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RAFAEL AZNAR

Colahorador

¢, Tiene sentido una feria

Todos los afios, por estas fechas, comien-
za el runrun del E3, y hace mucho tiempo
gue me pregunto si sigue teniendo razén de
ser. Antano, una feria de este calibre tenia
un sentido muy practico: reunir a editoras
con desarrolladoras, clientes y prensa. Que
unos mostraran sus proyectos para que
otros los compraran, que la prensa ofrecie-
ra su feedback y los diera a conocer a los
usuarios. Servia para ensefiar y, ademas,
para tomar el pulso a la industria. Hace mu-
cho que esto ya no tiene mucho sentido.

Las principales editoras hacen eventos
online (Nintendo Direct, Xbox Inside o Sta-
te of Play) con los que satisfacen su nece-
sidad de crear "hype” (antes no se llamaba
asi) entre los usuarios y, de una tacada, ali-
mentar a la prensa. Las decisiones comer-
ciales se toman a principios de afio, por lo
gue una feria en junio tampoco aporta mu-
cho. En el caso de Sony (la ausencia mas
sonada de la feria de este afo), organiza el
‘Destination PlayStation” en febrero, donde
reune a vendedores, distribuidores y third
parties, para cerrar la estrategia comercial

LA OPINION DE LA REDACCION

mundial del videojuego?

del afio. Y, para tomar el pulso a los desarro-
llos independientes o ver como avanzan los
estudios asociados, ya no hace falta verse
las caras. Si hablamos de third parties, ellas
solitas se organizan para presentar sus jue-
gos destacados justo antes de la feria, en
un intento de visibilizarlos y que no pasen
desapercibidos en la voragine. Siempre hay
sorpresas, claro, pero preparadas como un
golpe de efecto que justifique el despliegue.

No quedan muchas razones practicas pa-
ra que el E3 tenga sentido. Sin embargo, y
pese a ir en contra de toda légica, yo si creo
gue es necesario. No por la utilidad que se
pueda sacar del evento, sino porque es una
fiesta. Es un espectaculo que representa
una celebracion, la exaltacion del videojue-
go. Durante una semana, abre telediarios,
los medios generalitas recuerdan que for-
ma parte de nuestra cultura y se le trata co-
mo se merece. La feria hace mucho que ha
dejado de tener un valor comercial, pero re-
fuerza ese valor emocional intrinseco a las
creaciones artisticas, que, al final, es el que
marca la diferencia. Si tiene sentido.

ALBERTO LLORET

Redactor

A priori, la ausencia de Sony
del E3 es una mala noticia,
pero yo confio en que Nin-
tendo y, sobre todo, Micro-
soft la conviertan en una
oportunidad para alzar la
voz e ilusionarnos a lo gran-
de. También tengo mucha fe
en lo que pueda decir Squa-
re Enix... y, sobre todo, en
que nadie nos destripe las
sorpresas antes de tiempo.

W @Rafaikkonen

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

Todos los afos, lo mismo:
es llegar a finales de mayo
y empieza el habitual hor-
migueo... y no, no es rinitis
primaveral. Es el E3, que,
aungue este aino con la au-
sencia de Sony pinta algo
mas "cojo", no cabe duda de
que habra sorpresas. Habra
que ver qué importancia le
dan a la nueva generacion...

DAVID MARTINEZ
Redactor Jefe (web)

Un afo mas, estaré en el E3,
la feria de videojuegos mas
importante del mundo. Un
show en que las ausencias
de Sony y EA contrastaran
con la fuerza de los anun-
cios de Microsoft, Nintendo
o Square y con la presenta-
cién de nuevo hardware. Os
los contaremos todo en la
préxima Hobby Consolas.

DANIEL QUESADA

Jefe de seccidn [web)

Ahora que se acerca el vera-
nito, las carreras locas son
un recurso muy socorrido.
Crash esta a punto de regre-
sar, pero este mes os habla-
mos de Team Sonic Racing,
que ha sabido cumplir con el
expediente y dar un giro a la
férmula. Me habria gustado
algiin cameo seguero, pero
no se puede tener todo...

i alberto.lloret@axelspringer.es
W @AlbertoLloretPM

= david@axelspringer.es
W @DMHobby

&% daniel@axelspringer.es
W @Tycho_fan

BRUNO SOL

Colaborador

Seguia en una nube con el
Kid Dracula en inglés cuan-
do, en el momento de cerrar
este numero, Konami ha
anunciado la intencién de
parchear sus recopilatorios
de clasicos para jugar al
Scramble de Switch en verti-
cal y acceder a las versiones
japonesas de los Castleva-
nia. Si todo esto es un sue-
no, que no me despierten.

W @YeOldeNemesis
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Y-MEN: FENIX 0SCURA

jAL FIN, LA PELICULA DE LA PRIMERA
GRAN SUPERHEROINA DE MARVEL!

La fama de los X-Men se debe al guionista Chris Claremont, _ )
que en los afnos 70 convirtié a la franquicia mutante en la MLI]E[BS IJU[IETUSHS el universo X-Men
nave insignia de la editorial Marvel Comics. Claremont - -
redefinié la mitologia de los personajes, pero también dio
aluz a la que seria la primera mujer super poderosa del
Universo Marvel: Fénix, alter ego de Jean Grey.

ean era la telépata del grupo y el co- Ahora, la fuerza del Fénix llega a la gran

razén del equipo. Su familia y.ami- pantalla, desple.gando las alas y dispuesta a Jean Grey / Fénix Oscura (Sophie Turner):

goslaadorabanyel poderdelajoven | serlaprotagonistadel climax de la sagade Gracias al poder del Fénix, los X-Men y Magneto

no solo rivalizaba con los del profe- | X-Men. Simon Kinberg adapta la emblema- pudieron detener a Apocalipsis. Sin embargo, el lado

sor Charles Xavier, sino que, gracias | tica "Saga de Fénix Oscura” de Claremont oscuro del Fénix esta a punto de despertar e iniciara
a sus capacidades tele- ~y John Byrne con el la hora mas oscura para los mutantes.

quinéticas, llegaba a su- . estreno el 7 de junio de
perar a sumentor en las 5 X-Men: Fénix Oscura. ‘ ' ‘ \‘
misiones de campo. : De este modo, se cie- o f *

En el afio 1976, en 1a el circulo de la his- . 2 \ ' ’ . \ .
X-Men #101, Grey tras- toria de los mutantes, £ i i
cenderia el rol de "chica . iniciada en el afio 2000, -
del grupo” y entraria en con la revolucionaria .
contacto con la entidad X-Men de Bryan Sin- h
césmica llamada la ~ ger, en la que por vez Raven Darkholme / Mistica (Jennifer Lawrence):
Fuerza Fénix. De esta u primera vimos a Hugh Tras varias décadas luchando por la libertad de los
forma, se convertiria , Jackman como Lobez- mutantes, se ha convertido en mentora de la nueva
en Fénix, la mujer mas X_ M E N ' F E N | X [] S B U H A no (Wolverine), el caris- generacion de X-Men. ¢',Podra. evitar la catastrofe que

g : = se avecina y salvar a sus pupilos?
poderosa de todo el Uni- i matico mutante de las i
verso Marvel. S [] arras de adamantium.
2 _— NOS TRAE EL CLIMAX |

Fénix alcanzaria un Tras haber hecho ,“
poderio tal, que mar- frente al temible Se- _ :'
caria un antes y un DE |-A SAGA B[]N SU bastian Shaw, a los H ;' ;
después en los mitos terribles centinelas y al st TH | =3
de Marvel y del cémic, ESTR E N U E I_ 7 [] E J U N | U imponente En-Sabah- " L L g \' ol

hasta el punto de erigir- Nur / Apocalipsis, ' { '
se como el centro de un capitulo clave en | ahora Mistica y los X-Men tendran que i
la historia de los X-Men. Su influenciaes | detener a Fénix Oscura, la destructora de £2¢e???? (Jessica Chastain): .
tan grande, que en torno a él girariabuena | mundosy también creadora de vida. jEllos La |dent|c!aq del personaje de_ Jes§|ca Chasta|r! <
. . e X-Men: Fénix Oscura es un misterio. Algunos dicen

parte de las historias alo largo de los veinte | son la ultima esperanza de un mundo ) e .

- ! d < rbi . les odial que podria ser la emperatriz Lilandra; otros, que es
anos s1gu1entes: arrastran o_a 31_1 6rbitaa | que les teme y les odia! Y es que nunc’a se BN e el el B N A
muchos otros héroes de la editorial. habian enfrentado a una amenaza asi.
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Ponte al dia con las diez naticias mas relevantes del ultimo mes >>

El ultimo trailer de Final Fantasy Vii
Remake es un portento. Podria pensarse
que las escenas de video son CGl, el
recurso que tanto us6 Squaresoft en
PSOne, pero estan hechas con el motor
del juego. Las caras son un espectaculo.
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No estaba muerto:
el remake estaba
sOlo de parranda

La revision de Final Fantasy VIl ha vuelto a
dejarse ver tras afnos desaparecida, y su primer
episodio podria estar mas cerca de lo previsto

" esde que se mostré en el
DE3 y en la PlayStation Ex-
» perience de 2015, apenas
se habia vuelto a saber nada de
él, mas alla de que su desarrollo
no marchaba nada bien (con par-
te del trabajo que habria hecho
CyberConnect2 descartado) y de
que podria ir para muy largo, pe-
ro Final Fantasy VII Remake esta
vivito y coleando. Square Enix
mostré un nuevo trailer en el ul-
timo State of Play y remiti¢ al
mes de junio, es decir, al E3, para
conocer nuevos detalles de la re-
visién mas reclamada de la his-
toria de los videojuegos.

Dicho trailer, de menos de
un minuto de duracién, da ya
muchas pistas de lo que cabe
esperar de él. Su metraje se co-
rresponde con los compases ini-
clales de la aventura, en Midgar,
y,ademas de a Cloud y a Barret,
muestra a otros personajes cu-
yo aspecto aun no conociamos,
como Jessie y, sobre todo, Ae-
ris. A Sephirot sélo se le ve de
espaldas, y a Tifa, pese a que se
aprecia su nombre en los me-
nus de las batallas que se ven,
ni eso. Pero el caso es que los

rostros son ultrarrealistas y con-
servan la esencia de los origina-
les. A priori, y salvo que Square
diga otra cosa, se trata de Un-
real Engine 4, el mismo motor
que la compaiiia ya exprimié en
Kingdom Hearts III En el trailer,
también se observa el que sera
el otro gran cambio respecto al
original: el paso de los turnos a
unos combates en tiempo real al
estilo de Final Fantasy XV. Asi,
se ve cOmo sera manejar tanto
a Cloud, con su espada, como a
Barret, con su brazo-canén. Por
tanto, se confirma que podremos
encarnar a todos los miembros
del grupo, y también que seran
muy importantes los bloqueos.
Square Enix ha reiterado que
el juego se lanzara dividido en
varios episodios, lo que, unido
aloquesediceeneltrailerya
unas declaraciones de Tetsuya
Nomura de que "la mayoria de
planes ya estan en su lugar de
camino al lanzamiento', invita a
pensar que su primera parte pue-
da estar mas cerca de lo previsto.
Algunos rumores apuntan a un
lanzamiento en noviembre, algo
gue no parece descabellado...

~—— e -
e
— — . — e —

B Aunque los combates por turnos siguen presentes en bastantes J-RPG (Persona,
Dragon Quest), hoy en dia ya no tienen tanto sentido cuando un juego es "realista".

174841

R S |0
N R R

W Muchos escenarios seran los del original, pero el subidén grafico permitird insertar
nuevas mecanicas. En el original, esta seccion se resolvia andando sobre la tuberia...
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SOQUARE ENIX HA REITERADO QUE
SE LANZARA POR EPISODIOS, Y EL

PRIMERO PODRIA ESTAR YA CERCA

"‘ I E
'] e
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ANUNCIO

Fantasmas en una isla
custodiada por drones

Ubisoft ha anunciado Ghost Recon: Breakpaint, que saldra el 4
de octubre y nos trasladara a una isla tomada por un vil traidor

muy dada a anunciar un mes antes

uno de sus nuevos proyectos. Este
afio, le ha tocado el turno a Ghost Recon:
Breakpoint, cuyo desarrollo esta corriendo
a cargo de Ubisoft Paris, el mismo equipo
que ya firmé Wildlands, en colaboracién
con otros siete estudios. El juego se pon-
dra ala venta el 4 de octubre y esta pensa-
do para tener un largo recorrido, tanto con
contenido endgame (las incursiones debu-
taran en la saga) como con actualizaciones
constantes y pases de temporada anuales.

Breakpoint se ambientara en Auroa, un

archipiélago ficticio del Pacifico donde
se combinan la naturaleza mas salvaje y
las avanzadas instalaciones de Skell Te-
chnology, una empresa fabricante de dro-
nes. La unidad de los Ghosts tendra que ir
hasta alli después de que uno de sus an-
tiguos miembros, Cole D. Walker (al que
vimos en uno de los ultimos contenidos
de Wildlands), deserte y tome el lugar con
su propio escuadroén, los Wolves. Nuestro

Siempre que se acerca el E3, Ubisoft es

10 HC

helicoptero sera derribado y pasaremos a
ser los cazadores cazados tras las lineas
enemigas, especialmente por parte de los
clentos de drones que patrullaran la isla.
Ubisoft ha prometido que la narrativa esta-
ramuy cuidada y hasta habra decisiones.

Aunque se podra disfrutar en solitario,
el Juego esta pensado para el multijugador
y requerira conexion permanente obliga-
toria. El nucleo lo conformara la campafia
con cooperativo a cuatro bandas, pero tam-
bién habra modos competitivos, en la li-
nea de The Division. Una vez que hayamos
creado a nuestro agente (cuya personali-
zacion serd muy amplia), tendremos bas-
tante libertad para movernos por el mun-
do abierto y abordar las misiones. Entre
las novedades, destacaran la importancia
de las heridas y la fatiga, la posibilidad de
cargar cuerpos, el uso de campamentos o
la hostilidad del entorno, que nos avasalla-
ra con pendientes abruptas... pero del que
también podremos sacar partido, por ejem-
plo para camuflarnos con barro.




TRAS LAS
LINEAS ENEMIGAS, EN
UNA ISLA PATRULLADA
POR CIENTOS DE DRONES

NUEVOS DATOS § mps4

Sir Daniel Fortesque
sera desenterrado
el 25 de octubre

Ya hay fecha para la exhumacidn de Medievil, una de las
aventuras mas queridas de la difunta PlayStation

1 dltimo State of Play (los even-
E tos alo Nintendo Direct con los

que Sony esta compensado no
tener conferencia en el E3 este afio)
trajo consigo la fecha para uno de los
juegos mas esperados de PS4. Sera el
25 de octubre (como no, en visperas
de Halloween) cuando podamos dis-
frutar del remake de Medievil A falta
de ver qué pasa con juegos como The
Last of Us: Part Il Ghost of Tsushima
o Death Stranding, es el primer gran
exclusivo que Sony fija oficialmente
para el segundo semestre de 2019.

