbolo de
Interaccion es diferente al resto. Ademas, en esta ocasion,

OPINION

Un broche de oro
para una gran
historia sobre
madurez, amor

y familia. Pue-
de que, con este
juego, Clem, AJ

y todo el antiguo
equipo de Tell-
tale nos digan
adids, pero ojala
todas las des-

pedidas dejasen
tan buen sabor
de boca.

se ha logrado que nuestras decisiones
afecten mas al desenlace. Asi, pese a
su escasa duracion (cada capitulo pue-
de durar unas dos horas), resulta muy
rejugable. Ademas, es un cierre inmejo-
rable para la saga: el cuarto episodio es
sencillamente maravilloso.

Técnicamente, mantiene ese estilo
tipo comic que le sienta tan bien, aun-
que a las animaciones les habria veni-
do bien algo mas de trabajo. En Switch
se aprecian bastantes ralentizaciones,
aundque, dado el estilo de juego, no son
un problema. Esta traducido (hay que
descargar el doblaje de los dos prime-
ros episodios), aungue en castellano
neutro y con bastantes errores. Pese a
todo, cuesta ponerse quisquilloso con
un final tan magnifico para la saga.

W Por Alvaro Alonso W @alvaroalone_so




J ANALISIS 4

i

W PLATAFORMAS Switch | Xbox One | PS4

{1 Cloud

M

@ No veo muchas flores por aqui.

No importa,

Final Fantasy VI

UNA FANTASIA HECHA REALIDAD

Cl

VERSION ANALIZADA

Switch

GENERO
Rol

DESARROLLADOR
Square Enix

DISTRIBUIDOR
Square Enix

JUGADORES 1

IDIOMA TEXTOS
Castellano

IDIOMA VOCES
No tiene

FORMATO / PRECIO
Fisico: No
Digital: 1599 £

LANZAMIENTO
Ya disponible

CONTENIDO
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OPINION

Uno de los me-
jores J-RPG de
la historia. Ha
envejecido mejor
en unos aspec-
tos que en otros,
pero sigue sien-
do un viaje magi-
co que cualquier

amante del géne-

ro podra disfru-
tar. Y que se lan-
ce en Switch y
One ya es motivo
de celebracion.

a pasado la friolera de veintidés anos

desde que Final Fantasy VIl se lanzo

en PlayStation y se convirtié en un
clasico instantaneo que enamoré a millo-
nes de jugadores de todo el mundo. De he-
cho, hoy dia se sigue considerando uno de
los mejores RPG de todos los tiempos.

Aungque la saga estuvo muy unida a Nin-

tendo desde sus micios, FFVIInunca habia
llegado auna consolade la Gran N (n1 auna
de Microsoft), por lo que este lanzamiento,
un port de la version de PS4 de 2015, es un
sueno cumplide para muchos jugadores,

Divertido y magico

Sigue siendo un juego que se disfruta a lo
grande, en parte porque, aunque respeta el
desarrollo clasico de los RPG (basado en la
exploracién y los combates por turnos), es
uno de los mas variados que hemos juga-
do nunca. Lo que no ha envejecido tan bien
es el apartado grafico. Los modelos HD de
los personajes fuera de combate “chirrian”
bastante sobre los fondos prerrenderiza-
dos. En las batallas no existe esa disparidad
entre modelos y escenarios, y la calidad si-
gue estando a un gran nivel. Por otro lado,
las miticas secuencias FMV se han dejado
tal cual, con una resolucion y un bitrate del
audio muy bajos. Pero estamos hablando de
un clasico con mas de veinte arios, asi que
se lo perdonamos, igual que la desastrosa
traduccion al castellano (se han arreglado
algunos fallos, pero sigue plagada de erro-
res). La banda sonora (compuesta en MIDI)
sigue siendo, simplemente, magica. Esta
version incluye algunos cambios mas para
facilitarnos la vida, como velocidad "x3", po-
der evitar los combates aleatorios..,

W Por Alvaro Alonso % @alvaroalone_so

Borderlands
GOTY

DE REGRESO A PANDORA

J] VERSION ANALIZADA

PS4

GENERO
Shooter

DESARROLLADOR
Gearbox Software

DISTRIBUIDOR
2K Games

JUGADORES 1-4

IDIOMA TEXTOS
Castellano

IDIOMA VOCES
Castellano

FORMATO / PRECIO
Fisico: No

Digital: 29,99 €
LANZAMIENTO

Ya disponible

CONTENIDO

181

OPINION

El apartado gra-
fico "animado”
le ha permitido
envejecer muy
bien, pese a ha-
ber cumplido ya
diez anos. Toda-
via es un "shoo-
ter looter” muy
solido, gracias a
las mejoras ya
que mantiene la
misma diversion
multijugador del
original de 2009.

ara preparar el lanzamiento de Bor-

derlands 3, 2K Games ha recuperado

la primera entrega de la saga, ese ati-
pico y gamberro juego de rol y disparos que
logré sorprendernos hace diez anos.

Como ya sabéis, Borderlands se desarro-
lla en un mundo abierto, con una estética
de dibujos animados que le sienta de lujo.
Aungue la clave estd en los tiroteos, tiene
mucho de RPG, como notaremos en cuanto
veamos que cada disparo causa un numero
de dafio o que cada baja se traduce en expe-
riencia con la que podemos subir de nivel.
Y, 0jo, que los enemigos también tienen ni-
veles. S1nos tropezamos con alguno real-
mente duro, podemos darnos la vuelta o, lo
mas divertido, reclutar a tres amigos para
jugar en cooperativo. Por supuesto, se man-
tlenen su ingente coleccion de armas y la
opcion de manejar vehiculos.

N 6vedades GOTY

Esta version mantiene lo mejor del origi-
nal e incluye todos los DLC, pero también
una buena coleccion de mejoras. La mas
evidente es el aumento de resolucién, que
hace que parezca bastante actual. Se mue-
ve a 60 fps y permite multi local a pantalla
partida para cuatro. También hay mejoras
en la jugabilidad, como recoger municién
sin presionar botones, marcar armas como
favoritas para evitar venderlas por error, o el
anadido de un mapa en la interfaz. Aunque
fue superado por los dos juegos posteriores
(Incluidos en Borderlands: Una coleccion
muy guapa), es la manera mas divertida y
original de completar la coleccion.

Bl Por David Martinez % @DMHobby
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Darksiders:
Warmastered
EdItIUn

B PLATAFORMAS Switch M GENERO Aventura

M DISTRIBUIDOR THQ Nordic M JUGADORES 1
M IDIOMA Castellano M PRECIO 2999 € m[[1/F2

Pese al tiempo que ha transcurrido desde

el lanzamiento original, Darksiders sigue
siendo una aventura muy solida, con una
atractiva ambientacion apocaliptica y con un
protagonista, Guerra, muy carismatico. Sigue
la férmula de los clasicos Zelda, y luce estu-
pendamente gracias a sus coloridos diserios
tipo comic, remasterizados en HD. Eso si, es
la misma version que aparecié en Wil U, sin
anadidos, asi que si ya la jugaste...

Fl
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Chocobo’'s Mystery Dungeon
Every Buady!

I PLATAFORMAS PS4 / Switch B GENERO Rol MIDISTRIBUIDOR Square Enix M JUGADORES 1-2
M IDIOMA Ingles M PRECIO 39,99€ M| Eﬂ

Este spin-off de la saga Fmaf Fantasyes una version remazada y adaptada del Juego para Wu y
Nintendo DS que, ademas de mejoras visuales, inciuye un cooperativo para dos jugadores, que es
de lo mejor del juego. Es una larga aventura que combina zonas clasicas de RPG con mazmorras
que se generan aleatoriamente, repletas de enemigos y tareas que realizar y, generalmente, custo-
diadas por un poderoso jefe final. Aunque resulta entretenido, sobre todo jugando en compania, los

simplones objetivos de las mazmorras hacen que el juego se termine haciendo repetitivo. Aun asi,
es una grata propuesta, tanto para los neoéfitos en Final Fantasy como para los fieles al universo.

NOTA: 84

NOTA: /2

M PLATAFORMAS PS VR M GENERO Aventura M DISTRIBUIDOR Carbon Studio M JUGADORES 1
M IDIOMA Castellano (voces en inglés) M PRECIO 24,99€ m| &

Estamos ante la version mejorada para PS VR de uno de los mejores juegos de realidad virtual
lanzados el afio pasado para Oculus Rift y HTC Vive. Convertidos en magos, debemos enfrentarnos
a mazmorras plagadas de trampas y acertijos, viajes temporales y combates contra criaturas fan-
tasticas, lanzando hechizos que tenemos que ejecutar con movimientos de las manos. El sistema
de combate resulta genial con VR: podemos lanzar bolas de fuego, generar un escudo de fuerza o
crear un arco de hielo. Ademas, iremos aprendiendo nuevos hechizos que nos obligaran a realizar
movimientos mas complejos con las manos (es necesario utilizar PS Move). En definitiva, es una
de las experiencias mas solidas que hemos disfrutado en VR. La exploracion es muy comoda e
Inmersiva, los puzles son ingeniosos y el combate, que no tiene fisuras, resulta emocionante,

NOTA: 84
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Unravel Two

M PLATAFORMAS Switch M GENERO Plataformas
M DISTRIBUIDOR Electronic Arts M JUGADORES 1-2
M IDIOMA Castellano B PRECIO 29,99€ m| |5

Hace algo menos de un ano, Unravel Two
llegd a PS4, One y PC, y ahora se estrena en
Switch con una versién idéntica, aunque con
inferior calidad grafica. Sequimos controlan-
do a dos adorables personajes de lana, en un
desarrollo plataformero repleto de puzles (en
los que la fisica juega un papel importante)

y que podemos disfrutar tanto en solitario
como en cooperativo, Tiene los mismos siete
niveles, los mismos coleccionables, el mismo
mundo "central’, los desafios... El resultado
es un plataformas muy divertido, que sacri-
fica parte de su calidad visual a cambio de
poder jugar en cualquier sitio.

NOTA: 75



Super Dragon BaII Heroes

World
Mission

CUANDO LOS SAIYANS JUEGAN SUS CARTAS

VERSION ANALIZADA
Switch

GEMERO Estrategia
DESARROLLADOR
Dimps
DISTRIBUIDOR
Bandai Namco
JUGADORES 1-6

IDIOMA
Castellano (textos)
Japones (voces)

FORMATO / PRECIO
Fisico: 59,95€
Digital: 59,99 €

LANZAMIENTO
Ya disponible

CONTENIDO
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ste juego supone el aterrizaje en Espana

de una de las subsagas de Dragon Ball mas

queridas en Japon, pero que, por su particu-
lar mecanica, no habia llegado a nuestro pais.

El juego presenta a los diferentes personajes
del anime y a los creados para esta serie. Asi, po-
demos ver versiones Xeno, nuevos demonios,
una monstruosa transformacion para Cell, a Bro-
ly en modo Super Saiyan 4... Cualquier variante
que se 0s ocurra. En esencia, se trata de un juego
de estrategia por turnos para dos jugadores. Ca-
da jugador tiene siete cartas que puede colocar
en el panel, y el ganador se decide teniendo en
cuenta muchas variables y las estadisticas de

17 de agosto
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cada personaje. Ademas, algunas cartas tienen
habilidades unicas, que se resuelven a base de
minijuegos. Podemos conseguir mas de 1100,y
la gracia esta en ir cambiado el mazo para des-
cubrir nuevos luchadores y minijuegos. Ademas,
podemos disefiar tarjetas propias, con lo que el
potencial es infinito. Su modo Historia os puede
'robar” veinte horas, y hay Versus online y un Ar-
cade con veintiun circuitos. Aparte, podemos ex-
portar mazos o diseniar retos. Tecnicamente, no
pasa de justito, pero es un suefio cumplido para
los fans de Dragon Ball que quieran bucear en las
vertientes mas alocadas del manganime,

M Por Daniel Quesada W @Tycho_fan

| @/j
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OPINION

Quiza no sea el
juego de estra-
tegia mas com-
plejo del mundo,
pero, para los
fans de Dragon
Ball, supone un
verdadero festi-
val coleccionista,
capaz de divertir
y sorprender du-
rante semanas
con sus locas
combinaciones.

ogrd reunir a cerca de 4000 participantes y mas
de 30.000 espectadores ofrece ademds del espectdculo sin igual de los variopintos artilugios surcando el rio Naldn, una amplia oferta de ocio, misica y gastronomia. No quieres probarlo?

Can 52 édiciones celebradas, el Descenso Folklérico del Naldn se ha convertido en una cita ineludible del verano asturiano. El evento que en 201

‘Wdescensodelnalon

www.descensodelnalon.com amigosdeldescenso/¥gmail.com




CONTENIDOS DESCARGABLES

OPS IIII

. CALL OF DUTY: BLACK M PS4 | Xbox One | PC 49,99 € (Pase de temporada)

CALLDUTY

DLALCK OFDS

® En "Mal Ancestral’,
debemos rescatar

Alcatraz / Mal Ancestral

Los poseedores del pase de temporada de Call
of Duty: Black Ops IIll tienen nuevos conteni-
dos disponibles (primero llegan a PS4) para
ampliar su experiencia de juego, ya sea disfru-
tando de nuevos mapas para el modo compe-
titivo o de una nueva historia para el trepidan-
te cooperativo del modo Zombis.

Tras el lanzamiento de "Confidencial” (7,99
euros) en octubre, a finales de marzo llegd
'Mal Ancestral’, que permite disfrutar (a los
que compraron el pase de temporada) de una
nueva aventura de zombis. "Mal Ancestral”
recupera a los cuatro protagonistas de la his-
toria de "Caos’ (Bruno, Diego, Scarlett y Shaw),

que deben hacer frente a nuevas hordas de
muertos vivientes en una ciudad subterranea
griega. Como es caracteristico de este modo
de Juego, no solo deberemos ser habiles aca-
bando con zombis y demas criaturas, sino que
también deberemos resolver puzles y coope-
rar con nuestros companeros para escapar de
una enorme caverna, en la que nos las vere-
mos con diversos enemigos mitolégicos.
Cambiando de tercio, en diciembre ya se la-
z0 el mapa "Operacion Zero Absoluto” dentro
del pase de temporada, y ahora le toca el turno
a 'Alcatraz’, una nueva localizacion para dis-
frutar del modo Blackout, el battle royale de

al Oraculo de las
profundidades de la
ciudad de Delphi.

CoD. Este mapa es una isla cubierta por la nie-
bla, en la que podemos disfrutar de una amplia
variedad de escenarios, que conducen a una
gran celda en lo alto de una colina. El nuevo
mapa obligara a los jugadores a desarrollar
nuevas estrategias, tanto en las zonas donde
priman los combates a corta distancia como
en los tiroteos de largo alcance. Como sabéis,
el objetivo es ser el ultimo en quedar en pie.

VALORACION: Los apasionados del shooter
de Activision que compraron el pase de tem-
porada tienen contenido de sobra para estar
entretenidos durante varios meses.

Firestorm

M PS4 | Xbox One | PC B Gratis

Tal y como prometieron, Electronic Arts y DICE
estan ampliando de manera gratuita el contenido
de Battlefield V'y, desde finales de marzo, todos
los jugadores de PS4, Xbox One y PC ya pueden
disfrutar de Firestorm, el nuevo modo battle roya-
le disefiado para su shooter bélico. Asi, este modo
mantiene las senas de identidad de la saga, como
los combates por tierra, mar y aire pilotando todo
tipo de vehiculos (un tractor incluido) y los esce-
narios destructibles. Todo ello, en el mayor mapa
creado hasta la fecha para la franquicia. Esta lo-
calizacion, Halvoy, nos lleva desde las montanas
nevadas hasta la orilla del mar. Ademas, podemos
jugar en solitario o junto a un escuadron, en des-
pladadas batallas por la supervivencia entre 64
Jugadores.

VALORACION: Un battle royale que cuenta con
los mejores valores de la saga Battlefield y que no
ofrece dos partidas iguales. Dale una oportunidad.

76 HC



B DEVIL MAY CRY 5
Palacio sangriento

B PS4 | Xbox One | PC B Gratis

Si ya has dado matarile a los demonios (en di-
ficultad Humano o Cazademonios), gracias a
esta actualizacion podras disfrutar de este cla-
sico modo de supervivencia, que te enfrenta a
hordas de enemigos Vv jefes finales, mientras
compites a contrarrelo). Un reto que pondra a
prueba tus habilidades como Dante, Nero o V.

VALORACION: Una actualizacion que agra-
deceran los que hayan completado el juego.

B METRO EXODUS

Actualizacion Comando

B PS4 | Xbox One | PC M Gratis

Una completisima actualizacion que incluye
desde un modo Nueva Partida+ (que permite
ajustar un montén de variables y coger cintas
especiales con detalles del desarrollo) a nu-
merosas mejoras (como soporte para teclado
y raton en Xbox One) y la solucion a muchos
problemas reportados por los jugadores.

VALORACION: Aunque no amplia la expe-
riencia, aporta nuevas formas de jugar.

HAZTE CON TODOS ESTOS
CONTENIDOS DESC

CONLASTARJETAS _.

PREPAGOEN

i
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. SHADOW OF THE TOMB HAIDER

El Gran Caiman

B PS4 | XboxOne | PC B4,99 €

Ademas de una nueva historia, este DLC ana-
de una nueva tumba de desafio, con podero-
sas recompensas, un traje de piel de reptil,
una escopeta con silenciador y la habilidad
de crear municion incendiaria para escopeta.
Y todas las tumbas de la campana se pueden
jugar en Reto de puntuacién y Contrarrelo;.

VALORACION: Una expansion de la historia
y nuevos desafios que gustaran a los fans.

B PES 2019

Data Pack 5.0

M PS4 | Xbox one | PC M Gratis

El simulador de Konami no deja de actuali-
zarse, para tratar de mantener la fidelidad en
todos los aspectos. Este pack incluye la ac-
tualizacion de mas de 60 caras y mejoras en
otras tantas (como las de Luis Suarez o Raki-
tic), y también actualiza las equipaciones, asi
como varias miniaturas de jugadores.