La resurreccién de juegos clasi-

cos de la primera PlayStation ha sido

muy habitual en los ultimos tiempos,
con Crash Bandicoot: N. Sane Trilo-
gy, Spyro the Dragon o Resident Evil
2, pero, a diferencia de aquéllos, este
juego tiene la peculiaridad de que no
es de third parties, sino de la propia
Sony. Por lo visto en los trailers, el
apartado grafico no sera el mas pun-
tero que se haya visto en un remake,
pero si serd resultén y ayudara a revi-
vir, otra vez, el género de las aventu-
ras en 3D, a través de las andanzas de
Sir Daniel Fortesque por las tierras de
Gallowmere, contra cuyas criaturas
debera luchar armado con espadas,
martillos, ballestas, dagas, hachas... m
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Codemasters ha afnadido otra
pequena evolucion aerodinamica
a los graficos en F1 2019. Para
muestra, el Renault de Ricciardo.

NUEVOS DATOS

Codemasters annade mas caballos
de potencia a su formula estrella

S INFINITI
ar:a.-w{}

{ RENAULT

.~

- :\,-_

e

(= Castrol}

\.

F1 2019, que
se pone ala
venta el 28 de
junio [antes
que nunca),
incluira la
rivalidad entre
Sennay Prost
en un modo de
juego nuevo,
asicomao la
categoriade la
F2, la antesala
del "Gran Circo

12HC

ace ya diez afios que Co-
demasters publica los jue-
gos oficiales del Mundial

de Férmula 1y, para conmemorar
la efeméride, la compafiia brita-
nica ha preparado la entrega mas
ambiciosa de su historia. Pese a
la periodicidad anual de la saga,
se ha estado dos afios trabajando
en el juego de este ano, a lo cual
se afiade un factor que debe supo-
nerle una gran ventaja en térmi-
nos comerciales: su salida el 28 de
junio. Desde que Codemasters se
hizo con la licencia, casi todos los
juegos del "Gran Circo" llegaban
tardisimo, a finales de verano o,
incluso, en otofio, con el campeo-
nato ya a punto de terminar. Esta

vez, se han acortado los plazos
para poder replicar los disefios de
los coches y, como consecuencia,
el juego estara listo mientras en
larealidad las espadas atn estan
en todo lo alto, ahora mismo con
los Mercedes como dominado-
res. Aunque Fernando Alonso ya
no esta en el campeonato, Espa-
fa tiene a un talento como Carlos
Sainz, algo que se ha aprovecha-
do para que la portada en nuestro
pais sea compartida entre él y el
pentacampedn Lewis Hamilton.
La principal novedad de esta
ediciodn sera la incorporacion de la
Férmula 2, la categoria anterior a
la Férmula 1, lo que seguramente
permita dar mas sentido al modo

Trayectoria. En el caso de la F1, es-
taran los veinte pilotos y los vein-
tiun circuitos de 2019, mientras
que, de salida, los pilotos de F2 se-
ran los de 2018, si bien habra una
actualizacion con los de 2019.
Ahora bien, los que apuesten
por la Legends Edition (que cos-
tara 80 €, frente alos 70 € de la
normal, llamada Anniversary Edi-
tion) podran disfrutar de un modo
exclusivo dedicado a la rivalidad
entre Ayrton Senna y Alain Prost,
con el McLaren y el Ferrari de
1990. Independientemente de la
version, también volveran los mo-
noplazas clasicos de entregas pre-
vias, con Incorporaciones como €l
McLaren y el Ferrari de 2010.




NUEVOS DATOS

B PS4 - XBOX ONE - SWITCH - PC

Carreras mas realistas
y sin incidentes para
el Mundial de motos

MotoGP 19llega el 6 de junio y contara con mejoras como
servidores dedicados o una IA basada en redes neuronales

16 de junio (el 27, en el caso de
E Switch), se pone a la venta Mo-

toGP 19, que incluira todos los
pilotos y los diecinueve circuitos de
este ano. El desarrollo, como es habi-
tual desde 2013, ha corrido a cargo de
Milestone, pero Bandai Namco se ha
bajado del barco y no es ya la editora.
No obstante, el estudio italiano se ha
movido y ha colaborado con Amazon
para mejorar una de las grandes ta-
ras de la saga: el funcionamiento del
online. Asi, por fin habra servidores
dedicados, para que las carreras mul-
tijugador transcurran con normali-
dad. Ademas, se ha anadido un modo

Director de carrera, pensado especial-
mente para los eSports, para que una
persona pueda gestionar las sesiones
de entrenamiento, decidir qué cama-
ras pincha o, incluso, si sanciona a al-
gun piloto que cometa una infraccioén.
En el offline, también habra me-
joras, como una nueva IA basada en
redes neuronales, que hara que los
rivales se comporten y reaccionen
de formas mas realistas. En cuanto a
los modos de juego, destacara Pilotos
historicos, que contara con mas de 50
iconos y 35 motos, tanto de 500cc co-
mo de MotoGP, y con tres circuitos ex-
tra, para recordar hitos del pasado. m

unidades se vendieron de
Days Gone en su primera
semana en nuestro pais

Fl 49%

de los juegos vendidos por EA en los
ultimos doce meses fueron digitales

millones de unidades vendidas ha acumulado
la saga Call of Duty a lo largo de su historia

Xbox One
se habian
. vendido

en Espana
hasta finales
de 2018

-
#u
t LY

Las c1fras del mes

b,

m|IIones de copias lleva
Super Smash Bros
Ultimate, que ya les pisa
los talones a Mario
Odyssey (16,69) y

Breath of the Wild (14,44)

g o e e S B T T e e o et ] e e { T '

000.000

i copias vendié World War Z en

sus primeros dias, superando

i de largo las expectativas

es la proporcion
de ventas de PS4
Pro en Espana
respecto a la PS4
estandar

unidades se vendleron de Dead
or Alive 6 en su primer mes
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Una veintena de
juegos en desarrollo
gracias a PS Talents

A principios de mayo, Sony Espafia presenta los veintiun
proyectos que tiene en marcha dentro de PlayStation Talents,
su iniciativa de apoyo al desarrollo en nuestro pais

amayoria de los juegos que se es-
L tan cocinando gracias al apoyo de

PS Talents veran la luz este afio
y, entre ellos, hay tanta variedad como
calidad. Todos se estan desarrollando
en las distintas sedes Games Camp que
Sony Espafia tiene repartidas por toda
Espafia y, con sélo echarles un vistazo,
se nota como sube el nivel de estos pro-
yectos de un ano a otro, demostrando
que esta iniciativa Unica da sus frutos.
Como ya sabéis, el programa ofrece a los
estudios un espacio gratis para trabajar
(los Games Camp), asesoramiento de ex-
pertos, acceso a kits de desarrollo de PS4
Yy apoyo en comunicacién y marketing.

Muestra de la importancia que PS Ta-

lents tiene para la compania fue la pre-
sencia en la presentacién de Liliana La-
porte (directora general), Jorge Huguet
(director de marketing) y Roberto Yeste
(director de comunicacion y desarrollo
de negocio), ademas de Shahid Ahmad,
mentor del programa. “Durante los ulti-
mos diez anos, hemos visto como esta
iniciativa ha ido creciendo y llegando
cada vez a mas gente: jovenes estudian-
tes, estudios indies, estudios mas conso-
lidados... Cientos de profesionales que se
han unido en un proyecto global y tnico
en el mundo como es PlayStation Ta-
lents”, destaco Liliana Laporte.

Ademas de los catorce juegos en los
se trabaja en las seis sedes de Games
Camp, también se mostraron los gana-
dores de los Premios PlayStation de Es-
pafia (A Tale of Paper, de Open House)

y Portugal (KEO, de RedCatPig Studio) y
cinco desarrollos incluidos en PlaySta-
tion Alianzas, la rama de PS Talents des-
tinada a apoyar a estudios ya consolida-
dos: Treasure Rangers (Relevo), Aces of
The Multiverse (Xplora/GammeraNest),
Summer in Mara (Chibig), Mr Coo (Gam-
meraNest) y Learn Station (UTEC/Voxel).

Para terminar, y tocando asi todas las
ramas de PlayStation Talents, educacién
incluida, se presentd la Il Edicién del
Master Propio UCM PlayStation Talents
en Marketing, Comunicacién y Gestién
de Videojuegos, enfocado a formar pro-
fesionales capaces de abordar con éxito
la comercializacion de un videojuego (al-
go hoy en dia casi mas importante que la
propia calidad del videojuego). Este mas-
ter es una iniciativa conjunta de Sony
Espana, la Universidad Complutense de
Madrid y Voxel School.

Con esta presentacion, Sony Interac-
tive Entertainment Espafia demuestra
que sigue apostando fuerte por la indus-
tria del desarrollo en nuestro pais y, lo
que es mas importante, que su apuesta
empieza a dar interesantes resultados.

SONY ESPANA LLEVA MAS DE DIEZ ANOS
APOYANDO EL DESARROLLO LOCAL CON
PLAYSTATION TALENTS, Y SUS ESFUERZOS
DAN CADA VEZ MEJORES FRUTOS

M La sala de proyecciones de Sony Pictures se llen6
hasta la bandera. Cada uno de los estudios presento
sus proyectos ante la atenta mirada de la prensa.
Luego, pudimos probar alli mismo algunos de ellos.

B Ganador de la ultima edicién de los Premios PS, es una bella'y
emotiva aventura plagada de puzles y con una preciosa historia.

M El nuevo juego de Relevo va a ser una aventura de exploracion y
puzles disefiada para dar visibilidad al problema del autismo.

R
SUMMER IN MARA

A ¥ L F -
B El estudio valenciano Chibig nos invita a cuidar de una isla, cultivar,
comerciar... Como Deiland, transmitira respeto por el medio ambiente.
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Es un reto pasar de
publicar juegos de 40-80
horas a otros de 100 o0 200
horas con los que conectar
a millones de personas

Director ejecutivo de EA

Debemos atender a cam-
bios como los del strea-
ming, pero nuestra priori-
dad seguira siendo ofrecer
un tipo de acio unico

Presidente de Nintendo

No fue facil ver a los fans
enfadarse con Microsoft
por la cancelacion de
Scalebound: cuando un
juego no sale, es paorque

GAM ES ambas pUFtE‘S fracasaron
CAM P Cofundador de Platinum Games

Los juegos en desarrollo
en las seis sedes de PS
Talents Games Camp.

MGC MADRID:
= Twogether: Project

AbEs O‘F THE MULTIVERSE + l Indigos (Flaming . :
Llama Games), La forma en que esta

WindFolk (Fractall construido el mundo de
Fall) y The Crown of : Control es muy

o e adecuada para agregar
Mountain). ;

mds cosas, y por
W GC L'HOSPITALET

A supuesto que queremos
(BARCELONA): hacer secuelas

Insomnis (Path
Games) y Wukong Director de comunicacion de Remedy Entertainment

(A Tale of Games).

= 7 = M GC VALENCIA: Dawn

- ;"L’i" = of Fear (Brok3nSite), Una parte del futuro de
TREASURE RANGERS I TALENTS SKAPP (Bound la IA serd el aprendizaje

Games) y Holfraine L+
M La aventura estara protagonizada por cuatro amigos con habilida- (Fluxarz)y ClUtCJmCltICO, para que
des Unicas. Uno de ellos es autista, pero participa igual en la trama. i reaccione al estilo de

T— BGC BILBAO: Suicide cudujugador

‘ Corps (Jokoga
Interactive) y Syzygy
(Pentagonal Studio). Jefe de investigacion de |A en Square Enix
- W GC MALAGA: Delirium

(Blackgate Studio), ]
lon Drive (Moonwhale Conun SSD de alta

Studio) y Live or Die -y velocidad para PSS,
(Loft Games). : nuestra idea es hacer que
BGC LAS PALMAS las pantallas de carga

DEGRAN CANARIA: sean cosa del pasado
Jade's Ascension

M Este juego deportivo es compatible con el Explora, un reloj-
teléfono para nifios. El ejercicio que hagan se trasladara al juego.

M En este shooter de Fractall Fall (estudio procedente de U-Tad), hay (Papas con Mojo Arquitecto de PS5
que ser tan habil disparando como volando entre islas flotantes. Games).
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El mercado del
videojuego sigue
batiendo records
de facturacion

Segun el anuario de AEVI, el mercado del videojuego
en Espafa facturd 1.530 millones de euros en 2018, Io
gue supone un 12,6% mas que el afio anterior

EVI, la Asociacién Espafiola

de Videojuegos, que agluti-

na a desarrolladores y edi-
tores, ha presentado su tradicional
anuario, en el que se analiza el esta-
do del mercado en nuestro pais.

Como es tendencia en los ulti-
mos afos, los datos no pueden ser
mas positivos, ya que consolidan a
la industria del videojuego como la
primera opcién de ocio en Espana,
con 1.530 millones de euros de fac-
turacion, frente a los 585,7 del cine
y los 237,2 de la musica grabada.

Eso si, la facturacién de software
en formato fisico ha caido un 6,7% y
un 5,4% la de hardware; descensos
que se han visto de sobra compen-
sados con un incremento del 58,7%
en las ventas digitales (sin contar
aplicaciones para méviles). Para
ponerlo mas facil, aunque la factu-
racién en fisico ha caido en total un
4,1%, la facturacion online total ha
subido un 43,5%. Se ve que nos va-
mos volviendo digitales poco a po-
€O, aungue a un ritmo inferior al de
otros paises de nuestro entorno.

En este anuario, también se ha-
ce una radiografia del consumidor
de videojuegos. En Esparfia, somos
16,8 millones de jugadores, el 59%

THE

GOO

hombres, y jugamos de media 6,2
horas semanales (menos que en
Reino Unido, Alemania o Francia).
Ademas, nuestro género favorito
es la accién, sequido del deporte y
el FPS. En cuanto a "en qué” juga-
mos, la plataforma favorita siguen
siendo las consolas, con un 26%,
seguidas (de cerca) por el PC y los
smartphones, con un 21% cada uno.
Ademas de dar muchos mas da-
tos, AEVI ha destacado su apuesta
por el desarrollo local a través de
la iniciativa "AEVI se mueve” y tra-
tando de dar mas visibilidad inter-
nacional a la industria de nuestro
pais (Espafia se convirtié en pais
invitado en la tltima Gamescom).
También se ha comprometido a en-
tablar con el gobierno una mesa de
trabajo para favorecer el crecimien-
to de la industria del desarrollo y fa-
cilitar las inversiones extranjeras.
Este anuario ofrece mas infor-
maclon sobre muchos temas inte-
resantes y os recomendamos que
echéis un ojo si tenéis curiosidad
por conocer los juegos mas vendi-
dos, el estado de los eSports o com-
parar nuestras cifras con las del
resto del mundo. Podéis descargar
el PDF en www.aevi.org.es.