VALORACION: Konami no quiere perder
comba y actualiza varios aspectos graficos.
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playStad

jon.Store §

Entrega explosiva

B PS4 | Xbox One M Gratis

A la espera de la gran actualizacion de finales
de primavera, Bockstar no deja de afiadir con-
tenido, como las carreras con objetivos o dos
nuevos modos de enfrentamiento: Entrega ex-
plosiva (destruir la base rival con explosivos) y
Explolio (equipos de hasta 16 luchan por cap-
turar suministros y llevarlos a sus bases).

VALORACION: El modo online de Red Dead
Redemption IIcada vez pinta mejor. Atentos.

B THE DIVISION 2

Tidal Basin

B PS4 | Xbox one | PC M Gratis

Esta primera actualizacion postlanzamien-

to forma parte de "Invasion: Batalla por D.C." y,
ademas de una nueva fortaleza de los Colmi-
llos neqgros, ailade "Operacion Horas Oscuras’,
la primera raid para ocho jugadores, una es-
peclalizacion nueva, armas exoticas, conjun-
tos y un nuevo mapa PVP Fort McNair.

VALORACION: Esta primera actualizacién
dainicio al ambicioso plan de expansiones.
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Por Sergio Martin
@replicante64

DE LAS SAGAS
ANUALES

Las dificultades que entrana lanzar una en-
trega anual de la saga de turno se han dis-
parado en la actualidad. Son muchos los
obstaculos a los que las companias deben
hacer frente: la industria ha cambiado.

De un tiempo a esta parte, la proliferacion de fran-
quicias de caracter anual se ha visto incrementada
de manera casi desproporcionada. Y, debido a este
hecho, se ha creado una saturacion importante en
la comunidad de usuarios, la cual ya no ve con bue-
nos ojos invertir ano tras ano en las mismas sagas
que, en muchos casos, apenas evolucionan.

Paralelamente al punto anterior, también se ha pro-
ducido en los dltimos anos una condensacion ex-
traordinaria de titulos triple A en fechas determina-
das, como los meses que comprenden la campana
navidena. ;El resultado? Los usuarios no tienen di-
nero ni tiempo para tanto juego y, en muchos casos,
apuestan por los titulos mas novedosos.




ANALIZAMOS £L PORVENIR QUE LES

DEPARA A LAS LLAMADAS FRANQUIGIAS
ANUALES, LAS GUALES DEBEN AFRONTAR
UN BUEN NUMERD DE INCONVENIENTES

levan con nosotros desde hace mucho
fiempo, incluso décadas en algunos ca-
s0s, Las sagas anuales se instauraron en
nuestra industria hace ya bastantes ge-
neraciones y, con el paso de los anos, en cier-
tos casos, se han convertido en un pilar muy
importante para algunas companias... y para
el sector en general Y no exageramaos niun
apice, puesto que, si nos fijJamos en las cifras
de ventas que franquicias como Call of Duty,
Pokémon o el rey de reyes, FIFA, han conse-
guido alcanzar constantemente, los datos son
abrumadores... 0 lo eran, al menos en cada
vez mas sagas que han comenzado a perder
fuelle y populandad entre los jugadores.

Muchos condicionantes

Las razones que estan conduciendo a que de-
terminadas series anuales esten de capa cail-
da son muy numerosas... y de dificil solucion,
mucho nos tememos. La primera tiene que
ver directamente con la saturacion por parte
de los usuarios, que, en determinados casos,
parecen haberse cansado ya no solo de cier-
tas series puntuales, sino de estilos de juego.
El mejor ejemplo son los shooters subjetivos
online competitivos en su version mas 'tradi-

Constancia, costumbrismo, habito... Sea como
sea, las franquicias anuales de turno, en muchos
casos, se "sustentaban" gracias a la fidelidad que
las diferentes comunidades de jugadores mostra-
ban hacia ellas. Sin embargo, durante los ultimos
anos, esta fidelidad se ha ido difuminando, algo
que se ha dejado sentir en numerosas series.

cional’ (es decir, sin modo battle royale), que
han pasado de ser lareina de la fiesta a tener
que conformarse con acaparar un papel im-
portante, pero ya no protagonista en esia in-
dustria, Otra losa cada vez mas significativa
guarda relacion con los ciclos de desarrollo y
la calidad final que muestran algunas de es-
tas series anuales. Por todos es sabido que,
para los titulos de caracter triple A, los tiem-
pos de desarrollo son cada vez mas dilatados
(y costosos). Bien, pues, en los ultimos afios,
se ha dejado notar la reduccién de los niveles
de calidad plasmados en las entregas mas re-
cientes de algunas franquicias anuales. Basta
con echar un vistazo a las puntuaciones otor-
gadas por la prensa especializada a las edi-
clones mas modernas de dichas series para
darse cuenta de esta tendencia. Y no solo eso,
sino que varlos de estos juegos han visto mer
madas sus prestaciones (supresion de mo-
dos de juego individuales, menor cantidad de
mapas y demas contenidos, narrativas poco
trabajadas, nula evolucion técnica..) en rela-
c16n a lo disfrutado en versiones precedern-
tes. Es decir, se ha terminacdo per descuidar
el producto final con tal de que éste estuviera

Muchos desarrolladores no se cansan de repetir
que cada vez cuesta mas crear un titulo. Bien, pe-
ro, entonces, ;como es posible que, en apenas un
ano, dé tiempo a desarrollar una nueva entrega? La
respuesta es simple: en muchos titulos, la base es
la misma (como sucede en los juegos deportivos)
y, en otros, los resultados son muy mejorables.
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La industria de los videojuegos sigue
evolucionando, y prueba de ello son
las nuevas formas de jugar que se han
planteado muy recientemente.

PS Now, Project xCloud, la apuesta de
Google llamada Stadia y demas servicios
de juego en streaming no es que puedan
ser considerados como un rival directo
para las sagas anuales... pero no les favo-
rece, Es un formato que posee un numero
similar de simpatizantes y detractores.

Este tipo de propuestas si que supone un
inconveniente y una competencia muy di-
recta para las franquicias anuales. En lu-
gar de basar su estrategia en lanzar entre-
gas anuales, estos titulos se mantienen en
vigor durante varios anos ofreciendo con-
tenido nuevo de manera constante.

Es el problema mas importante de todos, y con
diferencia. Los juegos de naturaleza free-to-play
han copado el mercado y han hecho muchisimo
dano a las series anuales. Apex Legends, Fortnite,
Warframey tantos otros han conseguido atraer a
millones de jugadores y, lo mas importante, mante-
nerlos fidelizados durante muchisimo tiempo.



80 HC

GUE TODAVIA AGUANTAN

El best seller indiscutible en nuestro pais, y con
mucha diferencia. Cientos de miles de usuarios se
hacen cada ano con el simulador de futbol de EA
Sports, independientemente del numero de innova-
ciones y cambios que la entrega de turno integre. El
deporte rey goza de un estatus muy poderoso.

Aunque no lo parezca, y a muchos se les haya pasa-
do, lo cierto es que esta franquicia puede ser consi-
derada perfectamente como una saga anual, porque
es raro el ano en que no aparece una entrega nueva
para alguna de las consolas de Nintendo. Cada vez
que sale al mercado, triunfa... al menos en ventas.

Los paquetes de contenido adicional han
pasado a tener un protagonismo increible
en los ultimos tiempos. En ocasiones, nos
permiten disfrutar durante mucho mas
tiempo de nuestros juegos favoritos, gra-
cias a la adicion de nuevos personajes,
niveles o modalidades... pero, en otras, ac-
tuan, simplemente, como "sacacuartos” in-
justificables. Como siempre, hay de todo.
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La mejor liga de basket del mundo posee muchos
mas seguidores que nuestra propia liga, y eso se
refleja en las cifras de ventas que constantemente
alcanza la saga de 2K Sports. El hecho de no tener
ningun rival directo (la serie NBA Live esta lejos de
ser una competencia real) le beneficia muchisimo.

Mas que anual, la franquicia de TT Games nos obse-
quia con mas de una entrega de diversas licencias
cada temporada, lo que la hace, posiblemente, la sa-
ga mas prolifica de todas las que se encuentran en
el mercado actualmente. Y, iejos de perder fuelle, si-
gue gozando de buena salud y miles de seguidores.

> Es un error que la comunidad de jugadores

siempre penaliza... y con toda la razén. Y, si
estos problemas son importantes ya de por si,
todavia lo son mas otros, como, por ejemplo,
el auge de los llamados juegos como serviclo.
En lugar de saturar el mercado con ediciones
anuales, este modelo de negocio basa su éxi-
to en la permanente introduccion de nuevos
contenidos (modos de juego, opciones, mapas,
etc.) sobre la base del titulo principal. El nu-
mero de juegos que se rigen por esta misma

pauta cada vez es mas importante y signifi-

cativo y, ademas, ha sido muy bien recibido
por los usuarios de las diferentes plataformas
de juego. Y, precisamente por esto ultimo, va
a ser muy dificil revertir dicha tendencia... y
mas cuando entra en juego el tema economi-
co. ;A qué nosreferimos? Ya lo sabéis: alc

Juegos free-to-play. Aunque, ciertamente, el

porcentaje de "games as a service' de carac-

ter free-fo-play no es desmedido, al menos

A pesar de ser lanzadas cada ano sin descanso desde tiempos inme-
moriales, existen ciertas sagas que siguen gozando del beneplacito del
publico y venden millones de unidades todos los anos.

Las carismaticas mascotas de Game Freak y Nin-
tendo siguen contando con el respaldo incondicio-
nal de millones de fans en todo el mundo. Y tiene
mucho meérito, porque llevan mucho tiempo en la ci-
ma del éxito: jdesde los tiempos de la venerada Ga-
me Boy! Un fenémeno cultural en toda regla.
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Otra de las series de 2K Sports que se dejan ver to-

dos los anos (a comienzos de otono, en este caso).

Sin llegar a poseer la misma trascendencia y popu-

laridad que su "hermana" NBA 2K, al igual que suce-
de con el simulador de basket, WWE 2K se ve muy

beneficiada de no tener ningun tipo de competencia.

en cuanto a su cuantia, sinos filamos en la
cantidad de sequidores que llegan a alcanzar

algunos de los mas famosos, como Fortnite,

Apex Legends o PUBG, la cosa cambia mucho.

En el caso de la obra de Electronic Arts, hace
ya unas semanas, se sobrepaso la contunden-
te cifra de 50 millones de jugadores en todo

el mundo, con picos de mas de 10 millones de
usuaries concurrentes. Una auténtica locura.

Conclusiones muy evidentes

Por todo esto que os acabamos de comentar,
a lo que se suman otros condicionantes y ele-
mentos, como todo lo relacionado con los pa-
ses de temporada y DLC en general, la nueva
moda de las temporadas asociadas a cie
titulos y demas aspectos, pensamos que las
sagas anuales tienen fecha de caducidad... es
pecialmente las ligadas a eventos deportivos.
Clertamente, nos cuesta mucho visualizar de

aqui a unos anos la aparicion de nuevos FIFA,




Uno de los reyes indiscutibles, ya no soélo de los
shooters subjetivos, sino de esta industria en gene-
ral, ha visto como su liderazgo y su popularidad han
decrecido considerablemente en los ultimos dos
anos. ;Por qué motivo? Pues por el auge imparable
de los juegos battle royale: tan "sencillo" como eso.

Por unos u otros motivos, determinadas franquicias que hasta ahora han presentado un caracter
anual pueden verse eliminadas de dicho estatus dentro de poco. ;Aguantaran el tiron todos es-
tos pesos pesados que os mostramos en este cuadro? Mucho nos tememos que no.

Tres cuartos de lo mismo es lo que le esta sucedien-
do a las sagas de Electronic Arts y DICE, si bien es
cierto que ninguna de ellas alcanzoé jamas el mismo
tirén que Call of Duty. Muchos usuarios que disfru-
taban de este tipo de shooters online se han pasado
a PUBG, Fortnitey el ultimo en llegar, Apex Legends.

Los asesinos mas conocidos de Ubisoft lo mas pro-
bable es que tengan que tomarse mas descansos.
El parén que tuvo la serie entre Syndicatey Origins
sirvio para que la saga ganara otra vez impulso y los
usuarios recobraran el interés por ella, pero, desgra-
ciadamente, Odyssey no funciono igual de bien.

Otra de las sagas anuales que pasa bajo el radar de
muchos usuarios y que ha vivido tiempos mucho
mejores. De las cifras de ventas que no hace mucho
manejaba esta franquicia a las que cosecho el pa-
sado ano dista un abismo, por lo que su continuidad
como serie anual puede estar algo comprometida.

NBA 2K, WWE 2K, Flvy demas producciones
y I

similares, que, en la mayoria de los casos, se
limitan a actualizar las plantillas o equipos,
introducir algunas modalidades complemen-
tarias inéditas... y poco mas. Lo mas probable
es que acaben asumiendo la "identidad"’ de
Juegos como servicio mas pronto que tarde, lo

te malo o negativo para la industria, para las
compaiiias o, menos si cabe, para los usuarios.
Mas justificacion pueden tener las sagas tipo
Pokémon, porque, a fin de cuentas, suelen pro-
porcionar cambios mas o0 menos notorios en

su disposicion tanto técnica como jugable...

i

aunque eso de editar varias veces el mismo

Sin ser una serie anual fija, de un tiempo a esta par-
te, Ubisoft ha tratado de proporcionar una entrega

de dicha franquicia cada temporada... pero, con New
Dawn, la cosa no ha resultado funcionar como la
compania francesa deseaba. No esperamos disfru-
tar de una nueva entrega hasta dentro de un tiempo.

titulo con ligeros (casli inapreciables) cambies
O Pensamos que vaya a ser tolerado por el
gran publico durante mucho mas tiempo.

Lo que es Innegable es que toda la Indus-
tria del videojuego estéd cambiando a marchas
forzadas (lleva en evolucién unos anes), y eso
gue todavia estan en el aire otras posibles "sa-
cudidas’, como todo lo que tiene que ver con
el juege en streaming (con Google ya metida
hastalas orejas en el tema), el cada vez mas
Inminente relevo generacional (al menos en
el duo PlayStation-Xbox) o el nuevo ciclo liga-
do a la realidad virtual. Se avecinan muchos
cambios que, esperemos, sean beneficiosos
para todos los que amamaos este Sector.

MUGHAS SAGAS ANUALES
VAN A DESAPARECER PROXIMAMENTE

Entre Motorsporty Horizon, la serie de velocidad de
Microsoft ha estado ano tras ano proporcionando
mucha diversion sobre ruedas. El problema es que
parece gue el publico se ha empachado, por lo que
este ano, y ya con el cambio generacional en cier-
nes, seguramente no haya Forza Motorsport 8.

‘ll s
-

oo Neva Med ._;

Una de las tendencias actuales mas des-
tacadas son las denominadas tempora-
das, un término que se ha acunado en una
gran cantidad de titulos free-to-play que
tienen caracter de juego como servicio y
que conlleva la implementacion de cam-
bios y novedades importantes. Lo que pa-
sa es que, en algunos casos, aparecen va-
rias al ano y saturan a los jugadores.




LOS MEJURES

Porque todo se entiende mejor si se ordena en una lista

L.OS MAS VENDIDOS

En Espana

Sekiro fue el juego mas vendido de marzo, por delante de Devil May Cry 5y The Division 2. Pese a
su hostilidad, el sello de FromSoftware es mas popular entre el gran publico a cada afio que pasa.

JUEGOS

Del 1 al 31 de marzo. Datos cedidos por GfK.