Anuario

A
=gy
Wl

/4

- '-’ N, —
W Alberto Gonzélez Lorca, presidente, y José Maria Moreno, director
general de AEVI, presentaron el informe a un pequefio grupo de periodistas.

2017

:1:1
millones €

1.359
= millones

850
millones €

1.530
millones

M Pese a la caida de la facturacion del mercado fisico, la industria mejora
los resultados de 2017 y dobla los ingresos del cine y la musica juntos.

Humera total de video|ugadores en 2018

16,8 millones
« I milldn mas que 2017
59%
— Hombres
.M-'.
(i‘ w - om Lag
B . oy
Dispositivoes mis utilizados
I 1 T |

M Casi la mitad de los espafioles de entre 6 y 64 afios son jugadores de
videojuegos, aunque el "nucleo duro” se sitta entre los 25 y los 34 afos.

PARA REIVINDICAR EL VIDEOJUEGO

AEVI lanzo la iniciativa The Good Gamer hace unos meses para reivindicar los valores del vi-
deojuego. Se trata de un portal web donde se ponen a disposicion de los jugadores (o de pa-
dres y educadores) informacion dtil y articulos concretos para promover el consumo respon-
sable (PEGI, controles parentales, etc.), asi como para mostrar las ventajas que tiene jugar
(mejora de la memoria y las habilidades cognitivas, aumentar los reflejos, favorecer las re-
laciones sociales...). Por poner un ejemplo, alli, encontraréis la historia del profesor que en-
sefa matematicas siguiendo los esquemas de los battle royale. Se trata de un esfuerzo para
demostrar que los videojuegos no son ese demonio que algunos quieren vendernos.
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Por ahora, sélo se ha visto un trailer CG de Predator: Hun-
ting Grounds, que tirara de disparos... y mucho camuflaje.

ANUNCIO 4 mps4

Un depredador
de los padres
de Viernes 13

llifonic, junto a Sony y Fox, trabaja
en Predator: Hunting Grounds

ay clasicos que nunca pasan de moday
Hque, tarde o temprano, acaban volviendo

a tener un videojuego. El estudio Illfonic
lo ha demostrado en esta generacién, primero
con Friday the 13th y, ahora, con su nuevo juego,
Predator: Hunting Grounds, que tendra un en-
foque online muy similar al de su anterior obra
y que se basara en el universo cinematografico
de 1987 (que tuvo una nueva entrega en 2018).

El juego, que se anuncié en el tltimo State

of Play, es fruto de un acuerdo del estudio con
Sony y con Fox, lo que invita a pensar que sus
valores de produccién deberian ser muy supe-
riores a los de Friday the 13th, un juego que hay
que recordar que nacié del micromecenazgo. El
planteamiento sera el de un multijugador on-
line asimétrico, de modo que habra un equipo
formado por varios soldados armados y otro de
un solo miembro, Predator, mucho mas podero-
so. Sera exclusivo de PS4 y llegara en 2020. m

@) Pulsa Start

LA RACION DE ACTITUDES
LAMENTABLES DE SIEMPRE

@AlbertoLloretPM [

3
Por Alberto Lloret =]

0 hay nada como el tiempo
‘ \ ‘ para que cada cosa vuelva a
ponerse en su sitio. Y es al-
go que sucede cada vez que se lanza
un exclusivo. Si hace unos meses lo
vimos con Crackdown 3, ahora le ha
tocado el turno a Days Gone, que, sin
ser la quintaesencia de los juegos en
mundo abierto, es un titulo entrete-
nido, con algunas buenas ideas y que
necesitaba algo mas de "pulimento”
para brillar mas, tal y como dijimos
en nuestro analisis, pero que en nin-
gun caso era un mal juego. Algo pare-
cido al caso de Crackdown 3.
Pero, como en el caso del exclu-
sivo de Microsoft, la "horda"
salié de paseo, criticando
a Days Gone sin tan si-
quiera haber hecho al-
go tan basico como
probarlo. Se tra-
ta de descali-
ficar, por de-
porte, aunque
ni tan siquiera se
tenga una base para
ello. El "difama, que algo
gueda' en sumaxima ex-
presioén. El hablar de oidas. E1
afirmar algo en base a unos anali-
sis de alguien que, quiz3, esta en las
antipodas de tus gustos, pero que sir-
ve de municién para atacar al "ene-
migo". Es algo tan triste como absur-
do, y que, en cierta medida, contrasta
con las buenas relaciones, al menos
de cara a la galeria, que reinan entre
los tres principales fabricantes de
hardware (Nintendo, Sony y Micro-
soft). Una estampa que incluso se vio
en los pasados The Game Awards, y
que deja muy, muy atras en el tiempo
las antiguas guerras de consolas... al
menos hasta que comience la gue-

rra por la next gen. Qué paradoja que
sean ahora los usuarios los que ha-
gan que pervivan esas costumbres
cuando, al final, de lo que se trata es
de que todos nos lo pasemos bien,
con nuestra consola y sus juegos.
Volviendo a los analisis, me fas-
cina que, una vez lanzado el juego,
quienes lo han probado y con cono-
cimiento de causa, bien en uno u otro
caso, coinciden en su mayoria con
lo que dijimos en nuestros analisis:
son buenos juegos que, sin revolu-
cionar nada, logran su propoésito, que
es divertir. Quiza no sean AAA de
pura cepa como otros grandes ex-
clusivos, pero cubren un vacio
hasta que llegue la siguiente
obra maestra. E, insisto, el
sentir general es que
divierten y entretie-

tintas tanto en
sus defectos
(en ocasiones,
corregidos via par-
che cuando llegan a los
usuarios). Entonces... ;a
qué se debe esta brecha en-
tre las sensaciones de la prensa
y lo que perciben los usuarios fina-
les? ;Quiza algunos paladares de la
prensa se han vuelto exquisitos a la
hora de puntuar? ;Quiza no se mide
por el mismo rasero siempre? ;Es la
diversién un valor a la baja frente a
la calidad técnica? ;Se valora igual
el esfuerzo de un estudio con menos
recursos que el de otro consagrado?
Como se escucha en segun qué cir-
culos, ¢hay que dar "palos” de vez en
cuando para que un medio sea rele-
vante? Sea como fuere, da la sensa-
cién de que la brecha entre prensa y
usuario cada vez esta mas abierta.

nen, sin cargar las

¢¢ Que paradoja que sean los usuarios los que
hagan pervivir la guerra de consolas, cuando de
lo gue se trata es de que nos lo pasemas bien 3
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NUEVOS DATOS

L.os gatos negros
son sinonimo de
buena suerte

El doblemente espafiol Blacksad: Under
the Skin se lanzara el 26 de septiembre

tra ya en la recta final del desarrollo de Blacksad:

Under the Skin, un juego basado en los comics
de Juan Diaz Canales y Juanjo Guarnido, caracteriza-
dos por sus animales antropomorficos. La editora Mi-
croids ha anunciado que se pondra a la venta el 26 de
septiembre en todas las plataformas, y lo hara con una
edicién fisica y, encima, voces en castellano.

El juego, cuyo guién se ha escrito ex profeso, esta-

ra protagonizado por el detective felino John Black-
sad. Asi, y por encargo de su hermana, tendremos que
buscar a Bobby Yale, un boxeador que ha desapareci-
do justo después de la muerte del duefio del gimnasio
donde entrenaba. Las pesquisas nos llevaran a explo-
rar los barrios bajos de la Nueva York de los afios 50, un
sordido y corrupto mundillo donde interactuaremos
con una treintena de personajes, en un desarrollo que
combinara investigacion, puzles, quick time events,
didlogos y decisiones que conduciran a distintos fina-
les, con una deliciosa estética noir y musica jazz.

El equipo madrilefio Pendulo Studios se encuen-

NUEVOS DATOS

Larealidad virtual, a seguir
consolidando su crecimiento

La oferta de visores para PC acaba de crecer con Oculus Quest y |
Oculus Rift S, y lo volvera a hacer el 28 de junio con Valve Index :

EPC

arealidad virtual ha llegado para que-
L darse. En el mercado de las consolas,

Sony ya ha dicho que PS5 sera compa-
tible con el PS VR actual y que, ademas, ha-
bra un nuevo modelo. Pero, en PC, el futuro es
ahora, y Facebook y Valve estan librando una
dura batalla por liderarlo. Tras haber lanzado
ya previamente otros visores, estos dos adali-
dades de la tecnologia vuelven a la carga.

La primera en golpear ha sido Facebook, que,
el 21 de mayo, lanz6 dos nuevos dispositivos. E1
primero, y mas espectacular, es Oculus Quest,
un "todo en uno" que no requiere ordenador pa-

rajugar y que prescinde de cables, pues funcio-

na con pilas y lleva los sensores integrados. El

segundo es Oculus Rift S, una version revi-

sada de su visor inicial, con una 6ptica me-

jorada y un disefio mas ergonémico. : >
Valve esperara al 28 de junio para lanzar

su 6rdago, Valve Index, que también in-

corporara importantes mejoras respec-

to a HTC Vive, como éptica y pantallas —

mejoradas, sonido fuera del oido, nuevos

mandos (aunque los antiguos son com-

patibles) y un disefio mas cémodo. Sélo

falta que se desarrollen mas juegos AAA. m




C artas deSde Por Rafael Aznar ﬂ
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LA CRITICA DESTRUCTIVAY
LA INVISIBILIDAD LABORAL

John Blacksad
se movera por
los ambientes
boxeisticos,
donde se dan
los chanchullos
como hongos.

Oculus Quest (arriba) y Oculus
Rift S (abajo a la derecha) se
pueden adquirir ya, en ambos
casos a 449 €. Valve Index (abajo
a la izquierda) se puede reservar
por 1.079 € el pack completo o
bien por 539 € el visor, 299 € los
mandos y 159 € la estacion base
(los dos ultimos componentes
pueden ser sustituidos por los
que ya se incluian en HTC Vive).

alo dijo Mariano Rajoy: "so-
I mos sentimientos y tenemos
seres humanos". ;O seria al

revés? El caso es que, en los ultimos
tiempos, hemos conocido, en espe-
cial gracias al periodismo de investi-
gacién de Kotaku, los padecimientos
gue han pasado los trabajadores de
estudios como Rockstar (Red Dead
Redemption II), BloWare (Anthem),
Epic Games (Fortnite), NetherRealm
(Mortal Kombat 11) o la desapareci-
da Telltale (The Walking Dead) para
culminar sus respectivos proyectos.
Algunos de esos juegos han corrido
buena suerte; otros, no tanto.

Esta generacién ha traido
consigo un incremento dis-
paratado de la cantidad
de recursos humanos
y de tiempo que
hacen falta pa-
ra desarrollar
superproduc-
ciones que de
verdad le saquen
partido a una maqui-
na. Esto supone un enor-
me riesgo para la supervi-
vencia de unos estudios que
pueden tirarse tres, cuatro o cinco
anos trabajando en un AAA, espe-
clalmente si se trata de una nueva IP
que no se sepa con certeza si tendra
el favor del publico... Visto lo visto, en
el proceso, es probable que surjan tra-
bas que pongan en peligro la calidad
del producto, como que la editora exi-
ja usar un determinado motor grafico
0 que esté listo antes de una fecha
muy concreta, con el consiguiente
riesgo de obligar a que el personal
tenga que echar mas horas que un
reloj. En el caso de Anthem, por ejem-
plo, a esos factores de riesgo se han

anadido otros, como que el propio
concepto jugable y narrativo sufriera
infinidad de modificaciones, inclu-
so después de anunciarse. Todo eso
acab¢ derivando en un lanzamiento
fallido con el que las criticas se ce-
baron. Algo parecido le ha sucedido
a Days Gone, un juego mas redondo
(para mi, sobresaliente), pero al que la
falta de optimizacién le ha supuesto
recibir mas palos que una estera de
parte de algunos medios. En ambos
casos, imagino que los trabajadores
no habran tenido la suerte de recibir
el tipico bonus por superar una deter-
minada puntuacion en Metacritic
(otra de las perversiones del pér-
s fido sistema de notas que yo
. tanto he censurado).
Obviamente, es repro-
chable que haya jue-
gos que se lancen
con bugs (algo
que, al menos,
hoy dia se puede
reparar con parches),
y eso hay que dejarlo
claro, pero también me pa-
rece justo hacer un ejercicio
de empatia y recordar que, al fi-
nal, detras de un videojuego, puede
haber cientos de personas que se ha-
yan dejado afios de salud tratando de
hacer su trabajo lo mejor posible. Ha-
cer sangre y desparramar bilis como
les gusta algunos (ya sea en medios
de comunicacién tradicionales, en
Youtube o en redes sociales), incluso
ignorando las virtudes de un titulo,
me parece una canallada. Siun juego
es pésimo, hay que decirlo bien alto,
por supuesto, pero no olvidemos que,
detras, lo 16gico es que haya habido
mucho sacrificio. Critica constructi-
va, sI; critica destructiva, no.

¢¢ Detrds de un videojuego, puede haber cientos
de personas que se hayan dejado arios de salud
tratando de hacer su trabajo lo mejor posible 39
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Por David Alonso
@Davealonsoh

Vuestro espacio interactivo de informacion, opinién y humor jugén >>

¢REALIDAD

O FICCION?
jAciertay podras
ganar un juego!

Cada vez cuesta mas distinguir la realidad de la ficcion, pero agui lo convertimas en un juego
en el gue, ya de paso, te contamas las noticias mas surrealistas de estas dltimas semanas.

dUGOD WE

CONFIRMADO: GTA VI TENDRA VARIAS CIUDADES

GTA Vi esta llamado a convertirse en uno de los primeros grandes jue- son pocos los que se han aventurado a vaticinar que se trata de Lon-
gos de la nueva generacion, y una reciente y fiable filtracion de un an- dres (London City), algo que tendria bastante logica, ya que la capital
tiguo trabajador de la compaiia ha confirmado que, al menos, sera la britanica estuvo presente en la primera entrega de GTA. No obstan-
entrega mas grande de la historia de la saga. En un mensaje publicado  te, también han surgido otras teorias que difieren totalmente de esta
en un famoso portal de opiniones sobre empresas, el empleado logro afirmacion. Entre todas ellas, las hay incluso que apuntan a ciudades
saltarse la verificacion de confidencialidad con un ingenioso acrénimo patrias, como La Coruna, algo que vemos un tanto descabellado, pero
que rezaba asi: "GTA 6 LS VC LC LC". Las tres primeras siglas corres- que, desde luego, no descartamos y que recibiriamos encantados.
ponden, l6gicamente, a estas ciudades de la serie: Los Santos, Vice Ci- ) . )

ty y Liberty City, por lo que queda claro que en GTA VI podremos viajar Il OJALA UNA SEA ESPANOLA: ASI, TIENEN QUE DOBLARLO
entre ellas. Sin embargo, la duda sigue estando en ese tltimo "LC". No Il TENEIS MENOS RIGOR PERIODISTICO QUE NIKO BELLIC
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IPARTICIPA!