PLATAFORMAS

En otros paises

o IF:Ne)

Del 1 al 7 de abril. Datos cedidos por Famitsu

El debut de las cartas de Super Dragon
Ball Heroes: World Mission en el pais del

Sekiro: Shadows - - g"-"‘f:';: Sicmdgws Die Twice sol naciente se saldé con 70.990 unidades
1 Die Twice 2. Levll Vay Ly vendidas, una cifra relativamente discreta.
PS4 3 The Division 2
..................................................................................................................... - EFﬁﬁh o b 1 Super Dragon Ball Heroes switch
rand Theft Auto | :
2 Devil May Cry 5 & Red Dezd Redemption I 2 Yoshi's Crafted World switch
7 Assassin's Creed Odyssey 3 Sekiro: Shadows Die Twice PS4
8 Kingdom Hearts Il 4 Super Smash Bros Ultimate Switch
..................................................................................................................... H Fnr‘l‘nl‘tELDtE de E”DgE”lIaCan M .l‘.t
3 The Division 2 10 Resident Evil 2 S Minecraft switch
1 Devil May Cry 5 =< REINO UNIDO
g ?ﬁl;ig;il}t::nzws Die Twice Del 31 de marzo al 6 de abril, Datos cedidos por GfK
q FIFA19 4 Red Dead Redemption Mientras se acaban de pensar cuando salen
5 Grand Theft Auto V de la Union Europea, los britéanicos se han ido
8 FIFA19 este mes en masa a la cactica Washington
..................................................................................................................... 7 Assassiris Creed Odyssey DB i R R R R e
New Super Mario 8 Far Cry: New Dawn L
Bros U Deluxe 8 Resident Evil 2 1 The Division 2 ps4-one-pc
Switch WI=]§§p Wromaiogagna: 2 FIFA 19 PS4-One-Switch-PC
6 World 2 Yoshi's Crafted World 4 Mario Kart 8 Deluxe Switch
3 Mario Kart 8 Deluxe 5 Sekiro: Shadows Die
Switch i :
4 Super Smash Bros Ultimate Twice PS4-One-PC
..................................................................................................................... 5 Super Mario Party
Mario Kart8 6 Super Mario Odyssey [
Deluxe 7 Zelda: Breath of the Wild = EE.UU.
Switch 8 FIFA19 :
..................................................................................................................... 8 Mario + Rabbids: Kingdom B. Da) 1ot 23 ce Tarero. Nlos ceanios por NPD
Grand Theft : , 10 Pokémon: Let's Go, Pikachu Pese a sus problemas, Anthem fue el
8 Auto V B £=90 T S juego mas vendido del mes de febrero en
psa & - ;q-lf{a_lbWatclr 3 X Estados Unidos, por delante de otro titulo
..................................................................................................................... : A bl Sl dobors e que tampoco salié muy bien parado de las
nimal Crossing: New Leaf -
Red Dead 4 Super Mario Maker criticas, como fue Jump Force. —
Redemptionll  Cgooml s sliesis W L Anthem pss-one-pc
2 Ivisi 3 Kingdom Hearts lll PS4-One
10 B!'OS Ultimate 8 TheDivisin 4 Far Cry: New Dawn PS4-One-PC
4 Rainbow Six Siege _
Switch 5 Los Sims 4 5 Red Dead Redemption || PS4-One

Seldro' Shadnws

Su er Smash

Sekiro: Shadows Die Twice
The Division 2

2 Jump Force PS4-One-PC

4 The Dlvisinn 2

] Devil May Cry 5

I} ResidentEvil 2

PS4 - Xbox One - PC

PS4 - Xbox One - PC

PS-ll Xbox One - PC

Die Twice

P54 Xbox One - PC

PS4 - Xbox One
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Sekiro: . The . Yoshi's Trials . Dead
Shadows . Division2 : Crafted Rising . or Alive 6
Die Twice - World

PS4 - Xbox One - PC PS4 - Xbox One -PC  : Switch PS4 - One - Switch - PC | PS4 - Xbox One - PC

94 /100

€€ Se comporta como
un maestro: es estricto,
pero te muestra el
camino a seguir 33

91/100

€€ A priori, parece mas
i de lo mismo, pero lo

i justo es decir que es

i mejor de lo mismo 33

92/100

: H Un gran plataformas,
i gue nos recuerda que

¢ alin no estd todo dicho
: en los desarrollos 2D 33 :

83/100

CONSOLAS

Revista lider

grande, tanto jugando
en Espana

solo como jugando en
companiia de otros 33

78/10

€€ Un plataformas muy
divertido falto de reto, : los niveles mds guays
pero qgue desborda i dela saga y un tutorial
creatividad y encanto 33 mas utif que antes 33

79/10

¢ Ofrece algunos de

9,9/10

¢ Un estiloso juego de : € Es de lo mejor que se i
accion y sigilo basado  : ha visto dentro del :
enla férmula Souls, pero i género del shooter en
con entidad propia 3 mundos compartidos :u

8,0/10

Web lider
en Reino

9/10

€€ El genial combate, el
saqueo y el potente
endgame lo elevan a
nuevas aliuras 33

9/10

¢¢ La fantasia ninja cobra '
vida de forma intensa y :
desafiante en lo uftimo

de FromSoftware 33

8,25/10 7,25/10

i ¢¢Un plataformas

: divertido, con un estilo

: artistico encantador y

: una buena exploracion H

INFORMER

Revista lider

i ¢ Con una jugabilidad

: tan asentada, no hay

i excusa para no
rodearla de algo mas :H

//10

€€ Mantiene el estilo
desafiante de otras
entregas, pero sin
arreglar sus falfos 39

8/10

€€ Sus niveles 2D-3D
recompensan la

: disposicion a pararse
:  y mirar alrededor 3

9/10 9/10

€€ FromSoftware lleva su : ¢ Es dificil separarse
desafiante estiloala de su continuo ciclo de
accion y al sigilo para i tension, alivio y :
ofreceralgoinolvidable 93¢ recompensa 93

GAMESPOT

Web lider
en EE.UU.

8 /10

€€ Nunca un juego de
: puzles basado en las
i fisicas de un vehiculo

- /10

No disponible

- /10

No disponible

- /10

No disponible

EDGE

Revista lider
en Reino
Unido

FAMITSU

Revista lider
en Japoén

3//40
92

36/40
89

3//40
85

- /40

77

NOTA
MEDIA

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

¢¢ Consigue divertira lo

: habialogrado algo asi 39

77/100

€€ Es muy accesible,
aungue se echan en
faftamas contenidos y
algo de evolucion 33

................................................ LR I, (7 oo i o R R IR O . s T

/,7/10

€¢ Necesita trabajo en
sus opciones onling,
mas escasas gue el
traje de La Mariposa 33

B el B o o e R O R Pt f R B R N 8 P o R R R R S o e P R R R AR NN RN NI RN R R bR IR NP Ra s

6,75/10

€€ El sistema de lucha

: es robusto, pero el
: armazon que lo rodea

no le saca partido 33

//10

i €€ Pese aalgun

: tropiezo, los combates
: son faciles de pillar y

. tiene personalidad 39

5 /10

¢€ Lo gue fue una saga
de lucha decente ha
derivado en un DoA
Extreme con golpes 33

39/40
T

il . W
HeEplaygerfe) = = =

= - =l
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¢ 24 Bemaifing

Red Dead

PS4 - Xbox One - PC

PS4 - Xbox One - PC

Redemption

- TU OPINION CUENTA Haznos llegar tus juegos favoritos, tus criticas o tus titulos mas esperados a: o www.facebook.com/hobbyconsolas

L.LOS MAS
ESPERADOS

The Last of Us:
Part IT

MNaughty Dog se esta
haciendo de rogar, pero este
juego promete todo ¥y mas.

l FECHA Sin confirmar

® PS4 - Xbox One - PC
Cyberpunk 2077

-----------------------------------------------------

Segun CD Projekt RED, el
desarrollo esta en su recta
final, asi que deberiamos
conocer su fecha en el E3.

W FECHA Sin confirmar

Silencio: es lo que hay
alrededor de |la nueva locura
de Hideo Kojima, que segui-
mos sin saber de gue va.

W FECHA Sin confirmar

Square Enix acaba de anun-
ciar gue Naoki Hamaguchi
codirigiréd este remake junto
a Tetsuya Nomura.

W FECHA Sin confirmar

PS4 - Xbox One - Switch

Crash Team
Racing: Nitro-Fueled

.....................................................

Este remake del clasico de
PSX incluira también conte-
nidos de Crash Nitro Kart

B FECHA 21 de junio

La lista de Los mas esperados se confecciona con las votaciones de los lectores de Hobby Consolas

0] sontcManta

PS4 - Xbox One - Switch - PC

PS3 - Xbox 360 - PC

La lista de Vuestros Favoritos se confecciona con las votaciones de los lectores de Hobby Consolas
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TOP 10 RECOMENDADOS

GORE

Postal 2

Hay sagas gore mucho mejo-
res (Splatterhouse, No More
Heroes, etc.), pero este juego
de culto, por sudemencial y
violento estilo, no podia faltar.
El protagonista era un cha-
lado que, a lo largo de cinco
dias, debia seguir rutinas... o
liarla parda en su vecindario,
ya fuera atacando a los tran-
seuntes, orinando, abatiendo
talibanes, propiciando estam-
pidas de elefantes...

B PLATAFORMA PC
W COMPANIA Whiptail Interactive
mANO 2003

84 HC

Soldier of
Fortune Il

Otro shooter subjetivo

que tampoco era ninguna
maravilla "en global’, pero que
sabia hacer del gore su virtud.
Forméabamos parte de un
equipo antiterrorista, de modo
que habia un sistema de
heridas que tenia en cuenta

el lugar de impacto de cada
bala para reventarlo: tripas,
cerebro, extremidades...

B CONSOLA Xbox - PC
B COMPANIA Activision
B ANO 2003

W NOTA HC 143 @

Si alguien guiere ganarse una etiqueta de PEGI +18 "gran reserva’, la
mejor forma de garantizarsela es preparar un coctel macabro en que la
sangre sea el ingrediente principal. No apto para estomagos sensibles.

418280PLS

Hotline Miami

Ademas de ser un fenomeno
de la escena indie, es uno

de los mejores shooters con
joysticks duales que se han
hecho nunca. Con una colori-
da ambientacion a lo "Corrup-
cién en Miami", sélo que con
mascaras de animales, habia
que liarse a tiros desde una
perspectiva cenital, lo que
convertia los escenarios en
piscinas de roja sangre.

W CONSOLA PS4 - PS3 - Vita - PC
m COMPANIA Devolver Digital

W ANO 2013

mNOTA HC 264 84

MadWorld

Algo ninguneada, la opera
prima de Platinum Games fue
un hack and slash realmente
original. El protagonista era
Jack, una mole armada con
una sierra mecanica, que
participaba en un programa
de television en el que

habia aniquilar a los otros
concursantes. Era en blanco
y negro... salvo por la sangre,
que lo salpicaba todo de rojo.

M CONSOLA Wii
m COMPANIA Sega
m ANO 2009

m NOTA HC 211 @

Gears of War

Epic Games no sdlo sentd
las bases de los shooters
en tercera persona con co-
berturas: también planted
una estética violenta de la
que el Lancer, un hibrido
entre rifle y motosierra, fue
su maximo exponente. Des-
membrar locust con ella (o
con la escopeta Gnasher o
el arco explosivo) era una
auténtica delicia del gore.

B PLATAFORMA Xbox 360 - PC
W COMPANIA Microsoft

m ANO 2006

m NOTA HC 183 54




Doom Dead Space God of War 111 Manhunt Mortal Kombat X
Este reseteo de la mitica Recientemente, Resident Evil Kratos, dios de la guerra, No es el mejor juego de Rock- Veintisiete anos lleva la saga
saga de id Software es uno 2 nos ha dejado turulatos con ya nos habia demostrado star, pero si el mas violento y Mortal Kombat enarbolando

de los mejores shooters sus desmembramientos, pero en PS2 de lo que era capaz crudo, lo cual es mucho decir. la bandera del gore. A la

de esta generacion. Su el survival horror de Visceral y, en este cierre de su No en vano, nos convertia en espera de la nueva entrega,
frenética jugabilidad, que Games lo hizo antes con venganza contra los dioses protagonistas de una pelicula que deberia quitarle el puesto,
premiaba el "baile cuerpo sus necromorfos, cadaveres del Olimpo, fue un paso mas snuff, de modo que debiamos la decima es la mas salvaje

a cuerpo’, daba pie a unas andantes y deformados a los allg, gracias a la potencia de evitar ser cazados por otros que ha habido hasta la fecha,
escabechinas de demonios que el bueno de Isaac Clarke PS3. Las Espadas del Caos, asesinos... y acabar con sus gracias al apartado técnico,
unicas, en las que lo mismo podia destrozar con sus acompanadas por unas vidas. Habia peleas cuerpo a que nos dejo unos fatalities
podiamos tirar de una armas de plasma. La opresiva sangrientas ejecuciones cuerpo, pero la gracia estaba ridiculamente sangrientos. La
sierra mecanica que de una y ensangrentada nave USG mediante quick time events, en tirar de sigilo para acome- etiqueta/numeracion de "X"
potentisima escopeta. Ishimura hacia el resto. no dejaron titere con cabeza. ter ejecuciones inenarrables. se |la tenia mas que merecida.

W CONSOLA PS4 - Xbox One - PC M CONSOLA PS3 - Xbox 360 - PC W PLATAFORMA PS3 - PS4 M CONSOLA PS2 - Xbox - PC - PS4 M CONSOLA PS4 - Xbox One - PC
W COMPANIA Bethesda W COMPANIA Electronic Arts W COMPANIA Sony W COMPANIA Rockstar W COMPANIA Warner Bros
mANO 2016 m ANO 2008 mANO 2010 mANO 2003 M ANO 2015

M NOTA HC 299 @ M NOTA HC 206 94 Wl NOTA HC 223 @ M NOTAHC 148 88 W NOTA HC 286 @
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La historia del videojuego ha demostrado gue tener el
mejor hardware o el mas puntero no basta para triunfar.
Esa fue, por desgracia, |la historia de Atari Lynx...

as palabras de Dave Needle, una de las mentes

tras el diseno y la creacion de Atari Lynx, resu-

men, de forma magistral, el proceso de creacién

y el fracaso de esta mitica consola, una porta-
til adelantada a su tiempo, tanto en tecnologia como
en concepto. "Estoy muy orgulloso de Lynx. Siempre
lo he estado y siempre lo estaré. Es una cuestiéon de
orgullo, de que nadie ha creado nada mejor en doce
anos. Todo lo que Lynx necesitaba era un precio redu-
cido y un gran catalogo de software. Y la culpa, en am-
bos casos, recae sobre Atari". Es un drama recurrente,
que, como la propia historia, se repite de forma cicli-
ca y que nos viene a recordar una leccion vital en el
mundo del videojuego: no siempre lo mejor triunfa, no
siempre la tecnologia mas puntera es la que conecta
con la gente. Esta esla historia de Atari Lynx, una de
las mejores y mas avanzadas portatiles de la historia,
pero también una de las mas incomprendidas...

Una historia digna de Silicon Valley
La génesis de Atari Lynx es digna de una historia de
Silicon Valley, como puedan ser la de Apple o lade
otras companias con origenes humildes. En este ca-

so, los principales padres de Atari Lynx (a saber, Dave

Needle, R.J. Mical y David Morse) se conocian de una
época anterior en la que trabajaron juntos. En con-
creto, de la etapa en la que crearon el Amiga 1000 (o
A1000), el exitoso ordenador de Commodore con
capacidad multimedia. Needle fue el ingenie-
ro responsable de los chips personaliza-

dos del Amiga; Mical, del interfaz (entre

otras cosas); y Morse era el cofundador de la compa-
nia. Trabajaron juntos hasta, aproximadamente, 1984,
ano en el que Amiga Corporation se convirtié en una
divisiéon de Commodore y la gestion de Jack Tramiel
acabo por asquear a la gente, que o se iba de la com-
pania o era despedida. Asj, el trio siquié su camino
en trabajos muy distintos. Morse, por ejemplo, acabé
como manager de software en Epyx, una reputada
compania recordada por sus juegos para ordenado-
res de 8 bits durante la década de los 80.

Fue en esta época cuando el hijo de Morse le
pregunto que por qué no hacian una consola por-
tatil con pantalla a color para poder jugar en
cualquier sitio. Asi, a la luz de un restauran-
te, durante una reunién para comer, entre
los tres empezaron a garabatear en una
servilleta como seria el diseno de esa
maquina, todavia sin nombre en
aquella época. Esa servilleta,
igual que el garaje de Ste-
ve Jobs, fue el pistoletazo »



Pocas veces un tandem
de personas ha creado
tanto hardware. Es el
caso del fallecido Dave
Needle y R.J. Mical, dos
ingenieros americanos
que no solo dieron forma
a Atari Lynx, sino tam-
bién a otras maquinas
que quiza conoces...

UN EQUIPO GANADOR I

DAVE NEEDLE

Coarquitecto e ingenie-
ro clave en la creacidn
del Amiga 1000 y res-
ponsable directo de al-
gunos de sus chips per-
sonalizados. También
fue decisivo en la crea-
cion de Lynx y de 3DO.
Fallecio el 20 de febrero
de 2016, a los 68 anos.

ROBERT J. MICAL

Otro pionero, que dio
Sus primeros pasos
creando juegos para
Williams Electronics,
para después ayudar

a crear el Amiga (fue

el responsable de su
interfaz, entre otras co-
sas) y también Lynx y
Panasonic 3DO.

B Por Francisco Javier Cabal
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EPYXY EL

PROYECTO HANDY

A raiz de una peticign de su hijo, David Mor-

se, antiguo jefe de Dave Needie y R.J. Mical
en Amiga Corp., contacté con ambos para
proponerles el diseno de una maquina de
juegos portatil. Ambos aceptaron y fueron
contratados en Epyx como parte del equipo
de diseno. Su trabajo en el proyecto Handy
comenzd en 1986 y finalizé en 1987... aun-
que no se empezo a producir de inmediato.
Las dificultades econdmicas llegaron a Epyx,
que intentd vender la Handy a otro fabrican-
te. Ni Nintendo ni Sega, con sus propias por-
tatiles en marcha, se interesaron en ella, pero
hubo mas suerte con Atari. El trato fijo quela
produccion del hardware era cosa de Atari;
del software se encargaba Epyx... utilizan-
do Amiga, el ordenador del archienemigo de
Atari, Commodore. El cierre de Epyx en 1989
acabé dejando sola a Atari con el proyecto.

88 HC

» de salida para que el proyecto se pusiera en

marcha. Fue cosa de Morse convencer a la
empresa en la que trabajaba, por entonces
la boyante Epyx, para financiar el proyecto y
crear la maquina. Se le dio luz verde y consi-
guié que Epyx contratara en plantilla tanto a
Dave Needle como a R.J. Mical, quienes, ade-
mas, contaban con el respaldo de un amplio
equipo de hardware y software en Epyx.
Eltrabajo en Handy, como acabaria lla-
mandose el proyecto (nombre al que, por
clerto, no recuerdan como se llego... mas alla
de lo creativo que se era en aquella época
con los nombres), comenzo en 1986, y termi-
no en 1987, Durante su creacion, se proba-
ron numerosas cosas, e incluso hubo voces
criticas que querian que fuera monocroma...
algo que Needle tenia claro que no podia ser.
S1 querian crear una maquina increible, no
podian hacer concesiones... v la pantalla era
una de esas cosas irrenunciables.

Adelantada a su tiempo

Esas.son las palabras que siempre resuenan,
0 que casl siempre se cuelan, cuando se ha-
bla de Handy. Como en el caso de Amiga, se
crearon chips con funciones especificas, los
llamados "Mikey' y "Suzy’, encargados de
gestionar la CPU y el proceso grafico de la
consola, respectivamente. Entre muchas de

sus virtudes, gracias a la habilidad de Needle,
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fueron pioneros a la hora de rotar sprites y
deformarlos... algo que, mucho tiempo des-
pués y solo en parte, Super Nintendo replico
con sumodo 7. Tampoco era nada desdena-
ble su paleta de color, de 4.096 tonos, los mis-
mos que el Amiga. Suzy también hacia las
veces de Blitter, un chip de coproceso, que,
ademas, tenia funciones como la deteccion
de colisiones de todos los elementos de pan-
talla o controlar el scroll de los fondos mul-
ticapa. Eran funciones y logros impensables
para la época. ;El problema? Algunos compo-
nentes, como la pantalla, no eran baratos, y
su consumo de energia era bastante alto. La
pantalla monocroma siempre estuvo en boca
del sector mas critico dentro de Epyx...

Asi llegamos a 1987. Con el proyecto prac-
ticamente ferminado, el panorama dentro de
Epyx.habia'cambiado, y la bonanza con las
ventas de juegos de 8 bits se habia reducido
considerablemente. Para Epyx, no era facti-
ble fabricar la consola y comercializarla. Fue
entonces cuando se abrio la posibilidad de
encontrar un companero de aventuras, un
SOclo que se encargara de la fabricacion de
la consola, mientras que Epyx se encargaria
del software. Y no servia un soclio cualquiera:
por eso, empezaron con Nintendo. Gracias
a Henk Rogers, el empresario y emprende-
dor que logré asegurar los derechos de Tetris,
consiguieron cerrar una cita en las oficinas

LT
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ALATARY

SU TAMANG, SU
ALTO PRECIO Y

SU CONSUMO
ELECTRICO, UNIDOS
AL BAJO APOYO DE
LAS THIRD PARTIES,
CONDENARON AL
FRACASO A LYNX

de Japon, donde, al menos, les escucharian.
El discurso para vender la consola fue bas-
tante agresivo y, segun alguno de los testigos,
no gusto en exceso en Nintendo... hasta el
punto de que pidieron que se fueran de alli.
Henk intercedi¢ y, en un clima un tanto ten-
so, los responsables de Nintendo les pidieron
que esperaran en la sala. A los pocos minu-
tos, volvieron con dos sospechosas cajas de
carton que, en su interior, guardaban sen-
dos prototipos de Game Boy y un Cable Link
para mostrarles su capacidad multijugador.
Fueron las primeras personas de fuera de

la comparniia que pudieron ver la portatil de
Nintendo mucho antes de su lanzamiento.

El monocromo jarro de agua fria
Tras la demostracion, un gélido jarro de agua
fria cay¢ sobre la comitiva de Epyx despla-
zada a Japon. Su principal baza acababa de
esfumarse, porque ya tenian su propio pro-
yecto. Tantearon otras opciones, como Sega,
que tampoco se mostro interesada... aunque
el propio Needle afirmo antes de fallecer que,
claramente, les fusilaron parte de sus ideas y
disefios en Game Gear, hasta el punto de que,
una vez fuera de Epyx y Handy, le contrata-
ron porque habia cosas en su portatil que no
funcionaban correctamente, como el color en
la pantalla. Quien finalmente si vio una opor-

tunidad de volver a la industria del videojue-

MIKEY Y SUZY
EL CORAZON DE ATARI LYNX

Mikey era la CPU de Lynx y, entre otras cosas,
controlaba el color en pantalla (hasta 4.092 colo-
res), muy superior al de Game Gear o Turbo Ex-
press. Suzy, por su parte, era el procesador grafi-
co y se ocupaba de rutinas como las colisiones,
escalar los sprites, el scroll multidireccional...

MARAVILLAS

PORTATILES DE LA EPOCA

Durante la vida comercial de Atari Lynx, se lanzaron un total de 73 juegos en cartucho, al-
guno mas autoeditado tras dar a la consola por finiquitada. Estos son los mejores.
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ROAD BLASTER

:Qué decir del clasico de la
conduccion arcade de Ata-

ri? Pues que este port portatil
consiguio capturar su veloci-
dad, sus mecanicas... Todo. Lo
unico que variaba ligeramente
era el control, pero verlo en una
portatil en 1990 era increible.

SISIME SHIELD
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TODD'S ADVENTU—
RES IN SLIME WORLD

Conversion directa de un titu-
lo nacido en Mega Drive, este
plataformas de acciény explo-
racion proponia atravesar sie-
te laberintos rodeados de peli-
gros y baba. Uno de los juegos
mas laureados de Lynx.
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SWITCHBLADEII

Otro plataformas que provenia
de Amiga, en esta ocasion pro-
tagonizado por un hombre con
la mision de acabar con una
horda mecanizada en cinco ni-
veles. Accion, saltos, jefes fina-
les... Todo, bastante asequibie
y muy bien puesto en pantalla.
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El inolvidable plataformas tuvo
una de sus primeras versio-
nes portatiles en Lynx. Otra
gran conversion que, aunque
se movia algo mas lenta y era
menos vistosa que la coin op,
eray es uno de los mejores
plataformas del sistema.
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BLUE LIGHTNING

Programado por Epyx y dise-
nado por el mismisimo Robert
J. Mical, este simulador de
vuelo, inspirado en After Bur-
ner, es uno de los titulos mas
emblematicos y que mejor
aprovecharon las capacidades
técnicas de Atari Lynx.

PAPERBOY

Los clasicos de Atari tuvieron
un papel central en Lynx, y las
desventuras del repartidor de
periodicos llegaron a Lynx con
una conversion bastante digna
y fiel, si bien es cierto que este
port resultaba algo mas lento
que la maquina original.

GAUNTLET: THE
THIRD ENCOUNTER

Un dungeon crawler que re-
tenia la esenciay diversion
de la saga, con decenas de
niveles, trampas, enemigos,
atajos y llaves. Se podia ju-
gar en cooperativo (has-
ta cuatro). Eso si, los
cuatro personajes
seleccionables
eran "telita"; un
androide, un
punky...
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SHADOW
OF THE BEAST

La inolvidable aventura de Re-
flections también tuvo su port
para Lynx. Se corrigieron algu-
nos aspectos de la version de
Amiga, pero, como contraparti-
da, se elimind algun nivel. Aun
asli, es un titulo sobresaliente.
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NINJA GAIDEN

Otro clasico de los salones, en
esta ocasion de Tecmo, que
también dejo una soberbia
adaptacion a Lynx, a pesar de
ciertos recortes de contenido.
Sin duda, junto con Batman
Returns, el mejor beat'em up
con scroll lateral del sistema.

KLAX

Una de las mejores conversio-
nes, y uno de los juegos que
mejor se adaptaron a la filoso-
fia de Lynx. Un puzle, de sobra
conocido, que se podia jugar
con la pantalla en vertical.
Otro imprescindibie del catalo-
go de la portatil.




DOS MODELOS Y UNA EDICION ESPECIAL

LYNX

B DIMENSIONES:
270x 98 x 83 mm

W PANTALLA: LCD 3,5"
Retroiluminada

B RESOLUCION:
160% 102

B VIDA DE LAS
PILAS: 4-5 horas

B SONIDO: 4 canales mono
W ALTAVOZ: 50 mm

B BLOQUEO: NO woovovovvveooer

.................................................................. IYNX "

B DIMENSIONES:
230 x 98 x 48 mm

W PANTALLA: LCD 3,5"
Retroiluminado opcional

B RESOLUCION:
160 x 102

W VIDA DE LAS PILAS:
5-6 horas

B SONIDO: 4 canales estéreo
B ALTAVOZ: 40 mm
B BLOQUEO: No

El fracaso en ventas de Lynx, comparado con el éxito de Game Boy, animo
a Atari a lanzar una version revisada que corrigiera algunos de los proble-
mas del modelo original. Asi se lanzé Atari Lynx I, una version ligeramente
mas pequefa (aungue segufa siendo un buen "ladrillo"), con una pantalla
ligeramente superior y, lo mas importante, con un consumo inferior de pilas
(se conseguia una hora mas de autonomia). Entre el resto de mejoras, se in-
cluia sonido estéreo de cuatro canales (que era mono en el primer disefio).

M La Edicion Marlboro no se puso a la
venta, sino que la tabacalera la utilizé como
premio en concursos y similares. Se estima
que se crearon un total de 50, que, ademas,
llevaban un cartucho de Marlboro Go, un
juego de motos que no se comercializo.

%» Qo por la puerta grande fue Atari, con quien
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AL RESCATE
DE ATARI LYNX

Como sucede con otros sistemas, Atari Lynx
también ha tenido su propia "scene’, 0 escena
de desarrollo, que la ha mantenido viva con to-
do tipo de trabajos. Algunos nunca se llegaron
a terminar, pero otros si, lo que amplié de for-
ma oficiosa el catalogo de la consola. Entre los
proyectos, no faltan demos y ports de algunos
juegos conocidos, como Luchsenstein 3D (un
clon de Wolfenstein 3D) o el mismisimo Pijtfall,
sin olvidar clasicos como Frogger, International
Karatey otros tantos. Por supuesto, también
ha habido hueco para proyectos nuevos, como
el J-RPG Wyvern Tales, que, tras ocho anos de
desarrollo, se lanzd en 201 8, copia fisica inclui-
da. También han trascendido juegos que nunca
llegaron a terminarse, como Alien vs Predator,
de Rebellion (imagen superior de este cuadro).
¢ Quién dijo que Lynx estaba muerta?

7

EL FUTURO DE
ATARI - ATARI VCS

como que podrian exigir correcciones y bugs
en los 60 dias posteriores a la recepcion del
codigo.... Fue una trampa que utilizaron para
demorar los pagos a Epyx, que acabo asfixia-
da y en bancarrota, y dejando sola a Atarl,
tanto con el hardware como con los jueqgos...
Eso nos lleva, de nuevo, a la cita de Needle
que mencionabamos al principio: la culpa de
su fracaso fue, principalmente, de Atari...
Pero las bromas del destino quisieron que
Atar pagara por ello. ;Lo primero? El kit de
desarrollo de Atari Lynx corria sobre ordena-
dores Amiga, lo que obligo a la Atari de Tra-
miel a comprar ordenadores de su antigua
empresa y ahora rival. ;Mas? Que, al haber
eliminado de la ecuacion a Epyx, estaban so-
los para atraer a desarrolladores third party
y, en cierto modo, no lo lograron por varias
razones. La primera, que el marketing no fue
lo suficientemente agresivo para llamar la
atencion de los jugadores. En sequndo lugar,
el precio. A pesar de que Lynx incluia nume-
rosos accesorios, desde un maletin de trans-
porte al cargador AC, la maquina se puso ala
venta por 199 dolares, casi el doble que Game
Boy. ;Y hemos hablado de la escasa dura-
cion de las pilas? Juntos, todos estos factores
echaron para atras al gran publico... algo que
intentaron remediar un ano despues.

Atari ha caido y renacido muchas veces. La ultima, el afio pa-
sado. Esta vez, sus negocios tendran numerosas patas, des-
de wearables (como una gorra con altavoces) a hardware de
videojuegos. Su nueva maquina, VCS (en honor a la primera
consola de Atari), tendra procesador Ryzen, clasicos de Atari,
juegos indies de PC... Tendra una filosofia mas abierta.
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Atari vio una oportunidad de enderezar el
barco lanzando una segunda y mejorada ver-
sion, algo mas pequena (uno de los aspectos
mas criticados), con un consumeo de las pilas
revisado (se ganaba una hora de autonomia,
pero a costa de que todo el sistema se reca-
lentara mas), cuya pintura no se desconcha-
ba como en el primer modelo y, lo mas im-
portante, a mitad de precio, al prescindir de
los extras. En la pagina contigua, podeis ver
las principales diferencias entre ambos sis-
temas... pero ni siquiera esas Inejoras consi-
guleron bajar unas déecimas la fiebre Game
Boy, que ya era un fenémeno de masas en to-
do el mundo. La cosa no pinté mejor en 1991,
cuando Sega lanz6é Game Gear, que, gracias
a sus sagasy licencias, se convirtio en la se-
gunda consola portatil mas vendida, ponien-
do el ultimo clavo en el ataud de Lynx.

Pionera hasta en funciones

Ante este panorama, Atari decidio no se-
guir invirtiendo mas recursos en Lynx para
derivarlos a Jaguar, su siguiente (y ultima)
apuesta como fabricante de hardware en la
década de los 90. Asi, 1993 fue casi su ultimo
ano de vida comercial, en el que recibi¢ jue-
gos de manera regular, para, en 1994 y 1995,
tener apenas tres lanzamientos comercia-
les. En total, 74 juegos en cartucho (sin con-
tar los lanzamientos independientes hechos
por fans en este milenio), entre los que hay
verdaderas joyas y conversiones dignas de
elogio para una portatil y un hardware de fi-
nales de los 80. Es una consola que hoy sigue
sorprendiendo y que deja en el aire muchas
preguntas. Porque ;qué habria sido de Lynx
s1 Epyx la hubiera lanzado en solitario? ;O s1
Atari no hubiera asegurado su compra? Co-
mo decimos, es una verdadera pena, porque,
consumo de baterias aparte, era una consola
adelantada a su tiempo. Algunos jueqos, co-
mo Klaxx o Raiden, contaban con un modo
de pantalla vertical, que nos permitia voltear
la consola para jugar. ;Y hemos mencionado
su modo para zurdos? Pulsando un botoén, 1a
pantalla giraba 180° y cambiaba los controles
para que los zurdos pudieran jugar mas co-
modamente. Son detalles que, chips aparte,
invitan a mirar a Lynx con otros ojos, como la
pionera que fue capaz de ofrecer, mas de una
década antes, ideas e innovaciones con las
que otros ni siquiera sofiaban. Con esta carta
de presentacion, ;quién no podria estar tan
orgulloso de su trabajo como Dave Needle?

CHIP'S CHALLENGE

Uno de los jJuegos mas recor-
dados del sistema, en parte
porque en algunos territorios
se regalaba al comprar la con-
sola. Un sencillo puzie que nos
invitaba a empujar bloques,
evitar enemigos y recoger
chips para salir de los niveles.
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RYGAR: LEGENDARY
WARRIOR

Otro gran port de recreativa
y, para muchos, la mejor ver-
sion del juego, por encima de
las de NES o Game Gear. Un
arcade puro y duro, de accion
y plataformeo, con un héroe
equipado con un arma unica.
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DIRTY LARRY:
RENEGADE COP

En la linea de Batman, un jue-
go repleto de combates, tanto
con las manos desnudas co-
Mo con armas, con unos spri-
tes bastante hermosos (tanto
por grandes como por bellos),
y con cierto nivel de reto.
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DRACULA
THEUNDEAD

Una de las pocas aventuras
point and click de Lynx, en la
linea de Monkey Island... pero
recomendada para mayores
de trece anos. Eso si, sin con-
trasenas ni partidas guarda-
das, algo incomprensible.
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BATMAN RETURN

A caballo entre el arcade, las
plataformas y el beat'em up,
estamos frente a una de las
mayores demostraciones vi-
suales de la consola. Una pe-
quena maravilla para los ojos
que se caracterizaba por una
dificultad elevadisima.
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¢ Otra conversion arcade?
Efectivamente, y, en esta oca-
sion, de uno de los matamar-
cianos mas recordados de
todos los tiempos. El port de
Lynx era soberbio: muy suave,
con enemigos grandes... aun-
que tenia un leve scroll lateral.
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SCRAPYARD DOG

El equivalente a Mario en cuanto a plataformas pa-
ra Lynx. Un juego divertido, con unos graficos tan
brillantes como los de otros juegos de Lynx y que
tampoco tenia passwords o saves (al perder todas
las vidas, tocaba comenzar desde el principio).
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XENOPHOBE

Habia que elegir héroe y lan-
zarse al exterminio alien en ba-
ses espaciales. Podias acabar
con ellos uno a uno o activar la
secuencia de autodestrueccion,
regresando a tiempo a tu nave
de escape. Un juego bien pre-
sentado, hasta en el sonido.

LL - ¥ 3
CALIFORNIA GAMES

Para muchos, superado por
Alpine Games, un juego case-
ro editado anos después de la
muerte de la consola. Pero no
deja de ser una recopilacion
de divertidos minijuegos, cada
uno con sus propias mecani-
cas jugables. Muy entretenido.
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XYBOTS

Otra notable conversion mas,
de un juego de tiros en labe-
rintos 3D en los que debiamos
despachar a robots, encontrar
recursos... Contaba con op-
cién para dos jugadores via
ComLynx. Por desgracia, no
tenia guardado ni passwords.
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SUPER MARIO LAND

EL DEBUT DEL FONTANERO EN GAME BOY

arece mentira, pero este mismo abril se
Phan cumplido 30 anos del lanzamien-

to en Japon de la primera aventura de
Super Mario para Game Boy. Curiosamente,
fue, ademas, el primer juego del fontanero
que no conto con la participaciéon de Shigeru
Miyamoto. Las riendas del proyecto las lleva-
ron Gunpel Yokoi (productor) y Satoru Okada
(director), el mismo tandem que habia creado
en su dia Metroidy Kid Icarus. Ambos cono-
cian las posibilidades de la portatil al dedillo,
ya que habian sido los maximos responsables
de su creacion (Yokol, como responsable del
disenio, y Okada, de la iIngenieria que ence-
rraba su ya mitica carcasa). La ausencia de
Miyamoto explica algunas de las deliciosas
rarezas de este plataformas, empezando por
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la incorporacion de dos niveles 'matamarcia-

nescos’, en los que Mario pilota un submari-
Noy un avion, respectivamente, Esta nueva
aventura llevo al fontanero al remoto mun-
do de Sarasaland, para rescatar a la Princesa
Daisy de las garras del malvado alienigena
Tatanga. Por delante, nos esperaban doce ni-

veles, repartidos en cuatro mundos, de rabio-

sa mecanica plataformera (con la excepcion
de las dos mencionadas fases de disparos).
El principal desafio que tuvieron que afron-

tar Yokoi y Okada fue trasladar la mecanica
de los Marioa la pequenia pantalla monocro-
ma de Game Boy. Redujeron el tamarnio de los
sprites, para no sacrificar el tamano de la zo-
na de juego, e introdujeron algunos cambios.
Las flores de fuego nos permitian disparar
unas bolas que rebotaban por el escenario y
se sustituyo el emblematico mastil de fin de
nivel por dos puertas. Lamas alta era mas
complicada de alcanzar, pero nos recompen-
saba con una pantalla de bonus donde podia-
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¥ La ausencia de Miyamoto liberd a Yokoi y Okada, quienes incluyeron dos niveles de tematica shooter,
con Mario pilotando un submarino y un avién. jincluso habia una zona inspirada en Scramble!

mos ser obsequiados con una planta de
fuego y hasta tres vidas. Dada su natu-
raleza portatil, Super Mario Land ofrecia
una dificultad algo mas relajada que su
antecesor de NES, de modo que, al morir,
el fontanero reaparecia apenas unos me-
tros atras. El juego no era demasiado lar-
go, pero tenia una musica deliciosa y, qué
demonios, a los chavales de la época nos
alucino jugar a un auténtico Super Mario
en una consola de bolsillo.