Queremos que nos ayudéis a hacer

=’ At - i esta seccion. Contamos con vuestra
g e e . . participacion en los distintos apartados
! E que la componen, asi que estaremos
- PR =vis | atentos a todos los comentarios, apor-
- taciones y respuestas que nos dejéis
p— i en la web y en nuestras redes sociales.
- -y E "., ,
W N . iOs esperamos alli!
() www.facebook.com/hobbyconsolas
Cuando la realidad es mas increible que la ficcion Lo que importa es vuestra opinidn W' @Hobby_Consolas

PRESENTADO GOAT
OF DUTY: UN INTENSO
SHOOTER QUE ENFRENTA
A CABRAS ARMADAS

Si os mola hacer el cabra y disfrutais como locos con los
shooters multijugador, estais de enhorabuena, ya que el estu-
dio 34BigThings esta trabajando en un titulo que fusionara lo
mejor de estas dos divertidas practicas. En Goat of Duty, diez
cabras armadas hasta los cuernos se enfrentaran en unas in-
tensas refriegas online en las que, claro esta, ganara el mas
"cabroncete” del servidor. El juego incluira cuatro modalida-
des, como todos contra todos o batallas por rebanos, y ofre-
cera una decena de mapas en los que el surrealismo sera el
principal protagonista. Asi, y como todo buen pastor cacere-
no, defenderemos el honor de nuestras cabras en lugares tan
dispares como una estacion espacial o una granja futurista.
Estas "encabrizadas" batallas estaran disponibles, de momen-
to, sdlo a través de Steam, en los préximos meses.

W ;CABRAS CON LANZACOHETES? jVENDIDO!
I VOSOTROS S| QUE ESTAIS COMO UNA CABRA

Yuji Naka sera Knuckles en la pelicula de
Sonic. El creador del erizo ha confirmado
en Twitter que hara un pequefio cameo en
la cinta de Paramount. Lo que todavia no
sabemaos es si s6lo prestara su voz a Knuc-
kles 0, aun mejor, se atrevera a encarnar

al equidna rojo también en cuerpo y puas.
i0jala le veamas agitando los nudillos!

[J ESPERO QUE SU DISENO SEA MEJOR QUE EL DE SONIC
[J Y ANTONIO RESINES HARA DE TAILS, ;VERDAD?

LECTOR EN XBOX ONE S ALL-DIGITAL

Imaginad que os habéis pillado una Xbox One S All-Digital convencidos de que

eso de los discos es cosa de viejunos. Pero ¢y si llega el dia en que os apetece | B
ver la reedicion en Blu-ray de "Street Fighter: La ultima batalla"? Vale, sabemos
que es una situacion poco probable, pero, creednos, esas cosas a veces pasan.
Pues podéis estar tranquilos, ya que en Microsoft, que estan en todo, han anun-
ciado la llegada de un lector externo, que se conectara a través de uno de los
puertos USB de la consola y cuya funcion estrella sera... leer discos, claro.

I MADRE MiA, YA HASTA LAS CONSOLAS TIENEN DLC
I Y UN CASSETTE EXTERNO PARA LAS CINTAS DEL FARY, ¢{NO?




La otra cara de la actualidad

AGREDEN A "CANGREJAZQ" e
LIMPIO A UN PROFESIONAL
DE SUPER SMASH BROS

Los eSports se estan convirtiendo en un deporte de riesgo. Y, si nho

os lo creéis, sélo tenéis que preguntar al jugador profesional de Su-

per Smash Bros Melee Juan "Hungrybox" DeBiedma. Atentos a la

historia. Nada mas ganar la final del torneo Pound 2019, y todavia

sentado en la silla en la que habia competido, el pobre campeén no-

t6 como algo duro le golpeaba en la espalda con cierta violencia.

Tras el correspondiente respingo de sorpresa, la confusién de "Hun-

grybox" muté a la mas absoluta incredulidad cuando miré al suelo y

comprobo que lo que le habian arrojado era ni mas ni menos que un

cangrejo muerto. Presa de los nervios (y de un mosqueo considera-

ble), el campeén se volvié a la grada, crustaceo en mano, y recriminé

el comportamiento del publico asistente, algo por lo que después se

disculpé a través de Twitter. El agresor cangrejero, por su parte, fue _
identificado y vetado de préximos torneos. {Vaya tela! ST S——— 00000000

W ESTA CLARO QUE A ALGUNOS SE LES VA "LA PINZA™
B ;QUIEN SE LLEVA UN CANGREJO A UN TORNEO?

La consola de Intellivision

sigue sumando alianzas de cara a su
lanzamiento el proximo afo. Y, en esta
ocasion, lo ha hecho ni mas ni menos
gue con EA, quien desarrollara un titulo
de estilo retro basado en "Star Wars: El
ascenso de Skywalker". jY agui os mos-
tramos su primera imagen oficial!

O O
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EARTHWORM JIM VOLVERA
EN 2020 CON UN JUEGO EN 3D

Ya podeéis ir gritando vuestro mejor "groovy", porque Earthworm Jim
volvera a las consolas el préximo afio. La emblematica lombriz, que
nacié en la época de los 16 bits, se enfundara de nuevo su muscu-
loso traje en una aventura plataformera en 3D que, atentos, apunta
como titulo intergeneracional, por lo que podria acompanar a las
consolas de nueva hornada en su lanzamiento. De momento, sélo
sabemos que gran parte de los creadores del titulo original estan par-
ticipando en el desarrollo, y que tienen dos metas en mente: reinven-
tar al personaje para convertirlo en uno de los nuevos referentes de
los plataformas tridimensionales y demostrar el poderio técnico de
la next gen. Para ello, han creado un nuevo motor, el Big Cow Engine,
gue promete grandes dosis de realismo y un notable rendimiento.

YA PUEDO VER EL RAY TRACING ACARICIANDO A JIM
[0 PERO QUE GUSANOS SOIS: TIENE LOMBRICES LA COSA

Construyen Notre Dame en

No Man's Sky. Tras su terrible
incendio el pasado mes de abril, Ia
catedral de Paris ya mira hacia su
reconstruccion. Pero hay un lugar,
muy remoto en el universo, en el que
su leyenda se ha erigido de nuevo:
un planeta de No Man's Sky, donde
un grupo de jugadores ha trabajado
duro para construir, piedra a piedra,
una réplica exacta del emblematico

monumento frances. jPreciosao! LA DIRECTIVA DE LOS RED SOX
1 QUE HOMENAJE TAN ESPACIAL" PROHIBE FORTNITE A SU EQUIPO

[ &Y EUROVEGAS DE EXTREMADURA PARA CUANDO?

Los Red Sox, el equipo de béishol de la MLB estadounidense, no esta atrave-
sando su mejor momento deportivo, y los responsables del club han conside-
rado que el motivo no es otro que el exagerado vicio que tienen sus jugadores

a Fortnite. Su aficion es tal que, al parecer, llevaban un tiempo dedicando mas
horas a entrenar en el battle royale que en el campo. Esta situacion desemboco,
incluso, en que uno de los lanzadores del equipo, David Price, se perdiera algu-
nos partidos tras desarrollar el sindrome del tinel carpiano, debido a la inten-
sidad con que afrontaba las partidas. Cansada de esta situacion, la directiva ha
tomado cartas en el asunto y ha prohibido a los miembros del equipo que jue-
guen a Fortnite. Anda que si llegan a dar con Guti en sus buenos tiempos...

I PUES QUE SE HAGAN UN EQUIPO DE ESPORTS Y ARREANDO
Il VAMOS, NI QUE TUVIERAN OCHO ANOS. ;YO NO ME LO CREO!

ADIVINA QUE NOTICIAS SON REALES Y CUALES Ene toos oo que acertds que.
NO Y LLEVATE UNA COPIA DE THEWALKING  [otcio deas de s ota cre

de la actualidad" son verdaderas
DEAD: THE FINAL SEASON PARA PS4 Y ONE v cusles faiss, sortearemos tes
copias del juego The Walking
Dead: The Final Season, dos para

PARTICIPA EN: www.hobbyconsolas.com/concursos/elsensor PS4y una para Xbox One.

SOLUCIONES del n°® 334 GANADORES de una copia promocional de Days Gone para PS4 [HC 334]

1 Falso 2 Verdadero 3 Falso 4 Falso S Verdadero 6 Falso 4 . z - . .
7 Falso 8 Verdadero 8 Verdadero 10 Falso » AlvaroTeruel (Madrid) »Rubén Delgado (Madrid) » Alberto J. Orio (Madrid)



EL SENSOR

LA COMUNIDAD

Un altavoz para vuestros votos y opiniones

Los primeros datos técnicos que ha dado Sony sobre PS5y los ru-
mores de que Xbox Scarlett sera aiin mas potente. MENUDO PEPI-
NO de generacién que se nos viene, amigos.

Para pepinaco el que se encontré la colega de la foto de arriba en el
Ahorramas. Pero si, si los datos que se rumorean se materializan en
las versiones finales de las consolas, van a ser unos "maquinones”.

Devil May Cry en Switch. ;Pretenden colarnos refritos de cada jue-
go de la saga, hacer que los paguemos uno a uno y, encima, lanzan-
dolos sélo en formato digital? Para ellos enteritos...

Pues te damos toda la razén. Menos mal que se trata de un caso
aislado y que, en esta generacidn, ninguna compaifia mas nos ha
colado versiones HD y refritos una y otra vez. Oh, wait...

» Que David Jaffe, uno de los creado-
res de God of War, esté trabajando
en un juego de terror. jSuena de lo
mas interesante! Oscar Ramos

Y tanto. Ya teniamos ganas de saber
lo que se traia Jaffe entre manos.
Aungue tampoco es que haya conta-
do demasiado, la verdad...

» La calma con la que se esta toman-
do Naughty Dog el desarrollo de The
Last of Us: Part Il. Ya me veo estre-
nando mi PS7 con él. Erik Lopez
Ains, bendita ironia. jPero si sélo han
pasado seis afios de nada desde que
salio el primero! Tampoco es tanto.

» Oddworld: Soulstorm. Que vuelva
Abe, y encima con una aventura en
2,5D, es un noticién. Factor

Pero noticién de los buenos. Con

la tonteria, Abe lleva mas de veinte

afios entre nosotros. jEs un clasico!

e

I La consola Polymega. ;Verdad que
esto si que es a lo que se refieren
cuando hablan de poliamor?

J Frames Bond

Claro que si, hermoso. Poliamor es
todo lo que tu quieras y mas. jCosita
guapal! jTerroncito de azucar!

# Que ya no quede nada para el E3
2019. Ojala veamos algo en claro de
las consolas de nueva generacion.
Samuel SK

De Sony va a estar complicado, que
directamente no va. Pero a ver si Mi-
crosoft da la campanada y nos ense-
fia un poco de "cacho’ de Scarlett.

I Las creaciones de algunos jugado-
res con Dreams. iEs alucinante el ta-
lento que tienen! Gladius

Lo mas alucinante es que apenas
haya penes en sus juegos. jNos hace
recuperar la fe en la humanidad!

Que, por una vez, los mandamases hayan escuchado a los fans y
vayan a cambiar el aspecto final de Sonic en la pelicula de imagen
real. Es que parecia un sefior mal "disfrazao"...

Hemos ganado una batalla, pero no la guerra. Ahora, queda presio-
nar para que obliguen a engordar 30 kilos a Jim Carrey. ;Cuando se
ha visto a un Robotnik con un IMC saludable? jImperdonable!
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» La moda del retro. Me pasé déca-
das esperando mejores graficos co-
mo para volver atras ahora. Yo paso.
Miguel A. Alonso

Piensa que los juegos de hoy seran
retro en el futuro, asi que, como te si-
ga dando por esperar, no juegas.

» La cacareada next gen que viene.
Esto parece ya el mercado de mévi-
les, que sale uno nuevo cada mes.
José Maria Lopez

Hombre, PS4 y Xbox One salieron en
2013... Algunos hasta hemos perdido
el pelo y ganado dos tallas de panta-
I6n en todo este tiempo, eh.

» La pelicula de Pokémon. Como fan
de la saga, debo decir que es una
castafia y una vergiienza. Raul CG
No es "El Padrino’, pero tampoco es-
ta tan mal, hombre. Para echar la tar-
de con Pikachu, cumple de sobra.

1 Dracon
OLI

» Que comprar todas las skins de
Mortal Kombat 11 salga por 5.780 €.
Con eso, pagamos la deuda externa
del pais. Tomas Flores

Nos dicen que es un argumento de
los pasados debates electorales y
nos lo creemos. Nuestros "dieces".

* Que Days Gone recibiera un parche
de 21 GB de salida y, en dias, otros
cuatro o cinco. No podemos permitir
esta situacion. David Martinez

No hay mes que no falten quejas so-
bre parches, DLC, cajas de botin...
Ojald la compaifiias tomen nota.

» Que Final Fantasy VIl Remake pase
de los turnos y apueste por los com-
bates en tiempo real. Se me quitan
las ganas de jugarlo. Leonharts

Al ritmo que lleva, se te pondrany
quitaran varias veces. Aunque lo mis-
mo lo compruebas este afio...

oy
%

\

L\

R .

» La poca confianza que me inspira el desarrollo de Dragon Age 4.
Como sea un Anthem con dragones y micropagos dignos del me-
dievo, ya han visto mis monedas de oro...

Se te ha olvidado incluir las naves de Mass Effect. Ya nos imagi-
namos bajando de la Normandia y poniéndonos la alabarda para
ir volando hasta la taberna a tomarnos una jarra de hidromiel.

[ Por David Alonso w @Davealonsoh



han llegado a un acuerdo para trabajar conjun-
tamente en la evolucién de sus tecnologias basadas en la nube y en otras
soluciones de inteligencia artificial, apoyandose en las herramientas
de Microsoft Azure. Esto no significa que vayan a desarrollar juegos
o consolas conjuntamente, por supuesto, pero si ayudara al progreso
de ambas compaiiias en el sector de los videojuegos, al afectar a las
plataformas de streaming o a los estudios de desarrollo. Ver como dos
competidoras reman en la misma direccidn es algo digno de aplauso.

2 .

tiene fecha de salida:
sera el 29 de mayo
cuando podamos
disfrutar de este indie
exclusivo de Xbox One
y PC, que estara dispo-
nible en Game Pass. Su
director es Jonathan
Chey, veterano de Sys-
tem Shocky BioShock.

para suscriptores de
Switch Online, que, por
99 €, pueden adquirir
dos cupones para
canjear por juegos
digitales. En la practica,
esto supondra ahorros
de hasta 40 euros, pues
algunos exclusivos de
Nintendo salen a 70 €.

el
remake del mitico Abe's
Exodus, ha dejado ver,
por fin, su jugabilidad
(se anuncié en el
lejanisimo 2017). Esta
previsto para principios
| de 2020, para "PCy
't =k — consolas" (a priori,
e s 8 (eberian ser todas).