Sale Mario, entra Tetris

Super Mario Land fue un encargo direc-
to de Hiroshi Yamauchi, el mitico CEO de
Nintendo, quien queria un juego protago-
nizado por Mario capaz de reflejar todas
las posibilidades de diversién que podia
ofrecer Game Boy. El cartucho formoé par-
te de la primera oleada de lanzamientos
para la portatil en Japon, pero los planes
iniciales de Yamauchi consistian en que
el juego acompariara a la consola, en for-
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ma de pack para el mercado occidental,
como hicieron en su dia con Super Mario
Brosy laNES. Y estuvo a punto de hacerlo
realidad, hasta que Minoru Arakawa, yer-
no de Yamauchi y responsable de Ninten-
do América, convenclo a su suegro de que
era mejor incluir de regalo una pequena
maravilla llamada Tetris. Fue una jugada
maestra con la que Nintendo logré "ven-
der’ la Game Boy al publico adulto (a los
crios ya los tenia ganados).

A pesar de verse "relegado” por el feno-
meno Tetris, Super Mario Land acabo co-
locando la friolera de 18 millones de uni-
dades en todo el planeta. Aqui no llegaria
hasta septiembre de 1990, formando par-
te del catalogo 1nicial de la portatil, como
ya habia sucedido en Japoén y Estados
Unidos. La popularidad del cartucho fue
absoluta, al menos hasta la llegada, en
octubre de 1992 (enero de 1993 en Euro-
pa), de su secuela, el mucho mas vistoso
Super Mario Land 2: 6 Golden Coins.
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ESTE CARTUCHO YA ERA UN CLASICO
para cuando apareci6 analizado en el tercer ni-
mero de HC, alla por diciembre de 1991. Aunque la
review desliz6 algunos errores de bulto (en el nimero
de niveles y citando a Koopa, en lugar de Tatanga, co-
mo villano de la funcion), acerté de pleno con la nota
global, al otorgarle un 90. Los graficos fueron juzga-
dos con mayor severidad (un 60), pero hay que tener
en cuenta que, para entonces, el juego habia enveje-
cido bastante. La frase final de la review era contun-
dente: "Maxi-mega-hiper juego que nos demuestra
lo divertida que puede ser la Game Boy".
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ECLIPSADO
POR SU SUCESOR

Gunpei Yokoi volvio a ejercer de productor en
la secuela de Super Mario Land, aunque la di-
reccion del proyecto recayo esta vez en Hiroji
Kiyotake y Takehiro Hosokawa. Los anos de
diferencia entre ambos proyectos quedaron
reflejados en los graficos, mucho mas especta-
culares. En esta ocasion, Nintendo R&D 1 no se
preocupo del tama-
fo de la pantalla y
desplego unos spri-
tes enormes y mu-
cho mas detallados
que los de la prime-
ra entrega. Ademas,
albergo el debut de
toda una leyenda: el
mismisimo Wario.




TELEFONO ROJO

Viviendo aventuras
en PlayStation 4

jHola, Yen! Encantada de saludarte. Es la
primera vez que te escribo. Queria hacer-
te unas cuantas preguntas, a ver si pudie-
ras responderme. Gracias de antemano.
m Hace ya anos, se dijo que seiba a
rodar una pelicula de Life is Strange,
¢verdad? ;Qué ha ocurrido con ella?
Espero que siga haciéndose.

Faltaria més: cémo no voy a respon-
derte... ;Encantado de la vida! A ver si
me escribes mas, ;vale? La noticia so-
bre una pelicula de la aclamada aven-
tura grafica de Dontnod Entertain-
ment salté en verano de 2016, cuando
Legendary Digital Studios se hizo con
los derechos del titulo, aunque real-
mente todo apuntaba a que seria una
serie, mas que una pelicula. Desde
entonces, no se ha dicho mucho mas.
¢Quiza cuando LiS 2 esté acabado?

mm ;Se ha sabido algo mas del juego
de Harry Potter del que hablaste hace
unos cuantos numeros?

€€ Vale, no soy yo, es
Iniesta, pero los dos
estuvimos en la
inauguracion de la
estacion de metro de
Tokio dedicada a
Captain Tsubasa. El
mismisimo Yaoichi
Takahashi le entrego
una camiseta del New
Team. Yo estay
esperando la mia... 39

Yen

? LA PREGUNTA DEL MES

W Harry Potter:
Magic Awakened
es el supuesto
titulo del nuevo
juego de rol
basado en el
universo creado
por J.K. Rowling.
Esperemos que
Warner Bros no
tarde mucho en
dar detalles...

M Life is Strange.
En julio de 2016,
se anuncié

que Legendary
Digital Studios y

Square Enix esta-

ban trabajando
en una pelicula o
serie basada en
la aventura. No
se sabe mas.

Yen te responde

Todavia no se sabe nada oficial de
este juego de rol basado en el univer-
so del mago, que se filtré el pasado
octubre, Tras la filtracion del trailer,
Warner obligo a retirarlo, lo que prac-
ticamente confirma que se trata de un
proyecto real. Aunque se rumoreo que
podria correr a cargo de Rocksteady,
parece que los responsables serian
Avalanche Studios, con quien Warner
ya trabajo en Mad Max. Otras informa-
clones apuntan que el juego se llama-
ra Harry Potter: Magic Awakened, se
desarrollara en Hogwarts 180 arios del
nacimiento de Harry y en él encarna-
remos a un alumno de quinto curso de
la escuela. De momento, no hay con-
firmacion oficial para ninguno de es-
tos detalles, pero no creemos que War-
ner tarde en soltar datos. Si te sirve de
algo, por aqui hay muchos fans de la
sagay estan todos ya sin unas...

mmm Me encanta la saga Uncharted,
y me gustaria saber si pronto podria

Dos nuevos modelos
de Nintendo Switch

m Hola, Yen. He leido que Nintendo va a sacar dos
nuevos modelos de Switch este verano. Ya he
conseguido ahorrar para comprarme la consola,
asi que ;me espero? ;Qué modelo me recomenda-
rias de los dos?

Nintendo no ha hecho ningun anuncio oficial, pe-
ro la fuente de la filtracion, el Wall Street Journal,
no puede ser mas fiable. Eso si, aunque no dudo
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que esos modelos se pondran a la venta, no tengo
muy claro que se vayan a lanzar losdosalavezy
los dos este verano. Yo apostaria a que ese supues-
to modelo "'mini’, sélo portatil, si que podria salir
este verano... Yo esperaria un poquito a ver sise
aclaran las cosas y Nintendo suelta prenda, pero
puede que hasta el E3 no se diga nada. Tu veras
cuanta paciencia tienes... Respecto a cual reco-
mendarte, dificilmente puedo decantarme por
uno u otro, cuando no se como son...

Alejandro Garcia
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salir algun otro juego mas. ;Crees que
seria posible?

Naughty Dog parece haber dado carpe-
tazo alasagavy, la verdad, no me pare-
ce mal. Siempre esta bien que estudios
tan talentosos se dediquen a desarro-
llar nuevas IP. Si hubieran seguido con
Jak & Daxter, nos habriamos queda-
do sin Uncharted.. De todos modos, el
epilogo de la cuarta entrega dejaba la
puerta abierta a una posible continua-
cion, asi que no es del todo descarta-
ble. Esperemos a ver qué pasa con The
Last of Us: Part Il'y en qué se embarca
después Naughty Dog. Lo que yo veria
mas viable seria que otro estudio here-
dara la licenciag, algo que, de hecho, ya
sucedio con Bend Studio en PS Vita.
mmmmLlevo poco tiempo con la PS4,
y todavia estoy descubriendo su ca-
talogo. Tengo que anadir que no soy
partidaria del uso de internet. ;Po-
drias recomendarme algunos juegos
similares a Uncharted que no necesi-
ten conexién? Muchas gracias por tu
atencion. ;Saludos! :-)

Lo maés parecido a Uncharted es Tomb
Raider. De hecho, Uncharted se Inspi-
16 en el Tomb Raider original y, para su
reinicio, Tomb Raider se inspiré en Un-
charted. Tienes tres aventuras de Lara
Croft en PS4. Si buscas aventuras en
tercera persona, con su mezcla de pla-
taformas, accion y puzles, God of War
te gustarg, aunque cambie las armas
de fuego por el combate cuerpo a cuer-
po. La saga Assassin’s Creed también
te podria encajar, aungue son aventu-
ras en mundo abierto y no tan guioni-
zadas como Uncharted Estoy seguro
de que te podria gustar Horizon: Zero
Dawn, aunque también sea de mundo
ablerto. Y ojo a Spider-Man.

Almudena Ruiz Fernandez

B Uncharted 4
tenia un epilogo
gue invitaba
apensar en
nuevas aven-
turas. Incluso
habria sitio para
precuelas, con
personajes ca-
rismaticos como
Sam o Sully.

M La nueva
trilogia de Lara
Croft es lo mas
parecido a la
saga Uncharted
que se puede
encontrar en
PS4. Hay tres
juegos: Tomb
Raider, Rise of
the Tomb Raider
y Shadow of the
Tomb Raider.

VUESTRA OPINION

Apasionado
del formato fisico

iMuy buenas, Yen! Soy un lector, medio
cordobés medio suizo, de 35 anos, que, a
pesar de leeros desde que os descubrio
en el numero 10, nunca te habia escrito.
Como, ademas, al poco de llegar a Madrid
para vivir, visité a tus companeros y no
fue necesario que llamaran a seguridad,
pensaba que quizas me habria ganado el
derecho a que me respondieras un par de
preguntas breves.

m Soy un apasionado del formato fi-
sico y, en apenas dieciséis meses de
tener la PS4, he adquirido mas de 200
Juegos en este formato. jHay alguna
esperanza de que pueda salir de es-
ta manera en Europa el recopilatorio
Capcom Beat'em up Bundle? Aunque
sea el Juego pelado, sin todos los ex-
tras que habéis gozado con la edicion
japonesa (que ya os vale).

Solo por el tiempo que llevas con no-
sotros, mereces de sobra que conteste
atus preguntas. Faltaria mas. La ver-
dad es que estd dificil, Capcom no ha
querido distribuir en fisico en Europa
muchos juegos que si ha lanzando en
otros territorios. Al ser una decision
de la compariia, es dificil saber si algo
puede hacerla cambiar de opinion... Si,
los que andamos por tierras japonesas
somos unos afortunados, desde luego. »

LARA CROFT Y NATHAN DRAKE SE INSPIRARON
ENTRE SI SIN NINGUNA VERGUENZA: SUS
AVENTURAS OFRECEN SENSACIONES SIMILARES

Futuro probable
y deseable

Jaime Valero

Después de leer el reportaje de
Bruno Sol sobre la posibilidad de
un futuro sin consolas, debo decir
que no solo me parece probable,
sino también deseable. La posi-
bilidad de jugar a cualquier juego
sin importar la potencia del equipo
que tengamos me parece un avan-
ce excepcional. Ayudaria mucho

a democratizar el acceso a los
juegos mas punteros. También se
acabaria eso de no poder probar
ciertos juegos porque sean exclu-
sivos de una consola que no tene-
mos. Y a todo ello, hay que sumar
la comodidad e inmediatez del jue-
go en streaming. Eso no quiere de-
cir que no vaya a echar un poco de
menos el modelo tradicional. Re-
cuerdo con carino los momentos
en que me compré o me regalaron
las consolas que conforman mi
coleccion, pero también estoy ya
un poco harto de tener que desem-
bolsar una buena pasta cada equis
tiempo para poder estar al dia. Da
mucha rabia que, cuando una ge-
neracion de consolas alcanza su
madurez, la corten de cuajo. Y, en
cuanto al formato fisico, teniendo
en cuenta que también colecciono
comics, libros y vinilos, la verdad
es gque no me sobra el espacio.
Contodo, sé que es un futuro que
plantea dificultades para llevario a
cabo, sobre todo en lo que se refie-
re a la sostenibilidad de la indus-
tria, pero espero que no tarden de-
masiado en resolverse y que este
futuro se haga realidad.
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Un arte, sin
discusiones

Miyamoto Mushasi

Estimado Yen, espero sincera-
mente que todo vaya bien para ti

y tu familia. Solo escribo cuando
siento necesidad de hacerlo. Y,
ahora, la siento. Después de ena-
morarme de los videojuegos de
nuevo a través de Bloodborne, he
comenzado a jugar al Dark Souls
original en mi Xbox One. ;Codmo
describir la sensacion de soledad,
de nostalgia, de aventura, de be-
lleza decrépita y de verdadero reto
que este juego transmite? ;Como
lo consigue? Con una ambienta-
cion sublime en un medievo inde-
finido y decadente, unos graficos
maravillosos (;necesitamos mas
potencia o mas buenas historias
magistralmente contadas con res-
paldo visual mas que suficiente en
la anterior generacion?)... Incluso
con los detalles: en el enlace de
fuego, apenas el comienzo del jue-
go, luché contra enemigos con los
que, al lanzar nuestros ataques al
mismo tiempo, chocaban con rea-
lismo nuestras armas, hasta que
consegui el momento del parry... y
sus cabezas rodaron con realismo
con fisica perfecta por las esca-
leras de piedra... Si la definicion
de arte es provocar emociones, el
primer Dark Souls es arte. Sino lo
habéis hecho, jugadio, por favor.

YEN

No hay duda de que hay juegos
capaces de provocar en nosotros
emociones tan intensas como las
de cualquier otra obra artistica.
No es obligatorio que nos emo-
cionemos todos con los mismos
juegos... aunque estoy de acuerdo
contigo: Dark Souls es especial.

96 HC

mm ;Tendria tu oraculo algun contac-
to en Limited Run Games o alguna
web similar que te permita vislum-
brar qué juegos indies o, en general,
digitales destacados podrian estar
por salir proximamente en sus edi-
ciones limitadas?

Espérate cualquier.cosa, porque to-
do es posible, y nos estamos llevan-
dogratas sorpresas, como las de The
Messengery Bloodstained Eso si, las
negociaciones para este tipo de edi-
clones no son faciles y no suelen pu-
blicitarse antes de tiempo para evitar
patinazos que impidan gue se concre-
ten. Lo que sé no te lo puedo decir...
mmmEn la anterior generacion, le di
mas cana a la consola de Microsoft y
me sigue encantando su mando, por
encima de cualquier otro. Puesto que
lo echo de menos en PS4, jexiste para
esta consola alguno de disposicién y
forma parecidos a los de 360 y One?
Porunos 60 eurocs, tienes el Onyx Wi-
reless Controller de HORI, al que no te
resultara nada dificil acostumbrarte.
Y tiene licencia oficial, lo que es una
garantia. Los mandos Pro de Nacon

o Razer también tienen una disposi-
c16n parecida, pero la broma se te va
por encima de los 100 euros. Otra op-
cion es el Gator Claw, que ofrece bue-
na calidad y, esta vez, a mejor precio;
30 euros. Eso si, éste es con cable. Tie-
nes otra opcion, que es hacerte con el
adaptador CronusMax, que es una lla-
ve USB que conectas a la consola y te
permite usar mandos de otras conso-
las en PS4. Cuesta sobre los 70 pavos.

OJO AL COMPRAR EDICIONES GOTY DE SEGUNDA
MANO: EN MUCHAS OCASIONES, EL DLC NO SE
INCLUYE EN EL DISCO Y ES UNA DESCARGA

M El Onyx Wire-
less Controller
es una buena
opcion para
disfrutar en PS4
de una disposi-
cion de botones
similar a la de
los mandos de
todas las Xbox.

W La edicion
GOTY de Fallout
4 incluye un co-
digo de descarga
con el DLC. Es
decir, en €l disco
no viene todo el
contenido extra
que se fue lan-
zando a lo largo
de los meses.

m = mm Por ultimo, hace bastante, le
compré a un amigo la edicion GOTY
de Fallout 4, pero me la dio sin nin-
gun codigo descargable. ;Realmente
estan incluidos los DLC de expansién
en el disco o mi amigo es demasiado
listo y yo confiado? XD. ;Muchisimas
gracias por tus respuestas! Espero de
corazon que, el dia que sea padre, mis
hijos os puedan sequir leyendo cada
mes, como yo seguiré haciendo.
Vaya, muchisimas gracias. Mola que
te guste el fisico hasta en el papel. Es-
pero que a tus hijos también les guste
leer, aunque es una actividad en claro
desuso entre la juventud de hoy dia
(jparezco mi abuelo!). Sobre Fallout 4.
Tu amigo es muy listo. Los DLC venian
asoclados a un codigo de descarga
que, ademas, les dio problemas a algu-
nos usuarios. Lo maximo que puedes
hacer es descargar el pase de tempo-
rada de PS Store, pero sigue a 50 €. V1-
gila a ver s1 entra en alguna oferta...

Domingo Hurtado

Mirada hacia el futuro

Buenas tardes, senor Yen. Décadas des-
pués, nos seguimos saludando a cada
lado del "muro”. Le percibo como si de mi
vecino se tratase. Le he visto evolucionar
como la vida misma, recuerdo que le ta-
chaban de no mojarse hasta que se volvio
mas... irreverente y ponia los puntos so-
bre las ies ante cuestiones relativamente
incomodas. Vayamos al solomillo.

m Me parece infame que, en el boom
del remake, no hayan salido ya alqu-
nos clasicos. ;Se atreve a dar una lis-
ta de diez imprescindibles? Permita-
me comenzar: Silent Hill

Bueno, uno se hace mayor y madu-

ra. Y va pasando por distintas etapas:
resulta inevitable. Pero, vamos, estoy
acostumbrado a que me tachen de una
cosa y de la contraria, todo a la vez.
Hinquémosle el diente al solomillo...