’ el recordado
- shooter de estilo cel

shading que se lanzé
en PS2, GameCube y
Xbox en 2003, tendra
un remake para PS4,
Xbox One, Switch y PC.
Se pondra a la venta
el 13 de noviembre y
de su publicacion se
encargara Microids.

ya cuenta con trailer oficial y, en general,
la reaccion del publico ha sido muy mala, debido al aspecto por el que
se ha apostado para llevar al erizo azul a la imagen real, que no es
particularmente fiel al de los videojuegos, ni al de los 2D ni al de los 3D.
En Paramount Pictures son conscientes y, de hecho, el director del filme,
Jeff Fowler, salié a la palestra para decir que han escuchado las quejas y
que se van a realizar cambios. Esta por ver si esa previsible modificacién
afecta o no a la fecha de estreno, fijada para el proximo 8 de noviembre.

de Gear-
box, Randy Pitchford,
no ha parado de prota-
gonizar polémicas este
mes, ya fuera negando
que Borderlands 3 va
a tener micropagos
(aunque so6lo sean esté-
ticos) o enzarzandose
dialécticamente con el
viejo actor de Claptrap.

de los
juegos como servicio
de cara al desarrollo de
nuevos titulos. Hace
poco, EA reconocia que
ha hecho cambios en
Respawn Entertainment
para seguir apoyando
el crecimiento de Apex
Legends, en detrimento
de un nuevo Titanfall.

el RPG que
preparaba Square Enix,
ha sido cancelado. La
compaiiia ha cerrado
también Studio Istolia
(del que Hideo Baba ya
se marché el mes pasa-
do), pero sus miembros
se integraran en otros
equipos, por suerte.

el
juego que mas dinero
en micromecenazgo
ha recaudado de la
historia, podria estar
en apuros por culpa
de los despilfarros y
las malas practicas de
Chris Roberts, segtin ha
desvelado el prestigio-
so medio Forbes.
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Persona S Royal

® PERFECCIONANDO UNA OBRA MAESTRA DEL ROL

) PLATAFORMAS
PS4

GENERO
Rol
DESARROLLADOR

P-Studio / Atlus

} DISTRIBUIDOR
Atlus (Japdn)

} LANZAMIENTO
31 de octubre
(Japodn)

2020 (Europa)

ras meses de rumores, Atlus
por fin ha desvelado los prime-
ros detalles de esta nueva en-
carnacién de su exitoso juego
de rol de instituto. Sera una versién
ampliada de Persona 5, que extendera
la trama argumental e incluira nue-
vos personajes, contenidos y ajustes.
Si la versién original de Persona 5
ya daba para mas de cien horas, lo de
Royal va a ser, directamente, una lo-
cura... pero de las que se disfrutan al
maximo. El mejor juego de rol japo-
nés de esta generacién sera ain mas
sobresaliente con esta completisima
version, que ampliara enormemente
su historia por medio de un tercer se-
mestre en el que pasaran muchas co-
sas. Una de las principales novedades
serd la presencia de Kasumi Yoshi-
zawa: esta misteriosa estudiante sien-
te simpatia por nuestro protagonis-
ta, Joker, pero no termina de ver con

buenos ojos a los Phantom Thieves, la
organizacion formada por Joker y sus
comparfieros para robar los corazones
corruptos de los adultos. Aun asi, Ka-
sumi se unira a los Phantom Thieves,
aungue lo hara por sus propios moti-
VoS, y no sabremos hasta qué punto se
puede confiar de verdad en ella.

Abundantes novedades
Kasumi aportara una nueva perspec-
tiva sobre la trama y, a través de ella,
descubriremos detalles que descono-
ciamos del resto del elenco. Pero no
serd el Unico personaje inédito: tam-
bién debutara el nuevo consejero es-

tudiantil Takuto Maruki, junto a otros.
Ademas, habra nuevos lugares en los
que interactuar con los personajes pa-
ra estrechar vinculos con ellos, como,
por ejemplo, un acuario. Por su parte,
en los palacios, nos encontraremos
nuevos tipos de enemigos, y sera mas
sencillo obtener puntos de experien-
cla. La banda sonora también estara
ampliada, con cerca de veinte nuevas
melodias. Incluso somos optimistas
con que pueda llegar en castellano,

sl tenemos en cuenta la nueva politi-
ca de la que esta haciendo gala Sega
(propietaria de Atlus) en juegos como
Judgmenty Project Sakura Wars.

KASUMI, UNA NUEVA Y MISTERIOSA
ESTUDIANTE, TENDRA UN GRAN PESO
EN LA TRAMA DE ESTA VERSION




Persona 5

Royal saldrd
en exclusiva
para PS4,y
expandira la
aventura original
con todo tipo de
novedades.

La estruc-

turadela
historia serd la
que ya conoce-
mos, pero habra
muchos elemen-
tos que le daran
una vuelta de
tuerca.

Kasumi
tiene un
talento especial
para la gimnasia

ritmica, y el
instituto confia
mucho en su
potencial.

Asi lucira

Kasumi
como parte de
los Phantom
Thieves.

Takuto

Maruki serd
otro de los nue-
VOS personajes:
un simpatico
adulto que
tomara el cargo
de consejero
estudiantil en el
instituto.

Los Kyouma

seran nuevos
enemigos,
especialmente
poderosos y
desafiantes.

El acuario

sera una de
las nuevas loca-
lizaciones en las
que podremos
desarrollar las
relaciones con
los personajes.

Por Roberto Ruiz Anderson  @Roberto_JRA
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PERSONA 5 SCRAMBLE, PARA
PLAYSTATION 4 Y SWITCH

Persona 5 Scramble: The Phantom Strikers sera el titulo de es-
te nuevo spin-off, desarrollado en colaboracién con Koei Tecmo
y su estudio Omega Force. Sera un musou, es decir, un juego de
accion multitudinaria al estilo de la saga Dynasty Warriors. Sal-
dra para PlayStation 4 y Nintendo Switch, en una fecha aun por
revelar. Por lo tanto, parece que, al final, Switch se queda sin el
juego principal de Persona 5, pero se lleva este atractivo spin-
off, ademds del personaje Joker en Super Smash Bros Ultimate
(ya disponible mediante DLC). Por otra parte, ya esta a punto
de desembarcar aqui Persona Q2: New Cinema Labyrinth para
3DS, donde también estan los personajes de Persona 5: podréis
encontrarlo en las tiendas europeas a partir del 4 de junio.




.000.000

de juegos de la saga Tales of
vendidos en todo el mundo

El primer Devil May Cry
llegara a Switch en verano

Casi dos décadas después de su lanzamiento original
en PlayStation 2, la primera aventura de Dante
aparecera por primera vez en una consola de Nintendo,
s6lo en formato digital. No sabemos si le seguiranlas
siguientes entregas, pero probablemente dependa

/ )

de las ventas que alcance el primero en Switch. , i } ‘
A '1|

/ A

[
3 »
\ \Q El productor de Tekken aun quiere
/] ¥ hacer Tekken X Street Fighter
£

. Tras el lanzamiento de Street Fighter X Tekken hace

/ _ ! : ya siete afos, se esperaba este otro crossover con
.f'). .J . jugabilidad a lo Tekken. Katsuhiro Harada ha expli-

——— ' f cado que el extenso ciclo vital de Tekken 7, que atn

| es muy popular entre los jugadores, dejé su desarro-
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o TS MOE Pt Foy i T W T} 4R l ) llo paralizado, pero le gustaria retomar el proyecto.
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Los beneficios de Konami

crecen por quinto aino
Por quinto afo seguido, Konami ha incre-
mentado sus beneficios con respecto al

anterior afio fiscal y, ademas, ha vuelto a
superar su récord anual. El éxito continua-
do del free-to-play Yu-Gi-Oh! Duel Links'y
el buen rendimiento de juegos como PES Juegos Olimpicos de Tokio,
2019 explican estos resultados. el 24 de julio en Jap(')n

Tal como os contamos el mes pasado,
Sega lanzard el titulo oficial de los Juegos
Olimpicos de 2020 este mismo verano, y

i ya ha desvelado su fecha de lanzamiento
Monster Hunter WOI’|(.Z|. para el mercado japonés: el préoximo 24 de
Iceborne sale en Sept|embre julio. Eso si, en Occidente, tendremos que

La expansion del exitoso Monster Hunter esperar hasta el afio que viene para ver
World (lleva ya 12 millones de copias) este juego en nuestras tiendas...
llegara a PS4 y Xbox One el 6 de septiem- L

bre (en PC, estara en invierno). Iceborne
extenderad la historia y nos llevara a una
amplia region nevada, repleta de misiones
y monstruos, entre ellos el dragén Velkha- Zoro, Sabo y Law protagonizarén los
na. Ademas, Capcom lanzara una edicion DLC de One Piece: World Seeker
fisica del juego con la expansién incluida.

Los contenidos descargables de
One Piece: World Seeker nos

_ otk 4 permitiran controlar a varios

" e personajes adicionales,

d muy populares entre los

- fans del manganime, y

" . (g explorar nuevos escena-

de Switch ! — ' b rios. Tendremos al espa-

Jies /" & ) - /[ p . . dachin Roronoa Zoro (en
se han = . la imagen de la izquierda)

vendido ya E 2 ST L en verano, al revolucionario
en todo el . | | 8 A ' Sabo en otofio y a Trafalgar
mundo ' f - = Law en invierno.
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n una industria donde cada vez se tiende a ir mas a lo seguro, donde los juegos

como servicio se han convertido en una religién y donde las sagas mediati-

cas acaparan casi toda la atencion, sigue habiendo companias punteras que se

arriesgan desarrollando nuevas IP o, incluso, recuperando o reinventando otras

infravaloradas. Gracias a que estamos en la recta final de la generacién, con las
consolas actuales ya mas que dominadas por parte de los estudios, en la sequnda
mitad de 2019 se van a lanzar un pufiado de juegos de los que apenas se esta hablan-
do, pero que prometen dar grandes alegrias a los que siguen clamando por disfrutar
de experiencias distintas. Damos cuenta de diez de esos "tapados” en este reportaje:
Judgment, Shenmue III, Control, Astral Chain, Man of Medan, Biomutant, Code Vein,
The Outer Worlds, Twin Mirrory Ancestors: The Humankind Odyssey. Algunos quiza
ni les suenen a quienes no estén metidos en el dia a dia de un sector sobresaturado
de informacion, pero se trata de titulos Unicos que tienen muchos puntos en comun.

Por encima de todo, hablamos de aventuras (con mas o menos accién) pensadas

para un solo jugador, un ambito por el que se llegd a temer, pero que esta mas vivo
que nunca. Ademas, mas alla de que puedan acabar teniendo algiin DLC, estan pen-
sadas para disfrutarlas de una tacada, al no ser juegos como servicio con un plan a
largo plazo. Otro vinculo entre esos juegos es que, aun no siendo AAA multimillona-
rios, si manejan presupuestos generosos, dado que, entre las editoras, estan empresas
con tanto musculo financiero como Nintendo, Sega, Bandai Namco, Private Division
(o sea, Take-Two) o THQ Nordic. Y no sélo eso: es que, entre los equipos de desarrollo,
estan Ryu ga Gotoku Studio, Platinum Games, Remedy Entertainment, Supermassive
Games, Obsidian Entertainment o Dontnod Entertainment, o incluso figuras legenda-
rias al cargo de sus propios estudios, como Yu Suzuki o Patrice Désilets. Finalmente,
muchos de esos juegos se lanzaran en verano, aprovechando el habitual parén de esa
época, lo que quiza les ayude a captar el protagonismo que, por ambicion, merecen.
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ASTRAL GHAIN

B SWITCH 30 DE AGOSTO Il PLATINUM (NINTENDO) I ACCION

Platinum Games es una institucion, pero, al
ser una nueva IP, hay gente que atn no cono-
ce su préximo juego de accidn, Astral Chain,
que sera exclusivo de Switch. El proyecto lo
lidera Takahashi Taura, disefiador de NieR
Automata, y lo esta supervisando Hideki Ka-
miya, por lo que sélo cabe esperar lo mejor.
El juego, que tirara de cel shading, nos pre-
sentara a un escuadrén policial de élite cono-
cido como Neuron, que debera defender Ark,
una ciudad futurista de nedn, de la invasion
de bestias alienigenas de otra dimensién.
Tras elegir entre un hombre y una mujer, en
los combates formaremos equipo con una
bestia mecanica llamada Legion, que estara
atada al personaje y peleara en sinergia con
él. El sistema de combos cuerpo a cuerpoy a
distancia parece un céctel entre Bayonettay
Vanquish, por lo que dara muchisimo juego.
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Yakuza era (y sigue siendo) una saga muy infravalorada, perosus =~ LAl
ultimas entregas le han ido dando el crédito que se merecia, y este e ;I.-'"' "‘F}:-';" ;
spin-off debe contribuir a su consolidacién definitiva. La historia, inde- =~ i,
pendiente de la de la saga principal pero también de ambientacion ma-
fiosa, nos presentara a Takayuki Yagami, un detective privado que debera 4
seguir la pista de un asesino en serie, cuyo modus operandi es arrancar los
ojos a sus victimas. Con ese punto de partida, asistiremos a una auténtica
pelicula, pues se ha contado con la participacién de actores reales, como
Takuya Kimura, que tuvo que grabar mas de 1.000 minutos de didlogos. Y
los gréficos seran de escandalo, merced al uso del potente Dragon Engine.

En lo jugable, la exploracion por Kamurocho y los combates a
lo beat'em up seran similares a los de los Yakuza canonicos, pero -
el estilo de lucha de Yagami sera algo distinto al de Kazuma Kiryu.
Ahora bien, aprovechando la profesion de Yagami, habra multitud de meca-

nicas nuevas, enfocadas a investigar los casos: realizar interrogatorios,

hablar con testigos, seguir a sospechosos con sigilo (por ejemplo, -
ocultandose detras de coches o manejando un dron), disfrazarse para

colarse en edificios, forzar cerraduras... Si ain no conocéis la saga Yaku-
za, esta entrega serad ideal para iniciarse, al estar traducida al castellano.
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Judgment tendra subtitulos en cas-
tellano (ademas de voces en inglés),
algo que no sucedia en la saga Yaku-
za desde la primera entrega de PS2.

9 Kamurocho, el escenario inspirado en
el barrio tokiota de Kabukicho, sera el
de siempre, pero habra zonas nuevas
y elementos de uso detectivesco.

El sistema de combate a lo beat'em
up permitird cambiar entre dos mo-
dos (grulla y tigre), y Yagami contara
con nuevas y alocadas ejecuciones.

o Kyohei Hamura, uno de los principa-
les personajes, ha sido remodelado
para la versién occidental del juego,
tras el escandalo de drogas del actor
de la edicion japonesa original.

@ Entre los minijuegos, habra carreras
de drones, pinball, recreativas, un
shooter a lo The House of the Dead...