:Solo diez desde la época de los 32
bits y de todas las plataformas? Tu me
odias... Vuelvo a no mojarme: soy in-
capaz de reducirlo a diez, ademas de
que muchos juegos que tuvieron un
gran impacto en su época no tendrian
sentido hoy dia y habria que ajustar
tanto su jugabilidad que ya no serian
remakes, sino, mas bien, otra cosa

m m Kojima se ha ganado el derecho a
que le seamos fieles, pero ;se masca
el patinazo con Death Stranding?
Creo que el juego va a ser especial. Ha-
bra a quien le guste y a quien no, pero
estoy seguro de que no va a dejar ana-
die indiferente. Kojima ha demostrado
que es capaz de sorprender con cual-
quier cosa que se proponga, y va a me-
recer la pena probarlo, seguro.
mmm;Le preocupa la tendencia hacia
lo digital? ;Las nuevas generaciones
quizas no sienten la "emocion del fi-
sico en la estanteria’ como antano?
La palabra no seria preocuparme. A
ver, a mi esto me gusta tanto que quie-
1o tener los juegos, me encanta mirar
en la estanteria ver lo que tengo, pe-
IO es (ue yo vengo de una época en

la que esto de lo digital era clencia
ficcion. Las nuevas generaciones no
sentirdn esa emocion, pero sentiran
otras, por ejemplo, tener miles de jue-
go para elegir en cada momento.
mmmm;No cree que hablar de nueva
generacion de consolas es precipita-
do? Entre generacion y generacion,
¢donde ha visto mayor salto?

No, no es precipitado. Es lo que toca.
Los juegos que estamos viendo aho-
ra rozan el tope de lo que pueden dar
las consolas actuales. Pueden dar
grandes cosas, pero podrian ser mejo-
res aun. Acuerdate de The Last of Us
Tras jugarlo, ;quién podria pensar que
PS3 estaba acabada? El salto que mas
me impresiono fue el de los 16 a los

32 bits. La introduccion del CD como
sustituto del cartucho hizo magia, y

el salto a las 3D y los graficos poligo-
nales fue un cambio radical en la ma-
nera de desarrollar los videojuegos vy,
muy especialmente, en la de jugarlos.
mmmmmHe leido varias veces que los
Juegos son cada vez mas costosos.
¢Cuales son los factores?

Requieren muchisimo mas trabajo a
todos los niveles, desde disefio a ar-
te, programacion... Todo esto implica
herramientas mas caras, tiempos de
desarrollo mas largos y un equipo de
gente mayor. Es decir, mas dinero.

Miguel Angel Capitan

W Death Stran-
ding va a ser un
juego digno de
probarse, estoy
seguro. Ya vere-
Mos si convence
a todo el mundo
0 No, pero seguro
que es una expe-
riencia que da de
qué hablar.

W Twilight
Princess y Wind
Waker fueron
remasterizados
para Wii U,

pero no se ha
dicho nada
sobre su posible
lanzamiento en
Switch.

Clasicos de Nintendo

Hola, Yen. Tengo una Switch y varios de-
seos, que no sé si se cumpliran...

m Tras tantos ports de Wii U, me pre-
gunto si Nintendo querra sacar ese
pack de Zelda: Twilight Princess y
Wind Waker, pero, tras el reciente
anuncio del remake de Link's Awake-
ning, no sé si perder las esperanzas.
Yo no perderia la esperanza de verlos
relanzados en Switch, aunque no pa-
rece que vaya a ser alqo a corto plazo.
De momento, no hay nada de nada.
mm Mi plan B seria que llegaran a una
hipotética Consola Virtual como jue-
gos de GameCube, pero, como Switch
Online tiene el poder, parece que la
unica forma de disfrutar de juegos
clasicos es adhiriéndose al servicio...
y, por ahora, nada de GameCube.
Estoy de acuerdo en que ése seria el
plan B ideal, pero, a mediados del afio
pasado, Nintendo ya dijo que no tenia
intencién de traer juegos clasicos a
Switch a través de una Consola Vir-
tual. Habra que ver si, mas adelante,
emplezan a afiadir a Switch Online
Juegos de otras plataformas... Tampo-
co descarto un "Nintendo Now': ya sa-
bes, otro servicio de suscripeion para
disfrutar de juegos en streaming...
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VUESTRA
OPINION

Cuestiéon
de generacion

Fernando Hernandez

Para los cincuentones como yo,
que aun conservan las Microho-
bby y sus cassettes (benditos "ca-
chivaches" que pocos hoy sabran
usar), la subida del precio de la re-
vista nos es indiferente: no hay na-
da como estar ahora en mi cama
leyendo, palpando y oliendo mi re-
vista favorita. Vale, me hago viejo,
pero ese vistazo que das al kiosco
para ver un nuevo numero, pagarlo
y desear que llegue la noche por-
que sabras que disfrutaras pasan-
do las paginas es un placer que
ninguna tablet o movil me dara ja-
mas. Bendita generacion la nues-
tra, que disfruta de un vinilo y de
un libro con hojas de papel, sabe
usar un cassette y mil cosas mas
(insignificantes para nosotros, pe-
ro mundos desconocidos para los
millenials), pero que también se
defiende estoicamente con cual-
quier movil de alta gama o nueva
consola. Adoro haber nacido en
1971. Podéis poner la revista a 50
€. Siempre seguiré comprandola,
"saboreandola” y coleccionandola.

YEN

Muchas gracias por tu apoyo. Y no
te imaginas lo bien que te entien-
do, que somos de la misma quin-
ta y nos movemos en las mismas
aguas, a caballo entre el mundo
digital y el analogico. Yo no le hago
ascos a ninguno, pero, igual que tu,
hay cosas a las que no quiero re-
nunciar y tampoco me importa pa-
gar un poco mas por ellas. Eso si,
con lo de los 50 pavos, se te ha ido
la mano: no llegaremos a tanto.
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LA SUMA DE FUERZAS
DE DOS CHUCK NORRIS
COMO ID Y AVALANCHE
ES UN GOLPE MAESTRO
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.. EXCLUSIVA GAME

Hazte con la Deluxe Wingstick Edition, que inclu-
ye contenido fisico y digital adicional. Ademas,

llévate una exclusiva caja metalica y un DLC
con contenido adicional.

*Deluxe Wingstick r."_, —
Ed:1.000 F=
unidades. g'se, ‘f

*Caja metalica: .5 —_
- 2.000 ey
unidades. »

M Las explosiones y la locura seran las senas de
identidad de esta secuela, ambientada 30 anos
después del primer Rage y protagonizada por
un nuevo personaje: el ranger Walker.

;';‘;ﬂ': "-'.'l.

EL JUEGO QUE EMOCIONARA A WALKER, RANGER DE TEXAS

| protagonista de Rage 2 es ran-
ger, se llama Walker e impar-
tira justicia en una tierra arida
donde se rinde culto a las ar-
mas. ;Casualidad? No lo parece...

Cuando se lanzo6 en 2011, el primer
Rage ya desplegd muy buenas ideas,
pero se quedo cojo en algunos aspec-
tos. Ahora, la saga va a empufiar las
armas de nuevo pararelvindicarse
entre los shooters para un jugador, un
género a cuyo renacimiento, precisa-
mente, ha contribuido mucho Bethes-
da, con nuevas entregas de Doom o
Wolfenstein, dos serles clasicas que,
casualmente, creo id Software.

Es curioso, pues Doom la volvié a
poner en orbita la propia id Software,
mientras que, para Wolfenstein, se le
hizo el encargo a MachineGames. En
el caso de Rage, se ha optado por una
via intermedia, La batuta del desarro-
llo se le ha cedido a Avalanche Stu-
dios, que tiene el aval de Just Causey
Mad Max, pero 1d Software ha partici-
pado también activamente. Asi, se ha

combinado la buena mano de los sue-
cos para la destruccion y los mundos
abiertos con la maestria de los esta-
dounidenses para los disparos en pri-
mera persona. La suma de fuerzas de
estos dos Chuck Norris del videojuego
es un auténtico golpe maestro.

Un Yermo con nuevas tierras
Rage 2 sera una secuela ambientada
30 afios después de los sucesos de la
primera entrega. El mundo sequira re-
cuperandose del impacto del asteroi-
de Apophis, gracias al surgimiento de
pequefios nucleos de civilizacion, pe-
10, por desgracia (o por suerte, en este
caso), habra numerosas facciones que
pelearan salvajemente por el control
de los recursos. Estaran los Ocultos in-
mortales, los Pendencieros, los Puer-
cos del Pantano, los Colonos del Yer-
mo, los Mutantes de Abadon... y, sobre
todo, la Autoridad, comandada por el
General Cross, que no desaparecio tras
el primer Rage Habra otros persona-
]es que regresaran, pero la historia se

ha pensado para nuevos jugadores, de
modo que el protagonista no sera ya
Nicholas Raine, sino Walker, un ranger
que es el ultimo superviviente de las
arcas, unos dispositivos criogeniza-
dores usados durante el apocalipsis y
que, nanotritos mediante, concedieron
superpoderes a algunos individuos,
Nuestro objetivo sera sobrevivir y aca-
bar con la tirania de la Autoridad.

El mundo abierto del juego incluira
algunos entornos familiares, como la
ciudad de Wellspring, pero sera mu-
cho mas grande y variado. Por aho-
ra, se han desvelado cuatro grandes
regiones: Tierras salvajes, Humeda-
les de Sekreto, Llanuras desgarradas
y Mar de las Dunas. Cada bioma nos
sorprendera con diferentes forma-
ciones geograficas y vegetales, como
desiertos de arena, canones, junglas
con gigantescos arboles, ciénagas...
No faltaran los entornos urbanos ni
los escenarios interiores, como labo-
ratorios o cloacas. Al margen de las

misiones principales, el mundo estara »

L ]
B Por Rafael Aznar W (@Rafaikkonen ‘1




TIROTEOS, PODERES Y
VEHICULOS ESTARAN
AL SERVICIO DE UNA
DESTRUCCION INFINITA

Podremos equipar cuatro habilidades a la vez y combinarlas para
rellenar la barra de sobrecarga y desatar todo el poder de las armas.

Los convoyes seran fortalezas "andantes” duras de roer. Su lider
ira montado en un vehiculo enorme y arropado por sus secuaces.

100 HC

» plagado de eventos de aparicion alea-

toria, en forma de personajes en apu-
ros O carreras improvisadas. Entre las
tareas secundarias, destacard, en par-
ticular, la busqueda de arcas, de don-
de obtener feltrita para mejorar las ar-
mas vy las habilidades de Walker.

Pum, pum, pum y cataplum
Ahora bien, la grandeza de Rage 2 es-
tara en su frenética jugabilidad, que
combinara tiroteos y poderes espe-
ciales. Igual que en Doom, se ha apos-
tado por unas refriegas viscerales y a
pecho descubierto, sin coberturas en
las que esconderse a pensar. Entre las
armas, no faltaran clasicos como fu-
siles, escopetas o lanzacohetes, pero
también habra locuras como una pis-
tola de dardos gravitatorios que hara
levitar a los enemigos, un revolver
que les prendera fuego, un hiperca-
nén magnético o el wingstick, el que-
rido bumeran afilado de la primera
entrega, que tendra funciones adicio-
nales. Al mismo tiempo, Walker podra
usar las llamadas habilidades de na-

WEB heavyzone

€€ Reservada la edicion
coleccionista. Con muchas
ganas de tiroteos
desenfrenados muy del estilo
Borderlands. Ya queda menos
para mayo. 33

WEB souldgame

€€ El primero fue un gran juego,
con unos graficos increibles,
pero demasiado corto. Si
mejoran ese handicap, podemos
estar hablando de un juegazo,
otro mas de Bethesda. 33

notritos, como despedazar (una carga
cinética que empujara a los enemigos
hacia atras), vortice (una esfera que
los dejara suspendidos en el aire), va-
puleo (un golpe al suelo que generara
una onda expansiva), barrera (un es-
cudo que bloqueara ataques) o carrera
(un impulse para saltar lejos o esqui-
var in extremis). Combinarlas y hacer
combos con ellas ayudara a rellenar
una barra de sobrecarga con la que
transformar temporalmente las ar-
mas para desatar toda su potencia.
Por s1 eso fuera poco, habra multi-
tud de vehiculos pensados tanto para
desplazarse como para liarla parda.
De hecho, como en Mad Max, nos las
Veremaos con concurridos convoyes
que iran armados hasta los dientes.
Todo en Rage 2 estara al servicio de
una alocada e infinita destruccion.

PRIMERA IMPRESION

Control de las armas a lo 1d Software,
poderes de locura y un mundo abier-
to alo Avalanche: el coctel de accion
puede ser brutalmente explosivo.

WEB dante25

€€ El primero tenia una
jugabilidad brutal. Lastima del
. mundo desaprovechado y de
alguna mision repetitiva. Pero
nadie negara que, a la hora de
pegar tiros, el juego divertia. 33

{QUE OS HA PARECIDO?
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W Las oleadas de
Mutant Bash TV
repetiran respecto al
primer Rage. Habra
que ir bien provistos
de municion, pues la
que nos daran entre
ronda y ronda no bas-
tara para acabar con
todos los enemigos.

W Habra criaturas
que haran las veces
de jefes finales,
como este colosal
mutante acorazado,
que tratara de
freirnos a laser
limpio. "Bailar” a su
alrededor sera clave
para no palmarla.

CHOQUE TECTONICO. VEHICULOS. Los YERMO DE NEON. El
1 Tiroteos y superpode- 2 habra por tierra, mar 3 apocalipsis de Rage

res seran el epicentro y aire: todoterrenos 2 incluira todo tipo
de un terremoto con el se- acorazados, motos, coches de paisajes y los banara

llo inequivoco de id Soft- de carreras, girocopteros, con una direccidn artistica
ware y Avalanche Studios. hidrodeslizadores... tremendamente colorida.
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El lcarus sera uno de los vehiculos mas secretos del juego,
pero, si lo encontramos, nos llevara en volandas a cualquier sitio.

Un buen apocalipsis no seria nada sin su correspondiente ra-
cion de criaturas mutantes. ;Seran muy hostiles estos bisontes?
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21 DE MAYO B SUMO DIGITAL (SEGA) W VELOCIDAD

« feam Sonic
Racing ...

W @Rafaikkonen

VELOCIDAD SUPERSONICA Y AL ALIMON

os ultimos jueqgos de Sonic han una jugabilidad triple por tierra, mar M EIl control de los
sido una moneda al aire, y la y aire. Sin embargo, Sumo Digital ya Kais sera similar ==
_ ) . al de las secciones
suerte no siempre les ha acom- ha demostrado su valia en el génerovy, teitasttes de Sonic ..
panado. Sin embargo, el estudio ademas, se ha atrevido con una pro- & All-Stars Racing ol
Sumo Digital puede presumir de ha- puesta mas enfocada al multijugador :: 2”:::;’;:&:;:,3 =.
ber sacado cara con los dos arcades que nunca. Habra online para doce ok personalizables, ~
de velocidad que lanzo6 en 2010 y 2012. Jugadores y pantalla partida para cua- sobre todo en los a
Sonic & Sega All-Stars Racingy So- tro, de modo que las carreras se dispu- :E:‘”ﬁ:{;ﬂer‘“i ==
nic & All-Stars Racing Transformed taran en equipos de tres integrantes. '
fueron juegazos, especialmente el se- Este cooperativo lo propuso Takashi
gundo, que no tenia nada que envidiar lizuka, productor de Sonic, al ver que,
a Mario Kart 8 No en vano, el estudio cuando su hijo y sus amigos jugaban
inglés ha desarrollado otros juegos de a Juegos de karts, solo habia un gana-
velocidad para la propia Sega (OutRun dor, para decepcion de los demas.
2006: Coast to Coast) y ha colaborado Asl, podremos elegir entre varios
en desarrollos y ports de Codemasters equipos: Sonic-Tails-Knuckles, Sha-
(TOCA Race Driver 2, F1 2011) o Micro- dow-Rouge-Gamma, Robotnik-Zavok-
5‘% soft (Forza Horizon 2, Forza Motors- Metal Sonic... Ademas de recurrir a
B == port 7). Es decir, palabras mayores. catorce objetos (como cohetes y bom-
% En cinco anos y medio de genera- bas), nos tendremos que coordinar
_:-:\—- cién, PS4 y Xbox One no han tenido con los companeros para obtener tur-
:L-__ﬁ:_'_f ningun gran juego de karts (Switch es bos y rebufos adicionales o compartir
% caso aparte, pues ha tenido Mario Kart itemns, lo que hara las carreras muy
8 Deluxe). Sin embargo, ahora se van tacticas. El manejo se apoyara en de-
a juntar dos, pues el nuevo proyecto rrapes, saltos con piruetas, alfombras
de Sumo Digital, Team Sonic Racing, de turbo o recogida de anillos, lo que
se tendra que batir el cobre con Crash entroncara con un gran diseno de es-
Team Racing: Nitro-Fueled, que sale el cenarios, donde no faltaran tirabuzo-
21 de junio, justo un mes después. nes o bifurcaciones. En cuanto a mo-
dos, estaran Aventura en equipo, Gran
Triunfos en comandita Premio, Exhibicién, Contrarreloj...
En cierto modo, el juego que nos ocu-
pa puede parecer un paso atras, pues
solo tendra contenidos de Sonicy ca- La supresion de otras series de Sega
reras terrestres, a diferencia de la an- duele, pero su cooperativo y su agil
terior entrega, que tenia material de manejo 'made in Sumo” apuntan alto.
numerosas series de Sega y, ademas, Y sale a un precio reducido de 35-40 €. TAKASHI IIZUKA IDEO

SU COOPERATIVO A

WEB coco360 : WEB Rafaaragon? W @sub_marino_ Q

€€ Yo tengo Sonic & All-Stars . €€ Noentiendo por quéSonyy | €€ Nuncapensé que ibaa tener TBE S PARA UE L AS
Racing Transformed y me gusta : Microsoft no han hecho todavia hype por un juego de Sonic,

mas que Mario Kart, ya que ami un juego tipo Mario Kart con pero es que Team Sonic Racing C ARRERAS TUVIE RAN
siempre me ha gustado mas . Sus personajes principales. : ‘me ha enamorado desde el

Sega que Nintendo. 33 : Molaria. 33 i principio. 33
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~._  EXCLUSIVA GAME

Llévate una camiseta

M Algunos circuitos seran revisiones profundas de otros exclusiva.
ya vistos en entregas previas. Es el caso de Bingo Party, *Promacion
que ya aparecio en Sonic & Sega All-Stars Racing. limitatia

a 1.000
Lnidades,
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COOPERATIVO. El
1 multijugador sera

clave, ya que los
doce participantes se
dividiran en equipos de
tres y, ademas de com-
petir contra los rivales,
deberan apoyar a sus
companeros para sacar e
diversas ventajas. =

VARIEDAD. Los per-
2 sonajes se dividiran

en tres clases (po-
tencia, técnica y veloci-
dad) y los vehiculos se
podran personalizar con
diversas partes, lo que
afectara a la velocidad,

la aceleracion, el turbo,
el manejo y la defensa.