+-44ibooot#tiiqat.tt¢-000904004!00.0.90.49.041.‘6004‘0 O f£F
& OO0
OO
T

MAN OF MEDAN

WPS4 - XBOX ONE - PC mVERANO BSUPERMASSIVE GAMES
(BANDAI NAMCO) BAVENTURA

Supermassive Games supo hacer suya la férmula de
narrativa ramificada, cinematografica e interactiva de
Quantic Dream con el genial Until Dawn. Ahora, tras
varios proyectos menores para PS VR, el estudio bri-
tanico vuelve a aquella férmula con Man of Medan, el
primero de varios juegos de terror que se enmarca-
ran dentro de un proyecto conocido como The Dark
Pictures Anthology. Como novedad respecto a todos
sus trabajos previos, sera multiplataforma, ya que la
editora no es Sony, sino Bandai Namco.

El juego estara protagonizado por cuatro jévenes
estadounidenses y por una guia que iran en busca de
un barco hundido en el Pacifico durante la Il Guerra
Mundial. Sin embargo, se veran atrapados en un bar-
co fantasma donde cundira el panico. Como en Until
Dawn, iremos manejando a los distintos personajes,
de modo que, segun nuestras decisiones y el acierto
con los QTE, todos podran sobrevivir... 0 morir.
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SHENMUE |

B PS4 - PC M 27 DE AGOSTO M YS NET (DEEP SILVER) M AVENTURA

4

Los dos primeros Shenmue son dos de los mejores juegos de la historia, per i
saron comercialmente y lo cierto es que el gran publico no los conoce (basta con
las discretas ventas de la doble remasterizacion lanzada el afio pasado), por lo que N _
no es descabellado considerar a su secuela como una "tapada“. Casi dieciocho
afnos después del intrigante final de Shenmue II, sabremos como continda el
viaje de Ryo Hazuki en busca de venganza contra Lan Di y de respuestas sobre
los espejos del fénix y el dragén. Por una mera cuestion de presupuesto, es
imposible que el juego tenga el impacto que tuvieron sus predecesores, pero
cuenta con el liderazgo del creador original, Yu Suzuki, una de las figuras
mas importantes de la historia del videojuego, lo que garantiza que la férmu-
la, como poco, sea la misma que nos maravill6 en la anorada Dreamcast.
Shenmue lll se ambientara en las montarnas de China, en pueblos como
Bailu Village o ciudades milenarias como Chobu, cuyos habitantes, con los
que podremos interactuar, seguiran unas rutinas diarias. La exploracién
dialogada en busca de pistas incluira novedades, como un sistema de afi-
nidad con la gente (en especial con Shenhua), y lo mismo sucedera con el
sistema de combate, que contara con estadisticas de ataque y resistencia,
minijuegos de entrenamiento o rivales que usaran estilos muy dispares.

Ys Net ha echado mano del Unreal Engine 4 para plantear unos
modelados de personajes y unos escenarios que fueran fieles a los
originales de Dreamcast, que cumplirén veinte afios préximamente. l||

El misterioso Lan Di no faltara a la cita. A priori, la historia, ambien-
tada por completo en China, deberia ahondar en sus motivaciones y
explicar qué relacidn tenian su padre, Zhao Sunming, y el de Ryo.

4

=
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Volveran muchos elementos inherentes al ADN de Shenmue, como
las carretillas elevadoras, el salon recreativo (veremos qué juegos
ha cedido Sega), las capsulas con figuritas, las casas de empefio...

-

El apartado técnico sera relativamente discreto, al ser un proyecto
nacido en Kickstarter, pero la iluminacién y la direccion artistica
contribuiran notoriamente a magquillar las posibles carencias.
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Rocket Raccoon dejard
de ser el Unico mapache
de accion audiovisual: el & .. i? Ky

protagonista de Biomutant,

ademas, sabra kung-fu. J 4 . -~ A “1 M PS4 - XBOX ONE - PC M VERANO M EXPERIMENT 101
. . - (THQ NORDIC) MAVENTURA

El estudio sueco Experiment 101 es el mas
desconocido de todos los mencionados en
este reportaje, pues no ha publicado ningun
juego hasta ahora, pero cuenta con veteranos
de Avalanche Studios (Just Causey Mad
Max). No sélo eso: su trabajo convencié tanto
a la pujante THQ Nordic como para adquirirlo
en 2017 e integrarlo en su estructura.

El primer juego del estudio sera Biomutant,
un RPG postapocaliptico de mundo abierto en
tercera persona que estara protagonizado por
un mapache biénico. Nuestro cometido sera
hacer frente a una plaga que esta arruinando
Las mutaciones y la creacién de el mundo y que ha dejado casi seco el llama-
armas y equipamiento bidnico seran : do Arbol de la Vida, ademas de dividir a las
esenciales para sobrevivir en un ' tribus. Asi pues, el juego contara con grandes
QUEREDIEN bello CogEiestl, ‘ dosis de accion, pues el peludo protagonista
sera experto en artes marciales y en armas de
fuego, lo que dara pie a un sistema de com-
bate que equilibrara el cuerpo a cuerpo y las
distancias largas. Ademas, podremos adquirir
nuevas habilidades, gracias a la presencia
de mutaciones y partes bionicas, asi como
obtener y crear nuevo equipo. El festival de
cachivaches se completara con la presencia
de todo tipo de vehiculos, desde parapentes,
globos y esquis hasta robots de combate, con
los que podremos llenar de plomo a cualquier
monstruo que se nos ponga por delante.

CODEVEN o1

I PS4 - ONE - PC 2019 1 BANDAI NAMCO STUDIOS = ROL

Imitadores de Dark Souls ha habido muchos,
pero, si hay una compaiiia con derecho a
hacerlos, ésa es Bandai Namco, que confié
en FromSoftware tanto como para publicarle
tres juegos y, con ello, consolidar la peculiar
artesania que habia iniciado Demon's Souls. En
esta ocasion, la editora japonesa ha recurrido a
sus propios estudios internos, concretamente
al equipo responsable de la saga God Eater,
para hacer un RPG que rivalice en dificultad y
belleza artistica con los de Hidetaka Miyazaki. Combates a lo Dark Souls con una estética de ani-
Code Vein, que atn no tiene ventana estimada me a lo God Eater sera la fusién que ofrecera este
de lanzamiento (iba a salir el pasado 28 de sep- RPG protagonizado por exuberantes vampiros.
tiembre, pero se retrasé a un genérico "2019"),
sera un RPG de accién de ambientacién vampi-
rica y postapocaliptica con un estilo visual exu-
berantemente colorido. El protagonista sera un
revenant, un chupasangres que debera investigar
el Gran Colapso, un suceso que ha llevado al mun-
do al borde del desastre, de modo que el sistema
de combate contara con particularidades como un
cddigo de sangre que permitira modificar el estilo
entre ataques fisicos, magicos y a distancia.




CONTROL

M PS4 - XBOX ONE - PC M 27 DE AGOSTO
M REMEDY ENTERTAINMENT (505 GAMES) B AVENTURA

Tras una fructifera asociacion con Microsoft,
que nos dejo dos juegos tan Unicos como Quantum
Break y, sobre todo, Alan Wake, Remedy Entertainment
vuelve al desarrollo multiplaforma con otra aventura de es-
tética opresiva y enfocada a los sucesos paranormales. Asi,
Control sera un thriller de ciencia ficcién con una cuidada‘na-
rrativa, como es seia del estudio finlandés, que esta vez ha apostado
por las conspiraciones gubernamentales, aunque sin olvidar del
todo las rupturas espacio-temporales de su anterior obra.

El juego nos pondra en la piel de Jesse Faden, una mujer y
que acaba de ser nombrada directora de la Oficina Federal
de Control. Para su desgracia, no le tocara realizar labores
ejecutivas, sino investigar y detener el caos propiciado
por la aparicion de una dimensioén paralela y de una entidad
llamada The Hiss, que maneja como marionetas a los trabajadores del edificio.
Por suerte para Jesse, lo podra hacer echando mano de una serie de poderes
sobrenaturales, entre los que estaran la levitacion, el control mental o la telequinesis
(muy util para atraer objetos y usarlos de escudo), que se combinaran con el uso de
un arma de fuego transformable. Aparte de eso, habra un fuerte componente
de metroidvania que rompera la linealidad del desarrollo, de modo que, pro-
gresivamente, iremos obteniendo habilidades con las que volver a areas
ya visitadas para acceder sitios que, a priori, parecian inabordables.

0 Los sucesos paranormales seran la piedra angular de una
aventura que apostara por una direccidn artistica muy gris,
al ambientarse en un edificio y en dimensiones paralelas.

ﬂ Los escenarios siempre dan carga narrativa a los juegos
de Remedy y, como en Quantum Break, aqui también habra
documentos coleccionables con explicaciones cientificas.

9 La protagonista contara con una Unica arma, que podra adop-
tar diferentes apariencias, como la de una pistola o la de una
escopeta, y que ayudara a adquirir las sucesivas habilidades.

0 El motor Northlight es el mismo que Remedy ya usé en Quan-
tum Break y que es ideal para tratar los efectos de particulas.
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M PS4 - XBOX ONE - PC W2019
W OBSIDIAN ENTERTAINMENT (PRIVATE DIVISION) M ROL

No contenta con poseer Rockstar y 2K,
Take-Two Interactive decidio fundar en 2017
otro sello, Private Division, para apadrinar
proyectos independientes de envergadura. El
primero que vera la luz es The Outer Worlds,
un RPG que sera multiplataforma, pese ser
obra de Obsidian Entertainment, un estudio
que Microsoft adquirié en 2018. La razén es
que el acuerdo con Private se firmé antes,
cuando el estudio aun era independiente.
Obsidian ha hecho juegos de rol de todos
los colores, y éste se parecera enormemente
a Fallout: New Vegas. No en vano, sus dos
directores son Tim Cain y Leonard Boyarsky,
dos de los padres de la saga que ahora
gestiona Bethesda. Asi pues, sera un RPG de
ciencia ficcién ambientado en los confines de
la galaxia, después de que nuestro personaje
despierte de la hibernacién en una nave
colonizadora. La idea es hacer un homenaje a
la creacion de mundos y personalidades, algo
que se observara en la toma de decisiones.
Ese planteamiento se vera arropado por
una jugabilidad en primera persona tanto
con armas de fuego como cuerpo a cuerpo,
ademas de por una iconografia y una estética
retrofuturistas, al mas puro estilo Fallout.

; Los tiroteos en primera persona
recordaran a los de Fallouty, de
hecho, habra un sistema similar
al VATS para ralentizar la accién.

TWIN MIRROR

W PS4 - ONE - PC 1 2019 [ DONTNOD ENTERTAINMENT (BANDAI NAMCO) I AVENTURA

ANGESTORS tHe Humankib opyssey

MPS4 - ONE - PC 2019 M PANACHE DIGITAL GAMES (PRIVATE DIVISION) B AVENTURA
Con Telltale Games desaparecida, Dontnod, una de las mejores

desarrolladoras AA de esta generacion, se ha quedado como la mayor
especialista en juegos episddicos. Aunque aun sigue trabajando en
Life is Strange 2, el estudio francés dara pronto el pistoletazo de salida 5
a Twin Mirror, un proyecto en asociacion con Bandai Namco que cons- ‘%
tara de tres capitulos periddicos. El primero se titulara Lost on Arrival g
:

ii Patrice Désilets, uno de los padres de Assassin's Creed, abandoné

?\ Ubisoft para fundar un pequeio estudio propio, cuyo primer juego,

Q editado por Private Division, propondra otro viaje en el tiempo... pero
; de millones de afnos. Sera una aventura de exploracién y superviven-
cia en mundo abierto que narrara diversas etapas de la evolucién de
los hominidos en Africa, de modo que deberemos viajar por entornos
variados y hacer frente a depredadores como aguilas, serpientes,
caimanes o tigres, preocupandonos también de necesidades vitales
como comer, beber, dormir o cuidar de las crias. Habra mecanicas de
parkour para moverse por los arboles, y habilidades como el uso de
palos sélo se desbloquearan al avanzar en la cadena evolutiva.

y servird como presentacion para un thriller protagonizado por Samuel,

un hombre roto por el dolor de una ruptura sentimental y que, tras volver 2

a su pueblo natal, se levantara un dia manchado de sangre y sin saber %

qué ha ocurrido. Tocara indagar en su mente y tomar decisiones para 3

recordar la verdad, como si de la pelicula "Memento" se tratara. §
2
&
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M Por Rafael Aznar
¥ @Rafaikkonen

HACER JUEGDS
PARA QUE LA
GENTE DE R PIE
HAGA JUEGDOS:
ESTA LOGICAH
VA A ALCANZAR
UNA DIMENSION
DESCONOCIDA
A LO LARGO

DE ESTE

uien mas y quien menos ha so-

nado alguna vez con desarrollar

su propio videojuego. Historica-
mente, hacia falta ser un manitas o un
coco de la programacion para hacerlo,
ya fuera con los microordenadores de
los 80 o recurriendo a motores graficos
sofisticados, como Unreal Engine o Uni-
ty, que han contribuido al florecimiento
de la escena indie en los ultimos afos.
Sin embargo, cada vez son mas los es-
tudios y las companias que deciden
empoderar a los usuarios y darles he-
rramientas con las que plasmar sus de-
seos, sin necesidad de que sean exper-
tos en disefio o programacion (aunque,

~ silo son, mejor que mejor, claro).

Con Dreams recién lanzado y Super
Mario Maker 2 a la vuelta de la esqui-
na, era de justicia echar un vistazo al
género de la creacion, mas polifacéti-
coy sofisticado a cada afio que pasa. El
progresivo crecimiento del juego online
ha beneficiado a muchos tipos de jue-
gos, pero éste es uno de los que se lle-
van la palma. La razén es obvia. Antes,
el usuario tenia que apanarselas solo

para intentar erigir experiencias disfru-
tables. Eso escapaba a quien no tuvie-
ra imaginacion, destreza y paciencia,

o, directamente, a quien no estuviera
interesado en gastar su tiempo en "pi-
car piedra". Sin embargo, hoy en dia, la
mayoria de juegos de creacion tienen
una infraestructura online que permite
compartir cuanto se edifica, lo que fo-
menta la sensacién de comunidad y, so-
bre todo, alimenta el interés incluso de
los "vagos" (dicho sea con carifio), pues-
to que pueden disfrutar gratis de las mi-
les de experiencias creadas por otros.