MONOTEMATICO.
3 Habra quince per-

sonajes y veintiun
circuitos inspirados en
el universo de Sonic, con
una cuidada banda so-
nora para la que el vete-
rano Jun Senoue se ha
rodeado de muy diver-
sas bandas de rock.
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B PRIMAVERA B BRACE YOURSELF GAMES / SPIKE CHUNSOFT (NINTENDO) M AVENTURA

Cadence of Hyrule

Crypt of the NecroDancer featuring The Legend of Zelda

CROSSOVER DE MAZMORRAS Y MUSICA

1 ultimo Nindies Direct trajo consi-

go el sorprendente anuncio de Ca-

dence of Hyrule, un crossover que
no podria venir mas a cuento, al combi-
nar dos sagas donde las mazmorrasy la
musica son partes esenciales: Crypt of
the NecroDancery The Legend of Zelda.

Alla por 2015-2016, el estudio indie

Brace Yourself nos sorprendié con un
dungeon crawler en el que la explora-
cion v los combates estaban asociados
a los ritmos de una increible banda so-
nora. Ese juego acabo llegando a Switch
mas adelante, y a Nintendo debié de lla-
marle tanto la atencion que ha dejado
que sus desarrolladores hagan una nue-
va entrega ambientada nada menos que
en Hyrule, por supuesto en exclusiva
para su consola hibrida, reina del indie.

Pixel art y musica electronica

Cadence of Hyrule volvera a apostar por
la generacion aleatoria de las mazmo-

ITas, pere también por entornos al aire

104 HC

libre que resultaran muy familiares. Ha-
bra cooperativo para dos jugadores, y se
podra elegir entre Cadence, Link y Zel-
da. La jugabilidad mantendra las meca-
nicas de Crypt of the NecroDancer, pero
les anadira multitud de elementos de
Zelda, iIncluidos unos graficos mas de 16
que de 8 bits y una perspectiva algo mas
cercana. Asi, habra objetos y enemi-
gos muy familiares, como centaleones,
bokoblins, soldados hylianos, chuchus,
stalfos o, por supuesto, jefes finales, ca-
da uno de los cuales se movera de una
determinada forma. En relacion con
eso, lo mejor del juego sera la presencia
de veinticinco melodias clasicas de la
saga de Nintendo, que han sido remez-
cladas para la ocasién y que seran las
que condicionen nuestro movimiento.

PRIMERA IMPRESION

Un crossover que combina dos sagas
con mucho en comun y que lo tiene to-
do para ser uno de los indies del ano.

B FPor Rafael Aznar
W @Rafaikkonen

2
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EN FORMA. Por
1 si habia poco

con un Zeldacla-
sico como el remake
de Link's Awakening,
en 2019 también ten-
dremos un crossover
indie. Ojala salga en
formato fisico...

MUSICA. El en-
2 foque ritmico de

Crypt of the Ne-
croDancer se fusiona-
ra con veinticinco de
los temas mas miti-
cos de Koji Kondo,

reversionados al mas
puro estilo chiptune.

A LO SNES. Bra-
3 ce Yourself ha

subido de nivel
respecto a su anterior
trabajo, apostando
por un pixel art de 16
bits, que recuerda al

de A Link to the Past.

B Los escenarios se generaran aleatoriamente, pero la direc-
cion artistica resultara muy familiar. No faltara |a Trifuerza.

B Como en Hyrule Warriors 0 Smash Bros, Zelda sera jugable,
y los jefes combinaran clasicismo y "modernidad musical’.

-_. wlll



oTe gustaria ver
tu negocio anunciado
en Hobhpy Consolas ?

- Ahora, puedes.

NO DEJES
PASAR LA
OPORTUNIDAD

de anunciarte
en este espacio

PUBLICIDAD POR MODULOS

www hobbyconsolas com/hoblry-shopping

EN ESTE

ESPACIO

www.hobbyconsolas.com/hobby-shopping

Una forma de anunciarte con condiciones muy especiales.
Porgue sabemos lo que cuesta sacar adelante una pequena empresa en el sector de |os
videojuegos, gueremos apoyarte con opciones de publicidad muy efectivas y a precios increibles,
para gue tu mensaje llegue a los miles de lectores de Hobby Consolas y RetroGamer.

Los mejores clientes gue puedes tener. Te |lo aseguramos.

Si guieres saber mas, entra en: www.hobbyconsolas.com/hobby-shopping




TECNOLOGIA

Periféricos, gadgets y accesorios que te hacen la vida mas divertida

* MANDO NACON

Revolution Unlimited
Pro Controller

Abran paso al mando Pro definitivo de PlayStation 4

B COMPANIA Nacon M PLATAFORMA PS4y PC ® PRECIO Desde 169,99 € ® WEB www.nacongaming.com/es

icen que a la tercera va la vencida y, anadido la opcién de poder cambiar tanto i es mucho mas precisa. Ademas, como en
D en el caso del Revolution Pro Contro- © el grosor de los sticks (entre tres tamafios  : los anteriores mandos, cuenta con cuatro

ller, asi es. Tras los dos primeros pads, posibles) como su "seta’, entre una superfi- botones de atajo (S1, S2, S3y S4), a los que,
el nuevo modelo hadadoen lateclaexac- : cle concavay otra convexa. Todos estos ac- | de forma manual, podemos asignar al vue-
ta e iIntroduce todas las caracteristicas que cesorlios van incluidos en una pequenia ca- lo, desde el propio mando, otros botones.
aun no tenia, lo que lo convierte en el mejor jita, que cabe perfectamente en el estuche : Cuenta, ademas, con modos Pro para PS4
mando Pro de PS4 en calidad-precio. Laba- | rigido de transporte que se incluye. y PC, que, con un software de PC/MAC, nos
se de los anteriores ya era buena, pero, con El otro gran cambio es la cruceta, que, permiten modificar todo: zona muerta de
las ideas que se han integrado y todo lo que aqui, se asemeja mucho mas alas crucetas : los sticks, recorrido de botones R1/R2...
colrige esta nueva versién, yano hay duda. | de una pieza de Nintendo, cuya respuesta |

es que, aparte de poder jugar con cable (co-
nector USB-C en el mando), podemos jugar
de forma inalambrica, gracias al receptor
incluido. Asi, a los botones de perfil y
modo de la parte posterior del mando,
se suma un tercero de comunicacion,
para elegir entre wireless o cableado
(sin olvidar los botones de control de
volumen y muteo del micréfono).

No es la Uinica novedad: también
se ha modificado el sistema de pe-
sas, para que el mando nos resulte
mas o menos ligero. Aparte de que
es mas facil quitar ahora las ta-
pas, podemos elegir entre pesas de
16,14 0 10 gramos. También se ha

La primera y mas importante novedad A .

VALORACION [} els (R

repleto de funciones y op-
ciones de confiquracion, el
Unlimited Pro es uno de los
mejores mandos de PS4 y
PC... aunque es algo caro.

ALTERNATIVAS

Existen varios
mandos Pro para
PS4, aungue casi
todos coinciden en
un elemento: no

500 PRratados ok RAZER RAIJU ULTIMATE ~ NACON REVOLUTION 2 ~ SCUFFIMPACT
bolsillos.. B PRECIO Desde 119 € M PRECIO Desde 129 € . WPRECIO Desde 149 €

106 HC



® Por Alberto Lloret ¥ (@AlbertoLloretPi g

Ukkonen

Buen sonido y diseno por debajo de 50 euros

esde que Indeca se introdujo en el

segmento de los auriculares, siempre

ha sequido una linea clara: ofrecer
buenos modelos, en términos de prestacio-
nes y acabado, pero siempre manteniendo
un precio competitivo. Légicamente, no se
puede comparar a las grandes marcas, pe-
ro, si tienes un presupuesto ajustado, siem-
pre es una opcién segura, algo que, otra vez,
repite con su ultimo modelo, el Ukkonen. '

Este nuevo modelo, que no rebasa la ba-

rrera de los 50 euros, apuesta por un estilo
mas premium en sus acabados. Si empe-
zamos por el diserio, cuenta con contro-
ladores de 50 mm, que se alojan en unos
auriculares bastante grandes, con espuma
viscoelastica y revestidos con piel sintéti-
cay, en la parte que esta en contacto con la
oreja, tela. Son comodos para largas sesio-

mitado, de 50 euros, los Ukko-
. nen aunan calidad de sonido

nes de juego, aungue es cierto que la tela
tiende a dar "calorcito’. La diadema, por su
parte, es de las que se autoajustan, con un
sistema elastico, al ponérnoslas en la cabe-
za. En general, es un auricular cémodo v li-
gero, que no presiona ni molesta. El disefio
se clerra con un cable revestidode telay
con control de velumen y muteo de micro-
fono integrado, asi como con un micro re-
tractil y flexible. El sonido, que al final es o
mas iImportante, es mas que correcto, mer-
ced a un gran equilibrio entre frecuencias y
a unos graves en su punto justo.

\'//.¥%e):¥.Xei(e) ]| Si tienes un presupuesto li-

y disenno. Una buena eleccion,
y, ademas, multiplataforma.

* ACCESORIOS

Blackwidow y Kraken

Nueva gama de Razer,

azer acaba de estrenar una nueva gama
de accesorios mas economicos, revisio-
nes de algunos de sus modelos mas exit

sos, que prescinden de algunas caracteristicas : rante que reduce la sensacion de calor, micro-
o extras, pero manteniendo intacto aquelloque @ fonoretractil mejorado.. En cuando al sonido,

los hizo grandes. Ese es el caso, por ejemplo,
del teclado Blackwidow y el auricular Kraken.

Si empezamos con el teclado, sélo sacrifica | demenosen esta nueva edicion son los graves,
extras como el resposamuriecas, los controles | no muy contundentes, y que no trae el cajetin

multimedia o los puertos extra (USB y auricu-
lares), pero mantiene los interruptores verdes
(con una vida de 80 millones de pulsaciones),

la 1luminacién RGB personalizable e individual
para cada tecla o Hypershift, la tecnologia que

permite convertir cualquier botén en macro.

VN ¥e):¥.Xei(0) ]| Si buscas periféricos de calid

Razer es una de las mejores marcas. Prescinden

de algunos extras, pero lo fundamental esta...

a precio mas ajustado

Por su parte, el Kraken de 2019 mantiene los
. controladores de 50 mm, 1a diadema de bauxi-
o- i te las almohadillas extragruesas, el gel refrige-

sigue manteniendo un adecuado equilibrio en-
tre todas las frecuencias. Lo unico que se echa

USB para tener sonido THX espacial en PC.

ad,
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lkarus, Ikarus 2Ky 4K

Una mas gue interesante alternativa a las televisiones 4K

de los monitores, con tres modelos: el Ikarus, de 24 pulgadas y FullHD; el
lkarus 2K, de 27 pulgadas, resolucion 2K y 165 Hz de refresco; y, por ulti-
mo, el Ikarus 4K, de 27 pulgadas, resolucion 4K y refresco de 60 Hz.

S1 bien todos estan orientados al juego en PC, y los dos primeros destacan
por una mayor tasa de refresco de pantalla (144-165 Hz), nosotros hemos pro-
bado a fondo la version 4K, por ser una de las mejores opciones para quienes
quieren una pantalla no demasiado grande para jugar en 4K en su cuarto, tan-
to con PS4 Pro como con Xbox One X, y con HDR, y ademas usar esa pantalla
con el PC y otros dispositivos (tiene dos puertos HDMI y un DisplayPort).

S1 empezamos por su disefio, en la linea gaming, es un monitor con rela-
cion de aspecto 16:9, illuminacién LED y tecnologia IPS, con buenos angulos
de visidn, brillo y nitidez. Es un diserio 'frameless’, sin bordes... aunque, al en-
cenderlo, si podemos contemplar unos 7 mm de borde negro, que no es evidente con '
el monitor apagado. Nada grave ni molesto. Ademas, cuenta con una estilizada pea-
na metalica, aunque sin opciones pararegular la altura (solo se balancea). Los con-
troles fisicos para acceder y ajustar los menus estan en la parte derecha. También

E | fabricante espaniol NewSkill se ha introducido también en el segmento

monta unos altavoces estéreo de 3W que te haran el apano, aunque lo mejor que Siandas buscando una pantalla
puedes hacer es utilizar la salida de audio para conectar un buen equipo de sonido. 4K para disfrutar de juegos y contenido en esta

Si el diserio entra dentro de lo esperado, donde sorprende, desde la primera vez resolucién en un cuarto pequenio, y sin gastarte
que lo encendemos, es en su calidad de imagen con contenido 4K: nitida, definida, mucho dinero, este Ikarus 4K es, sin duda, una
brillante y con un logrado efecto HDR. Sus 5 ms de respuestay 60 Hz de refresco per-  gran opcién, por 319 euros. Buena calidad de ima-
miten que los jueqos se muevan hasta a 60 fps. Y es compatible con Free-Sync. gen en un panel de 27" y con formato 16:9.

Monitores 4K cada
vez hay mas en el
mercado, de hasta
32 pulgadas, para
aquellos que o no
guieren unateleo
buscan algo mas : :
pequenoy especifico  BENQ EL2870U  SAMSUNG LU32J530UQU LG 27UD59-B.AEU
(para trabajar]. ® PRECIO Desde 329 € . WPRECIO Desde 399 € . MPRECIO Desde 455 €
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Un soberbio heredero de los Recon 50

M COMPANIA Turtle Beach mPLATAFORMA Todas m PRECIO 34,90 € mWEB es.turtiebeach.com

euros mas vendidos en Europa, y ya tienen herederos: los Recon 70,

disponibles en distintos colores segun la consola (PS4, Xbox y Switch).
Como sus antecesores, se trata de unos auriculares baratos, que cuestan 35
euros. Pero, lejos de ser "cutres’, estamos ante unos de los auriculares que
mejor relacion calidad-precio guardan. Si empezamos por el sonido, sor-
prende que un auricular tan econémico suene
tan bien: graves muy contundentes, fre-
cuencias medias y agudas ultranitidas
y, sobre todo, sin distorsion al maxi-
mo volumen (que es muy alto), gra-
clas a sus conductores de 40 mm.
En cuanto al diseno, reina el plas-
tico duro, pero no por ello descui-
da detalles como que cada auri-
cular gire 90° (para dejarlos sobre
los hombros), que el micro sea
abatible para mutearlo o que las
almohadillas recubiertas de piel
sintética sean comodas...

AN %0):V-Xei (0] Si tienes me-

nos de 40 euros para unos
auriculares, no lo dudes:
suenan mejor que muchos
de 80 euros o mas, son mul-
tiplataforma y tienen deta-
lles chulos, como el micro aba-
tible. Mas por menos, dificil...

| os Recon 50 de Turtle Beach han sido los auriculares de entre 25 y 50

e MICROFONO

HyperX
QuadCast

Sacatu "caster” interior

m COMPANIA HyperX m PLATAFORMA PC, PS4y Mac
W PRECIO 139,99 € m WEB www.hyperxgaming.com

mer o te quieres introducir en el arte del

‘casteo’, cada vez encontraras més acce-
s0rios con opciones profesionales. Es el caso de
este micro, el primero de HyperX, com-
patible con PS4 y PC/Mac, que cuenta
con cuatro modos de captacion de
audio (omnidireccional, cardioide,
bidireccional y estéreo). Incluye so-
porte antivibracién, peana, indicador
LED para mostrar el muteo/graba-
cion, control de ganancia y entrada
de auriculares con conector de 3,5
mim (para monitorizar en tiempo
real) y monta filtro pop interno
para eliminar ruido y captar
mejor la voz. Es compatible
con roscas de 3/8" y5/8" y la '
mayoria de soportes, y cuenta = l'*
con certificacion de apps como = F;"
Discord o TeamSpeak. ] '

T anto si grabas podcasts como si eres strea-

€.

Un completo micro &
que, aunque puede resultar caro
para algunos bolsillos, ofrece

la calidad tipica en HyperX.

* SILLA GAMING

riféricos en los mercados de habla germana

y, recientemente, ha llegado de manera ofi-
cial a Espafia. En su portfolio de productos, hay
mas de 500 referencias, con accesorios para PC,
Switch, PS4... y, por supuesto, para oficina. Pero, en
esta ocasion, nos vamos a centrar en esta silla ga-
ming, uno de sus modelos "top’. Revestida de piel
sintética, es una silla con/todos los extras que cabe
esperar: asiento reclinable hasta 165, cojines lum-
bar y cervical extraibles, reposabrazos ajustables,

S peedlink es una de las marcas reinas en pe-

Speedlink Regger

| | 1 L] 1 |
Un interesante contendiente en el "juego de tronos” del gaming
® COMPARIA Speedlink ® PLATAFORMA Todas M PRECIO 229 € W WEB www.speedlink com/es/Gaming/Silla-para-gaming/
sistema de balanceo blogueable... Es una silla bien
. construida, con una capacidad de carga de hasta
150 kilos y una altura del usuario recomendada de
. 170-190 centimetros. Se traty de una silla comoday
. ligera (20 kilos) que ayuda a mantener la comodi-

- dad durante largas sesiones de juego. Eso si, como
-_sucede con este tipo de sillas, prepara la cartera...

V71 Ke) V.6 (0) | Ofrece todos los extras habituales
en una silla de gaming: cojines extraibles, respaldo
- reclinable... Pero hay modelos mas baratos.
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EL RINCON DEL

COLECCIONISTA

Porque no puedes vivir sin tener uno de estos obi~*as, y lo sabes

Moleskine
Gundam

La libreta para los amantes
de los mechas

El merchandising de la mitica franquicia
Gundam no suele llegar a Occidente, asi
que imaginad nuestra alegria al descu-
brir en la tienda de Moleskine estas dos
preciosidades de edicion limitada. Tienen
unas dimensiones de 13x21 centimetros,
e incluyen bocetos, informacion técnica
sobre el RX-78-2 Gundam y unas precio-
sas pegatinas. No las dejes escapar.

B A LA VENTA EN es.moleskine.com
RAMON REDONDD'S

|
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Reloj de pared
Kingdom Hearts

Y dejaya de mirar la hora
desde el movil

3
.........

T T

La tienda de merchandising oficial de
Square Enix Europa presenta este espec-
tacular reloj de pared de Kingdom Hearts,
con marco de poliestireno y esfera de 2 ) - |
cristal. Incluye un mecanismo, alimenta- ~ Y
do por cuatro pilas AA (no incluidas), que : '
activa la luz del reloj cuando la habitacion
se queda a oscuras. Una auténtica mara-
villa con unas medidas de 28x5 cm.

.
,,,,,
-------
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YT R M

i

i

T r

B VENTA EN store.eu.square-enix-games.com

Felpudos
Dragon Ball

Demuestra a tus vecinos
que eres todo un saiyan

Confeccionados en resistente fibra de co-
co, y con licencia oficial de Dragon Ball,
estos felpudos son un auténtico sueno
para los mitémanos de las primeras aven-
turas de Son Goku. El modelo Kame Hou-
se cuesta 18,95 euros, mientras que el fel-
pudo de la nube Kinton tiene un precio de
2995 euros. Eso si, molan tanto que, posi-
blemente, te los acabaran robando...

.........

B A LA VENTA EN www.impactgame. es
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Funko Pop! Kaito

iCon el inolvidable monete
Bubbles de propina!

A finales de junio, se pondra a la venta este
entrafiable Funko Pop! de Kaito, el dios que
ayudé a Son Goku a entrenarse en un plane-
ta tan diminuto como cuco. Esta fabricado
en vinilo, tiene una altura de 9 centimetrosy,
como extra, la caja incluye, ademas, la figu-
ra de Bubbles, la mascota de Kaito. Una au-
téntica "monada” que entusiasmara incluso
a los que ya estén saturados de ver tanto
Funko en las tiendas de comics.

? M A LA VENTA EN www.vistoenpantalla.com

—

PowerUp

El juego de mesa que hara las
delicias de los fans del retro

Disenado en Espafia por Tempus Fugit Ga-
mes, PowerUp es toda una declaracion de
amor hacia los videojuegos clasicos. Este
juego de mesa es un dungeon crawler en
2D para hasta cinco jugadores, repleto de
guifos hacia personajesy franquicias ico-
nicas de los 16 bits. Tiene tres modos de

de configuramos nuestro propio tablero) y
DeatchMatch (que enfrenta a dos equipos).

® W ALAVENTAEN www.fnac.es

Camiseta Rage 2

Ropa y mucho mas para
sobrevivir en el apocalipsis

El esperado juego de Avalanche Studiosy

id Software ha inspirado una nueva linea de
merchandising, que incluye tres modelos de
camisetas, una gorra e, incluso, una cartera.
Todo, con licencia oficial. Este mes, hemos
escogido esta camiseta, bautizada como
Team Building Day, disponible en cinco ta-
llas distintas (desde la S hasta la XXL). El
stock es limitado, asi que, si te gusta, no te
lo pienses demasiado, porque van a volar.

B A LA VENTA EN www.merchoid.com

BSO DEVIL MAY CRY 5

El mes pasado, anunciamos el lanzamiento
en Japon de un pack de cinco CD con la BSO
del dltimo bombazo de Capcom. Ahora, se
acaba de anunciar una edicion occidental, a
cargo de Laced Records, con tres ediciones
distintas: Box Set con cuatro vinilos, Deluxe
con dos vinilos y la Especial con cinco CD.

M PRECIO 70 €, 33 €y 28 € MLaced Records

juego: Campana (cooperativo), Arcade (don-

NOVEDADES DE

COMIC EE.UU.YE

CONAN EL BARBARO: LA
ETAPA MARVEL ORIGINAL

AUTORES Varios EDITORIAL Panini Comics

PRECI0 47,95€ PAGINAS 776

FORMATO Tapa dura con sobrecubiertas

Marvel recuper6 el pasado ano los derechos
del personaje creado por Robert E. Howard, que
estaban en manos de Dark Horse desde 2003,
y, para celebrarlo, Panini reedita en Espana dos
auténticos tesoros. Por un lado, y en formato
grapa, nos llega "Conan el Barbaro: Bienvenido
a Marvel", una reedicion del mitico "what if" en el
que el cimerio viajaba hasta el presente. Pero el
plato fuerte es este Omnibus de 776 paginas con
la etapa clasica creada por Roy Thomas y John
Buscema, primorosamente restaurada y con
extras inéditos. jCompralo, por Crom!

STEPHEN KNG

CREEPSHOW
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CREEPSHOW

AUTORES King, Wrightson  EDITORIAL Planeta Comic
PRECIO 20 € PAGINAS B0 FORMATO Cartoné

Planeta reedita la adaptacion a comic de la inolvidable peli-
cula de 1982, en la que Stephen King rindié homenaje a los
terrorificos tebeos publicados por la EC en los 50. El propio
King se encargo del guion del comic, que conto con las
ilustraciones del maestro Bernie Wrightson. Cinco historias
de horror que te helaran la sangre, con una portada creada
por Jack Kamen, uno de los genios de EC Comics.

NUEVAS HAZANAS BELICAS

AUTORES Varios  EDITORIAL Norma Editorial
PRECIO 29,95€ PAGINAS 296 FORMATO Cartoné

Hernan Migoya rinde homenaje a los miticos comics
de Hazanas Bélicas con veintidos nuevos relatos
inspirados en la Guerra Civil Espanola, para los que

ha contado con las ilustraciones de colosos del comic
nacional como Calpurnio, Cels Pinol, Kim, Keko, Baro,
Natacha Bustos, Ventura o Albert Monteys.

BSO THUNDER FORCE IV

El lanzamiento N° 18 de Data Discs esta
dedicado a Thunder Force IV, la obra maes-
tra de TechnoSoft. Este espectacular Box
Set recoge las 38 pistas del juego de Mega
Drive (mas diez inéditas) en tres vinilos, re-
matados con una litografia del lanzamiento
de 1992 y un péster con el arte de Switch.

B PRECIO 37,13 € W data-discs.com
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Figura DBZ
Great Saiyaman

El héroe mas incomprendido de
Dragon Ball Z ya tiene mufeco

El delirante alter ego de Gohan ya forma parte
del catalogo S.H.Figuarts de Bandai. Fabricada
en PVC y con una altura de 15,5 cm., la figura
se acompana de varias piezas para persona-
lizarla: cuatro pares de manos adicionales, un
brazo izquierdo, una boca, tres cabezas (una
en modo super saiyan), capa y dos antenas,

H A LA VENTA EN store.bandainamcoent.eu

Figuras antiestres

Tres iconos del videojuego,
dispuestos a ser estrujados

Seguro que has visto muchos munecos anties-
trés, pero ninguno del tamano de estos tres co-
losos, que cuentan, ademas, con su propio aro-
ma (en serio). Pac-Man, de 18 cm., tiene aroma
a fresa. La de Siegmeyer de Catarina (Dark
Souls) mide 19 cm. y huele a café, mientras
que la figura de Six (Little Nightmares) alcanza
los 20 centimetros de altura y desprende un de-
licioso aroma a limon. Aplastalas sin miedo.

B A LA VENTA EN store.bandainamcoent.eu

Monstruos de Mego

Para los gue no tienen miedo a
dormir con la luz apagada

La mitica casa Mego rinde honores a cinco
clasicos del cine de terror en una coleccion de
figuras deliciosamente monstruosa. Nosferatuy,
Dracula, Freddy Krueger, el Hombre Invisible y
el monstruo de Frankenstein (que, ademas, bri-
lla en la oscuridad) han sido primorosamente
recreados en figuras de 20 centimetros de altu-
ra, con catorce puntos de articulacién y ropa de
verdad. ; Te atreveras a sacarlos del blister?

B A LA VENTA EN www.thinkgeek.com

LIBROS

NIER AUTOMATA:
WORLD GUIDEVOL.1

Dark Horse y Square Enix han trabajado juntas

para traer a Occidente el tomo japonés del mismo
titulo, traducido al inglés. Son 192 paginas dedica-
das en cuerpo y alma a NjeR Automata, con ma-
pas, biografias de los personajes, historias cortas,
arte conceptual, comentarios de los artistas que

trabajaron en el juego y mucho mas.

M PRECIO 35,50 € WMPUBLICADO POR Dark Horse
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SUPER NINTENDO LEGENDS

La editorial espanola Game Press celebra el [e-
gado de SNES con este tomo de 218 paginas,
en el que se narra la historia de la consola de
Nintendo y se analizan los 231 mejores juegos
de su catdlogo. Ademas, incluye informacion
inédita sobre el desembarco de Super Ninten-
do en Espana, de la mano de Jesus Moreno,
exjefe de marketing de Nintendo Ibérica.

W PRECIO 3295 € W PUBLICADO POR Game Press




._LEGU Steamboat
Willie NOVEDADES DE

El primer corto sonoro de la MA"GA Y A"’ME

historia, en bloques B/N

LEGO anade una joya mas a la linea
|deas, nada menos que el barco de |

"Steamboat Willie", el mitico corto de ani- E L P U N 0 D E LA

macion de Disney. Mickey y Minnie sur- EST R E L LA D E L N U RTE

caran tu estanteria en este encantador

set a dos colores, en homenaje al filme AUTORES Hara, Buronson  EDITORIAL Planeta Comic
original. jHasta las chimeneas subeny PRECIO 1295€ PAGINAS304 FORMATO Rustica

bajan al mover el barco! Alucinante. Llevdabamos anos sonando con este lanzamiento.

M A LA VENTAEN shop. lego.com Planeta reedita en Espana "Hokuto No Ken', el mi-
tico manga de Tetsuo Hara y Buronson, veintisiete
anos después de la primera edicion en castellano.
A diferencia de entonces, ahora nos llegara en una

I~ edicion integra, que cubrira todas las paginas pu-
i S et d e Vasos blicadas originalmente en la Shonen Jump. En un
mundo postapocaliptico, Ken impartira justicia gra-
d e S on i C cias a su dominio del arte marcial hokuto shinken.
Villanos de tamano colosal, cuerpos que explotan...

Para brindar por el prﬁximg Es un manga tan brutal como inolvidable.
debut del erizo en los cines

Vale, ahi nos hemos pasado un poco, pe-
ro seguimos confiando en Jim Carrey, asi i

que seamos optimistas y choquemos los y - AYANASHI

vasos. Concretamente estos, con licencia ' AR~ AUTOR Yukihiro Kajimoto  EDITORIAL Norma Editorial
oficial y una capacidad de 450 ml. El set >, v PRECIOB€ PAGINAS 220 FORMATO Rustica

se compone de dos vasos que muestran |

a Sonic y Eggman, ademas de las esme-
raldas y las palmeritas de Green Hill.

Norma edita en Espana el shonen creado por Kajimoto,
que ha venido publicandose en las paginas de Shounen
Magazine R desde agosto de 2016. En él, se narra la
supervivencia de la humanidad bajo el subsuelo, debido

| ' ¥
b
— | a la aparicion de unos monstruos que todos conocen
ﬂw SH f como "ogros”. Sélo un punado de valientes, los Ayanashi,
; f i se atreven a vivir en la superficie. La historia se centra en

uno de ellos, Holo, decidido a vengar a su hermano.
Days Gone
El primer paso para DRAGON BALL:

convertirte en un motero SAGAS CUMPLETAS

AUTOR Akira Toriyama  EDITORIAL Selecta Vision
PRECIO 5199€ FORMATO DVD

B A LAVENTAEN solopixel.es

La esperadisima produccion de Bend
Studio para PS4 ya esta en las tiendas,

al igual que esta sudadera, que replica la Selecta Vision acaba de lanzar una nueva edicion del ani-
estética del chaleco del prota del juego, me de Dragon Ball, reunido en packs de sagas tematicas.
Deacon. Ademads de capucha y cierre de La Box 1 de Dragon Ball llegara a finales de abril e incluira
cremallera, tiene impreso en la espalda el los 68 primeros capitulos en dieciséis DVD. En mayo, sal-
contundente escudo de los Mongrels y, dra la Box 1 de DBZ, con 117 capitulos en veintitrés DVD. Y
delante, lleva cosidos dos parches. 0jo, que, antes de final de ano, dispondremos, por primera

B A LA VENTA EN www. merchoid.com vez, de las aventuras iniciales de Son Goku jen Blu-ray!

OVERWATCH: S o, THE WORLD OF TOM

THE OFFICIA :
THE OFFICIAL COOKBOOK E[?UA‘BH{;I( . CLANCY'S THE DIVISION
La moda de los libros de cocina inspirados en j— Ubisoft abrié sus puertas al prolifico Rick Barba
videojuegos continua y, en esta ocasion, le toca el "?‘f{___},._ _ﬁ__‘}z : para crear este tomo de 200 paginas que recoge

todo el arte y el trasfondo de las dos entregas de
The Division. Ademas, también incluye consejos
tacticos, un completo analisis de todo el arsenal,
las mejores misiones y mas. Todo ello, en colabo- o

racion con los equipos responsables del juego. -

tumo a Overwatch. Son 216 paginas a todo color
con recetas basadas en el célebre de juego de
Blizzard, cada una mostrada paso a paso a través
de fotografias. Ideal para fans de los FPS que
quieran triunfar en las quedadas con amigotes.

M PRECID 24,99 € W PUBLICADO POR Titan Books M PRECIO 46,44 € WPUBLICADO POR Dark Horse
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Krusty's Super

Fun House

B Por Rafael Aznar ¥ @Rafaikkonen ‘1

JEIN0 NO por buenos

B PLATAFORMA
Mega Drive - SNES
- Game Gear...

I GENERO
Puzle

I COMPARIA
Flying Edge
M ANO 1992

EL FLAUTISTA DE HAMELIN: EDICION SIMPSON

omer Simpson se imagino una

vez como seria un mundo sin

Krusty. Flying Edge, una di-
vision de Acclaim, se planted algo
similar: jcémo seria un videojuego
con él? El resultado fue el incompa-
rable Krusty's Super Fun House.

Este mes, vuelvo a recurrir a un
Juego que ni mucho menos me dis-
gusto en su dia, pero que nunca me
pude pasar y que, desde luego, era
desconcertante como €l solo. Habla-
mos de un juego de puzles bastante
original, en el que Herschel Krustofs-
ky debia desratizar su mansion, divi-
dida en numerosas y estramboticas
habitaciones que ejercian de niveles.
Lasratas se movian como auto-

matas, a izquierda y derecha, has-
ta chocar con/algun obstaculo gue

fuera demasiado alto para ellas. Asi,
Krusty debia crear caminos para
conducirlas hasta Bart, Homer, el ac-
tor secundario Mel o Capitan Casti-
go, que les daban matarile de formas
hilarantes, con guantes de boxeo,
espumaderas, rayos, infladores.. o a
bocados. Para ello, habia que coger

y colocar bloques, tuberias, imanes

o muelles, fundamentalmente, eri-
giendo escaleras y escalones por los
que los ratones pudieran progresar
camino del matadero, Ademas, habia
cubos a los que dar patadas, tarros
de cristal donde meter alasratas o
proyectiles con los que eliminar a los
enemigos y ramper paredes. Aparte,
el jJuego contaba con multiples gui-
nos a la serie: Rasca y Pica, Flanders,
el Badulaque, el "hola-hola, ninos"..

¢POR QUE LO
RECORDAMOS?
Al flautista de Hame-
lin no lo predijeron
Los Simpson, pero
casi. Como todo el
merchandising de
Krusty que Bart tenia
en la serie, este juego
de puzles platafor-
Meros era muy pecu-
liar. Como el payaso
a su padre, su pro-
puesta "ratonera’ me
llegé a desesperar,
pero hay que recono-
cerle su atrevimiento:
una rareza asi es im-
pensable hoy en dia.
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12 numeros de Hobby Consolas (Edicion en papel + edicion digital)
+ Gaming headset para PS4 de Konix

Auriculares Konix

Auriculares especialmente
disennados para PS4, también son
compatibles con PC, {elefonos
inteligentes, tabletas y todos los
dispositivos con entrada de jack

PVP recomendado: 29,99€

Puedes suscribirte por cualguiera de estos canales:
En ozio.axelspringer.es/hobbyconsolas _
Por teléfono en el 902 540 777 Por email: suscripcion(@axelspringer.es

Cada suscriptor tendra acceso gratuito a la edicion digital de Hobby Consolas en Kiosko y Mas.
Accesible desde PC, smartphones y tablets, con sistemas Windows 8, i0S y Android

Oferta sujeta a disponibilidad de stock. Los articulos de regalo pueden agotarse durante la vigencia de esta publicidad. Si asi fuera, nos pondriamos en contacto
contigo para cambiar la eleccion de oferta.

En cumplimiento de la normativa legal vigente en materia de proteccion de datos personales, te informamos de que tus datos formaran parte de un iichero
propiedad de Axel Springer Esparia S .A. con objeto de gestionar tu suscripeién y ofrecerte, mediante el envio de comunicaciones comerciales, producios o
servicios de nuestra propia empresa. Para ejercer los derechos de acceso, rectificacion, cancelacion y oposicion, deberas dirigirte por escrito a Axel Springer
Espafia S.A en la direccion C/ Santiago de Compostela 94, 28035, Madrid.

No se aceptan suscripciones fuera del territorio espanocl. Promocion valida hasta publicacion de oferta sustitutiva. Axel Springer Espana se reserva el derecho a
modificar esta oferta sin previo aviso.



LA CONSOLA DE SOBREMESA QUE TE ACOMPANA A DONDE VAYAS (Nintendo)
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JUNIO 2019 iRompe con las reglas y crea los niveles de Mario con los que siempre has sonado!
Crea tus propios niveles y comparte tus creaciones con la comunidad.
También podras jugar a los niveles de otros creadores.
iProximamente te contaremos todas las novedades!