IHTEHES EXCLUSIVD
Editores de creacién ha habido siempre,
pero nadie podia imaginar que alcan-
zarian una calidad como la de Dreams.
Media Molecule es la perfecta defini-
cién de lo que significa ser un estudio
alternativo, aun moviendo presupues-
tos considerables cedidos por un gigan-
te tecnolégico como Sony. Su exclusivo
de PS4 (el tnico que a priori va a lanzar
durante toda la generacién, mas alla de
la adaptacién de Tearaway) se anun-

4
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Los juegos de creacion se han populari-
zado en los ultimos aios, pero, en reali-
dad, llevan con nosotros desde la época
de los microordenadores de los 80. No es
de extrafar, pues una de las bondades de
aquellos sistemas era permitir que cual-
quiera pudiera programar sus propios jue-
gos en su casa. Ahora bien, hubo compa-
fias que facilitaron atin mas las cosas a
los usuarios, como Palace Software, que
lanzé, en 1987, Shootem Up Construction
Kit, un editor para Commodore 64, Amiga
y Atari ST que permitia crear matamar-
cianos con un editor. Mas tarde, en 1992,
naceria en PC la saga The Incredible Ma-
chine, que invitaba a crear dispositivos
colocando diferentes objetos y mecanis-
mos para que interactuaran entre ellos.
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THE INCREDIBLE MACHINE
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EDITORES
PARA DAR
Y TOMAR

No son su razén de ser, pero infinidad de
juegos han apostado por incluir editores
con los que permitir a los usuarios crear
contenidos jugables a partir de una "ta-
bla rasa" e integrarlos en la experiencia.
El dltimo y mas evidente ejemplo es el de
Super Smash Bros Ultimate, cuya recien-
te actualizacion ha aiadido un completo
creador de escenarios, con el que lucirse
tanto en lo pictorico como en lo que a di-
seio de niveles se refiere. Otro juego de
lucha que ha hecho de la personalizacién
una seia de identidad es Soul Calibur VI,
que cuenta con un editor de personajes
que permite engendrar lo que se nos ocu-
rra. En ambos casos, la libertad es tal que
Nintendo y Bandai Namco se han visto
obligadas a censurar algunos contenidos
de mal gusto, sobre todo de corte sexual.

Otro juego del que guardamos un grato
recuerdo es V-Rally 2, para Dreamcast y
PSOne, que contaba con un intuitivo edi-
tor para disefar tramos propios, dibujan-
do tanto las curvas como la inclinacién
del terreno, y luego conducir por ellos.

3 cl16 en el lejano E3 2015, y el torrente

de informacién en torno a él fue como
un Guadiana. Los altibajos incluyeron
multitud de retrasos en la puesta en
marcha de una beta que nunca llegaba.
Pero los quebraderos de cabeza del de-
sarrollo estaban mas que justificados,
pues nunca se habia hecho un editor
tan ambicioso (encima, compatible con
PS VR), que de verdad permitiera plas-
mar en pantalla cualquier ocurrencia.
Pero Sony, que ya habia permitido a
Media Molecule explorar este campo
de minas con LittleBigPlanet, no es la
Unica compafia que ha apostado fuerte
por esto. Aunque en menor medida, las
otras dos first parties también se aden-
traron en el bosque. Por un lado, Mi-
crosoft lo hizo alla por 2014 con Project
Spark, un juego que tenia ya mucho de
Dreams. Sin embargo, en un giro ines-
perado, la compania de Redmond deci-
di6 dar carpetazo al proyecto a finales
de 2016, hasta el punto de cerrar los ser-
vidores y, por tanto, eliminar la caracte-
ristica clave de la comparticién. Ahora
bien, lo compensé con creces con Mi-
necraft, ya que habia adquirido Mojang.
Por otro lado, Nintendo decidi6 explo-
rar la via de la creacién de dos mane-
ras. Primero, lo hizo con Super Mario
Maker, que cumpli6 sus expectativas
hasta el punto de hacer una secuela.
Mas tarde, lo haria a través del Taller de
los diferentes kits de Nintendo Labo.
También las third parties se han aden-
trado en este género, como Square Enix

(Dragon Quest Builders), Warner Bros
(LEGO Worlds) o Ubisoft (Trackmania
Turbo), pero, obviamente, esos titulos
en nada se parecen a los anteriormen-
te mencionados, pues el género de la
creacion tiene multiples derivaciones.

SOBERANIA POPULAR
Las estrellas de la creacién son, por en-
cima de todo, aquellos juegos que per-
miten crear cualquier cosa desde cero.
Los maximos referentes son, innega-
blemente, Dreamsy Project Spark. Por
si hoy en dia no fuera suficientemente
dificil hacer un juego estanco (ahi es-
tan los parches para arreglar fallos que
ya todo estudio utiliza una vez que su
criatura estd en la calle), imaginad lo
que sucede cuando lo que se tiene en-
tre manos es una herramienta libre con
miles o, incluso, millones de elementos
y posibles combinaciones entre ellos.
A eso, se afiade otra dificultad: la de ga-
rantizar la facilidad de uso con unos
menus y unos tutoriales intuitivos.
Equilibrar todo eso es complicado
cuando uno ve lo que dejan hacer estos
juegos, sobre todo Dreams. En primer
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UN LIENZD
EN BLANLCD

Hay juegos que, independientemente de que puedan incluir
cierto contenido de serie, estan pensados como herramien-
tas de creacion, para que cualquier persona sin miedo a una
hoja en blanco plasme sus propios videojuegos y, normal-
mente, los pueda compartir con el resto de la comunidad.

i

DREAMS

H PS4 B MEDIA MOLECULE (SONY) m2019

Es, seguramente, el juego de creacién mas am-

bicioso que haya existido, y una rareza en el modus

operandi de Sony, pues se ha lanzado en formato de ac-

ceso anticipado y a un precio reducido de 30 euros. La razén es que
es un juego (o un contenedor de juegos, mas bien) que va a ir cre-
ciendo con el tiempo y cuyo éxito dependera de cuanto se involucre
la comunidad. En apenas un mes, y aprovechando también el con-
tenido que se creo ya en el periodo de beta previo, hemos podido
ver ya las infinitas posibilidades de este editor: shooters subjetivos
con graficos realistas, recreaciones del cancelado PT, plataformas
inspirados en sagas como Sonic o Zelda, homenajes a juegos como
Pongy Cuphead... Puede convertirse en un hito del videojuego.

Inventa nuevas
maneras de jugar con el

LS
Taller Toy-Con.

NINTENDO LABO THALLER

M SWITCH W NINTENDO m2018-2019

Nintendo Labo es un producto aparentemente sencillo y enfocado a
los nifios, con sus montajes de carton. Sin embargo, su dimension
va mas alla de los Toy-Con y los minijuegos que éstos llevan aso-
ciados, gracias al Taller, una herramienta de programacién que se
incluye en todos los kits y que permite trastear con la tecnologia de
los Joy-Con. El que hay en el cuarto kit, el de realidad virtual, permite
incluso crear minijuegos a partir de otros 64 que vienen de serie.

PROJECT SPARK

M XBOX ONE - PC M TEAM DAKOTA (MICROSOFT) 2014

Fue la gran apuesta de Microsoft en materia de creacién, pero no
acabo del todo bien, pues fue retirado de la venta dos afos después
de lanzarse y, lo que es peor, se cerraron sus servidores, lo que hoy
en dia impide descargar cualquier creacion de la comunidad. Aun
asi, fue un proyecto tremendamente ambicioso, que permitia crear
experiencias de todo tipo de géneros, desde la aventuray el rol hasta
la accidn, los puzles, la lucha, la velocidad o los disparos.

LITTLEBIGPLANET 2

M PS3 W MEDIA MOLECULE (SONY) m2011

La pasion de Media Molecule por la "artesania" viene de mucho an-
tes de Dreams. En 2008, el estudio britanico se saco de la chistera
LittleBigPlanet, que luego perfeccionaria en 2011 con una secuela.
El concepto era el de un plataformas en 2D protagonizado por un
muiieco de lana, Sackboy, pero, en realidad, la enjundia estaba en un
editor que, a priori, estaba pensado para disefar niveles de saltos bi-
dimensionales... y que acabé dando pie a todo tipo de locuras.

Harald

Therese : 150 50 b
Marsha : 350 L) 1
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RPG MAKER MV

MPC - PS4 - SWITCH m KADOKAWA CORPORATION (NIS AMERICA) m2015

Disponible en PC desde 2015, este juego dara el salto a PS4y
Switch (no asi a Xbox One, plataforma para la que se ha cancelado)
en los proximos meses. Como su propio nombre indica, se trata de
un creador de juegos de rol, que ofrece cientos de plantillas para que
planteemos nuestra propia aventura, disefiando los personajes, los
enemigos, los escenarios, los puzles, las misiones... Y hay una enor-
me biblioteca de melodias y efectos de sonido entre los que elegir.

Mg
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/ -+ » lugar, permite plantear mecanicas de

" = cualquier género imaginable: aventu-
ras, shooters, plataformas, puzles... A
eso, se ahade un abanico grafico in-

“ _ menso, con arreglos para dar y regalar.
Con €], lo mismo se puede hacer un jue-
go brillantemente colorido que otro de
apariencia realista. Es mas: no tiene ni
por qué ser un juego. Uno puede dejar-
se embargar por el espiritu de Dali, el

de Picasso o el de Velazquez y pintar
un cuadro para la posteridad, o, por
ejemplo, recrear escenas de sus pe-
liculas favoritas. Y no es la Unica
vena artistica a la que sacar parti-
do: también se pueden crear me-
lodias y efectos de sonido como
si fuéramos los compositores de
una banda sonora. En definitiva,
se puede hacer todo lo que haria
por separado cada uno de los de-
partamentos que intervienen en el
desarrollo de un juego comercial...
pero sin necesidad de ser un profesio-
nal o estar embarcado en un proyecto
empresarial. Palabras mayores. Con el
tiempo, la comunidad de Dreams nos
dejara perplejos con sus trabajos, al-
gunos de los cuales van para muy largo.

EHEHEIﬁH CON LINDES
Con fronteras algo mas delimitadas,
sobre todo en lo visual, pero también
con un gran potencial creativo, estan
los sandbox. Minecraft es el paradigma
de lo exitosa que puede ser esta férmu-
la, tanto para adultos como para nifios.
Empez6 siendo un simple indie para
PCy, hoy, con mucha ayuda de Youtu-
be (una herramienta perfecta para ca-
talizar el factor social de compartir las
creaciones, como demostré El1 Rubius),

EDLIFICHR

es uno de los juegos mas vendidos de
la historia. Hasta una compania con
la trayectoria de Square Enix cogi6 su
concepto para fusionarlo con una saga
tan veterana como Dragon Quest.
Asimismo, tenemos los creadores
de niveles, como Super Mario Maker o
Trackmania Turbo. En este caso, el gé-
nero y el nucleo jugable (como puedan
ser los saltos o0 la conduccién) son ina-
movibles, pero el disefo de niveles es
una parte esencial de un videojuego.
Que una compania deje a cualquiera su
férmula magica para que la retuerza y
la mejore (0 empeore) es todo un hito.
Y, ya en menor medida, no hay que
olvidar las herramientas de persona-
lizacién que ofrecen muchos juegos.
Es el caso de algunos juegos de lucha,
donde podemos editar personajes o es-
cenarios, o de sagas deportivas como
NBA 2K, donde lo mismo podemos es-
canearnos la cara para implantarsela a
nuestro alter eg que crear un pabellén
o el logo de una ranquicia al gusto.

FUTURD HALAGUEND
Sean del tipo que sean, el caso es

que los juegos de creacién llevan
anos en un momento muy dulce y
prometen ir alin a mas en los proxi-
mos meses, con pesos tan pesados
como Dreams, Super Mario Maker 20
Dragon Quest Builders Z Ciertamente,
es magico que millones de personas
puedan disenar los juegos

con los que siempre han l I

soniado o ponerlos en ma-
nos de otros para que los
valoren y los disfruten.
Esta industria es mara-
villosa por cosas asi. ®
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NILVELES

Hay juegos de creacion con unas pautas muy
delimitadas que nos invitan a ser imaginati-
vos y plantear niveles originales, como si fué-
ramos un miembro mas del equipo de desa-
rrollo, usando herramientas muy sencillas.

MARIO MAKER

M WiiU-3DS MNINTENDO m2015

Wii U quiza no fuera la consola mas exitosa de Nin-
tendo, pero dejo unos cuantos juegos tnicos, como
éste: un editor de niveles bidimensionales de Mario
gue sacaba partido a la pantalla tactil del Gamepad
para que diéramos rienda suelta al Miyamoto que
todos llevamos dentro. Luego, se adapté a 3DS.

TRAGCKMANIRA TURBD
M PS4 - XBOX ONE - PC I NADEO (UBISOFT) m2016

Este arcade de velocidad nos proponia convertirnos
en una suerte de Hermann Tilke (el disefiador de cir-
cuitos mas famoso de los Ultimos tiempos) y crear
pistas alocadas en las que competir a bordo de ve-
hiculos de cuatro ruedas. No sélo podiamos definir
las curvas o la pendiente, sino también afadir sal-
tos, tirabuzones y otros peligros tipo Scalextric.



VERDADEROS
SANDBDX

El término se suele emplear, erréneamente, para
referirse a los juegos de mundo abierto, pero un
sandbox es, en realidad, lo que su propio nom-
bre indica: una "caja de arena", en el sentido de
patio de recreo donde experimentar con diver-
sas herramientas, como si fuéramos nifios.

DISNEY
INFINITY 3.0

ETODAS EAVALANCHE SOFTWARE (DISNEY) m2015

La saga Disney Infinity se caracteriz6 por dos co-
sas: sus adorables figuras NFC y su modo "Toy
Box". Gracias a esas dos herramientas, podiamos
crear y fusionar mundos y personajes de la factoria
Disney a nuestro libre albedrio. Desafortunadamen-
te, el proyecto cayé en desgracia tras su version 3.0.

NNDO 1B0O0O
EPC WBLUE BYTE (UBISOFT) m2019
Los juegos que combinan estrategia y construccion
de ciudades son muy habituales en el ambito de
los ordenadores. El ejemplo mas reciente es Anno
1800, lanzado hace apenas un mes, que se ambien-
ta en el siglo XIX. Y no hay que olvidarse de Cities:

Skylines, otro juego de PC que ha tenido adaptacio-
nes para PlayStation 4, Xbox One y Switch.

MINECHRAFT

MTODAS WMOJANG (MICROSOFT) M2009

Naci6 como un juego indie, de la mano del estrambético Markus "Notch" Persson, y se ha convertido en uno
de los fendmenos mas multimillonarios de la historia del videojuego, hasta el punto de que el estudio fue ad-
quirido por Microsoft... que sigui6 sacando ediciones para todas las consolas habidas y por haber. El juego
propone crear mundos propios con un caracteristico estilo pixelado, vinculado a la mecanica clave de tener
que usar un pico para obtener bloques, la materia prima necesaria para erigir nuestras propias aventuras.
Uno de sus alumnos mas aventajados es Dragon Quest Builders, que imita sus ideas, pero es mas rolero.

LEGD WORLDS

M PS4 - ONE - SWITCH - PC WTT GAMES (WARNER) m2017

Hablar de construccién es hablar de LEGO y, no
contenta con todos sus juegos inspirados en diver-
sas licencias o con el malogrado multiproyecto de
LEGO Dimensions, T T Games desarrollé6 también un
sandbox donde p odiamos tomar la voz cantante y
crear cualquier mundo que se nos viniera a la men-
te, con la famosa estética de la juguetera danesa.

KERBAL SPRACE
PROGRAM

BPC - PS4 - XBOX ONE mSQUAD m2011

Si sois de ésos que querian ser astronautas, este
juego puede valer como sucedaneo, pues permitia
crearse un programa espacial propio. Para ayudar

a unos alienigenas a explorar el universo, habia que
crear cohetes espaciales con una fisicas muy traba-
jadas, construir bases en los diferentes planetas...

PLAYCRAFT

BPC MBEBOP GAMES m2020

Este proyecto indie se encuentra actualmente en fa-
se de financiacion en Kickstarter (lleva en desarro-
llo desde 2016 y precisa 6.600 euros) y su premisa
consiste en crear experiencias enfocadas al multi-
jugador y que se podran enmarcar en diferentes gé-
neros (plataformas, shooters, aventuras narrativas,
etc.), para luego compartirlas con la comunidad.

LEVELHERD
WSWITCH - PC MBUTTERSCOTCH SHENANIGANS MISIN FECHA

Este plataformas indie contara con una campaina al
uso, en la que manejaremos a un robot de reparto, y
con multijugador cooperativo para cuatro personas,
pero su principal caracteristica sera un editor de ni-
veles que proporcionara un centenar de elementos
para que los distribuyamos a nuestro antojo, como
estructuras, interruptores, enemigos o trampas.
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M Por Rafael Aznar W @Rafaikkonen

Tras casi toda una
vida dedicada ala
fontaneria, Mario
probo el gremio de
la construccién y ha
convencido ahora

a su hermano para
montar un negocio
y liderar el sector.

ninguno tan significativo como Super Mario

Maker. No es que fuera el mejor de la histo-
ria o el mas original, ni mucho menos, pero, con
él, Nintendo dio a todo el mundo la posibilidad de
crear sus propios niveles de una de las sagas mas
importantes de la historia de los videojuegos, por
no decir la que mas. Era casi un simulador para
sentirse como Shigeru Miyamoto y Takashi Te-
zuka a mitad de los afios 80, trasteando con aque-
llas hojas cuadriculadas para plantear fases de pla-
taformas bidimensionales en las que llegar hasta
un banderin tras superar infinidad de peligros.

Frente a la complejidad de otros editores, la

Gran N consigui6 que cualquiera pudiera plantear

T itulos de creacién ha habido muchos, pero

raw

Sus propios niveles, gracias a una herramienta tan
profunda como sencilla, y compartirlos con otros.
Cuatro anos después, vuelve a la carga con una se-
cuela que ya tiene fecha de salida: el 28 de junio.

Albanileria tactil y portatil

Las tres ultimas maquinas de Nintendo se han ca-
racterizado por tener pantallas tactiles, férmula en
gue esta subsaga encajaba de maravilla. Después

de que la primera entrega viera la luz al cobijo del
Gamepad de Wii U en 2015 y se adaptara a 3DS

en 2016, el paso logico era darle continuidad en
Switch. A la consola hibrida sélo le falta un deta-

lle respecto a sus predecesoras: el stylus... Por eso,
quienes reserven Super Mario Maker 2 se lleva- »
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PISOS DE
OBRA NUEUA

La férmula es la que es, pero Super
Mario Maker 2 contara con grandes

novedades respecto a su predecesor.
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EL EDITOR cogera la formula de la

primera entrega y la elevara a la ené-

sima potencia, con cientos de herra-
mientas adicionales. Para subir los
niveles a internet y descargar los de
otros, habra que disponer de Switch
Online (habra una edicién limitada
del juego que incluira doce meses
de suscripcion y sélo costara 10 €
mas que la estandar, lo que supone
ahorrar respecto a lo que cuesta la
suscripcion anual por separado).

SUPER MARIO 3D WORLD estara
presente en forma de quinto estilo
con el que disenar los niveles, y sus
mecanicas seran Unicas. Por enci-
ma de todas, destacara el disfraz de
gato, pero también habra tuberias
transparentes o enemigos que sélo
aparecieron en Wii U. Ademas, pese
a la jugabilidad 2D, habra cierta tri-
dimensionalidad, observable en los
fondos 3D, desde donde vendran se-
res como Bill Banzai o Lavonciopez.
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HABRA MULTIJUGADOR para cua-
tro personas, con opciones tanto
cooperativas como competitivas.
La novedad es doble: por un lado,

el primer Mario Maker no tenia; por
otro, es la primera vez que un plata-
formas de corte clasico de Nintendo
permite jugar online, algo que lleva-
mos anos reclamando. Asimismo,
el editor permitira que dos personas
trasteen al mismo tiempo, emplean-
do cada una un tnico Joy-Con.
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M El infierno en el Reino Champifdn: asi seran muchos de los niveles que cree la comunidad en esta secuela, ya
que se podran plantear laberintos, puzles y locuras que, por ejemplo, precisen un cierto timing para correr o saltar
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B El objetivo en el modo Historia sera reconstruir el castillo de Peach desde sus cimientos. A medida que pro-
gresen las obras, accederemos a nuevas zonas, con un total de 100 niveles creados por Nintendo para la ocasion.

ran un lapiz tactil con motivos del juego para
poder crear niveles comodamente en modo
portatil, sin tener que tirar de "dedazo”. Nin-
tendo nunca deja nada a la improvisacion.

El juego es el exclusivo mas importante
que tiene Switch para el corto plazo y, hace
unos dias, Nintendo emiti¢ un Direct especial
para desgranar sus nuevas caracteristicas,
que haran de él una joya de la arquitectura.

El boom del ladrillo

Aunque habra contenidos incluidos de serie,
la razén de ser del juego sera su editor, que
permitira que cualquier pueda crear sus fases
en cuestion de horas y ponerlas en manos

de otros a través del online. La Unica condi-
cién para crear sera que el nivel sea supera-
ble... aunque, para ello, hagan falta docenas
de intentos, porque no dudéis que se van a
desarrollar miles de fases de dificultad endia-
blada, pensadas para que hasta la ultima pla-
taforma o el detalle mas nimio cuenten.

El diseno de niveles es el elemen-
to prioritario en un plataformas 2D,
y el editor que incluira Super Mario
Maker 2 estara pensado para todos
los publicos. Podremos elegir entre
varios estilos visuales y jugables,

correspondientes con las diferentes épocas
por las que ha ido pasando la saga. Asi, repe-
tiran respecto a la primera entrega los de
Super Mario Bros, Super Mario Bros 3,
Super Mario World y New Super Ma-
rio Bros U. Es curioso, pues este ulti-
mo juego se lanzé en Switch en su
version Deluxe hace apenas cua-
tro meses vy, ahora, le llega un rival
de la casa que no sélo puede llegar
a ser mas polivalente, sino que, ade-
mas, es potencialmente infinito. Como
novedad, y aunque no fue un juego 2D, es-
ta vez podremos optar también por un estila
inspirado en mecanicas y elementos graficos
de Super Mario 3D World, uno de los mejores
juegos de Wii U... y de los pocos que ain no
se han adaptado a Switch. Y aun podria faltar
un sexto estilo por anunciarse (; Odyssey?).
Una vez elegida la estética, tocara hacer
lo propio con la ambientacion. A todas las de
Wii U (al aire libre, submarinag, subterranea,
fortaleza aérea, etc.), se sumaran otras
nuevas, como el desierto, la nieve, el bos-
quey el cielo. Ya luego, vendra la enjun-
dia: bucear en unos menus muy intuiti-
vos para distribuir en pantalla todos los

elementos que queramos, desde tipo de

¢
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B El multijugador serd un despiporre. Si optamos por la vertiente cooperativa, tendremos que coordi-
narnos con los compaiieros, sabiendo que, para superar el nivel, bastara con que uno llegue al final.
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M Mario estuvo solo
en la primera en-
trega, pero, en esta
ocasion, Luigi se ha
enfundado también
el mono de obrero
para que la faena
sea auin mas fina.

UNO DE 2D

Regresaran las cuatro estéticas para
"pintar” los niveles que vimos en el pri-
mer Super Mario Maker, por lo que, de
nuevo, se repasara practicamente toda
la historia bidimensional de la saga.

SUPER MARIO BROS (1985)

Ya habia aparecido en los arcades
Donkey Kong'y Mario Bros, pero fue con
este juego con el que empezo a forjarse
la leyenda del fontanero como el mayor
icono del videojuego. NES le debe mucho,
pues fue su juego mas vendido, con la
friolera de 40 millones de unidades.

SUPER MARIO BROS 3 (1988)

Llego en la recta final de NES (1991, en
Europa) y significé un importante empu-
jon, tanto en lo grafico como en lo que

a profundidad de juego se refiere. Era
mucho mas largo, contaba con un mapa
para avanzar por los distintos mundos, in-
trodujo la cola de mapache para planear...

SUPER MARIO WORLD (1990)

El lanzamiento de Super Nintendo estuvo
acompanado por esta maravilla. Fue el
juego mas vendido de la consola, con 20
millones de unidades, el doble que el se-
gundo | (Super Mario All-Stars, que se que-
dé en 10 millones). Sus graficos y sus
nuevas mecanicas sentaron catedra.

NEW SUPER MARIO BROS U (2013)

Tras varios titulos 2D para Game Boy Ad-
vance que seguian la linea de SNES (N64
y GameCube se centraron en entregas
3D), Nintendo decidio reiniciar la serie en
DS con New Super Mario Bros, cuya for-
mula 2D daria el salto a Wii y, mas tarde,
a Wii U, para brillar en alta definicion.




UNA CAJA DE HERRAMIENTAS SIN FONDO

El editor de Super Mario Maker 2 contara con un sinfin de nuevas herramientas que, combinadas, se traduciran en unas posibilidades infinitas. Aqui
va una minuscula muestra de las que Nintendo presenté en el tltimo Direct, pero habra decenas mas, para que demos rienda suelta a la imaginacion.

Entornos. Los paisajes que presidi-
ran los niveles seran ain mas varia-
dos. A todos los del original, se aia-
diran otros cuatro: desierto, nieve,
bosque y cielo, cada uno con una es-
tética y unas mecanicas Unicas.

Pendientes. El perfil del terreno se
podra modificar ampliamente y, entre
los tipos de superficie, habra cuestas
de diferente inclinacion, para que nos
tiremos por ellas cual toboganes y
arramblemos con los enemigos.

Yoshi rojo. El dinosaurio mas fiel a
Mario no sélo tendra su version es-
tandar en verde, sino también esta
otra, con la que podremos escupir
fuego, por si no teniamos ya sufi-
ciente con las flores de fuego.

CUSTOM SCROLL

Desplazamiento de la camara. Se po-
dran configurar tanto su trayectoria
como su velocidad. Asimismo, se po-
dran crear muros para separar salas
y que, de primeras, no veamos qué
peligros aguardan al otro lado.

WATER LEUEL *[ (]

Agua. Podremos modificar su nivel

o generar cambios periddicos de la
"marea". Esto condicionara sobrema-
nera el avance, pues, si estamos cu-
biertos por el liquido elemento, ya no
saltaremos, sino que nadaremos.

AENERREENENANN RN NN NERREN N

TTILL] it ‘ 0
0
" DAY BOMES SMELL "

Caparazon de Huesitos. Las conchas
verdes y rojas estan muy vistas, pero
no ésta de color blanco, que permiti-
ra subirse en ella para surcar la lava
o esconderse en su interior para ser
momentaneamente invulnerable.
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Condiciones especiales. Se podran
establecer requisitos para que un
nivel se dé por completado, como
tener que conseguir 50 monedas, lle-
gar a meta con tamano grande, haber
derrotado a todos los enemigos...

oo coms * RAEAR
Monedas. Lo normal es que las mo-
nedas vengan de una en una, pero
podremos optar también por otras
grandes, de diez, treinta o cincuenta,
una gran recompensa para colocar
en sitios de peliagudo acceso.

Coche Koopa. Este recurso motori-
zado permitira recorrer los niveles a
toda pastilla, atropellando a los ene-
migos y encadenando grandes saltos
que, en el coche de San Fernando (o
sea, andando), serian imposibles.

FOREST [MIGHT)

Dia y noche. La oscuridad generara
cambios significativos en cada entor-
no: agua envenenada en el bosque,
menor gravedad en el cielo, tormen-
tas de arena en el desierto, avance
bocabajo en los subterraneos...

s HEAALY COUNTLESS l‘.ﬂﬂlll'll'!'l’ltjh‘ll

Combinar elementos. Podremos api-
lar enemigos para que nos ataquen
en torres o, incluso, ponerles cano-
nes encima. Otro recurso muy (til se-
ra juntar varias camas elasticas para
realizar saltos combinados en el aire.
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Cajas de madera. Cuando uno las
ve, el primer impulso invita a rom-
perlas, pero, en realidad, tendran una
utilidad mayor que ésa, pues podran
convertirse en plataformas flotantes
para atravesar vados de lava o agua.

»» plataformas y terrenos hasta enemigos, pa- cuatro), si bien otras si se podran trasvasar,

sando por objetos, peligros o, incluso, efectos
de sonido y melodias (el mitico Koji Kondo ha
compuesto muchas nuevas). Valdra practica-
mente todo, pues el editor sera completisimo
(en el cuadro de la parte superior, tenéis un
desglose de algunas de las caracteristicas que
hacen su debut en esta entrega). Ademas, ha-
bra algunas mecanicas especificas de cada
época (por ejemplo, los rebotes en paredes de
New Super Mario Bros Uno son aplicables al
pixel art de antano, y el estilo de Super Mario
3D World no tendra contrapartida en los otros

aunque no existieran en los originales.

Los inventores del gotelé

Super Mario Maker 2 contara con un modo
Historia, en el que habra que reconstruir el
castillo de Peach invirtiendo monedas, para lo
cual habra que recorrer 100 niveles originales
con los que los desarrolladores han querido
servir de inspiraciéon a la comunidad. Ademas,
estara el modo Desafio de Mario sin fin, en el
que tendremos que superar el mayor numero
posible de niveles aleatorios sin morir.

LA CAPACIDAD DE MARIO PARF
SEGUIR SORPRENDIENDO MAS DE 35
ANOS DESPUES NO TIENE PARANGON

Como novedad, habra multijugador a cua-
tro, con soporte online (algo inédito hasta aho-
ra en los plataformas de Nintendo). Manejan-
do a Mario, Luigi, Toad y Toadette, podremos
superar cualquier nivel tanto en cooperativo
como en competitivo. En relacién con esto,
es importante destacar que, para disfrutar
del juego en toda su dimensién, hara falta ser
suscriptor del servicio Nintendo Switch On-
line, pues sera obligatorio no sélo para jugar
con otros, sino también para subir y descargar
niveles. Aparte, para montar partidas en red
local con cuatro consolas, se precisara que el
anfitrion esté conectado a internet. Nintendo
no se ha referido al multijugador en una mis-
ma consola, pero lo 16gico es que lo haya.

La capacidad de Mario para seguir sorpren-
diendo tras mas de 35 anos de fiapas no tiene
parangon. Con esta promocion de vivienda de
lujo, él y Luigi volveran a demostrar como se
construye el mejor hogar: bloque a bloque.




M Toadette, Toad, Luigi y Mario,
con disefios adaptados a cada
época historica, se daran la mano
(o se veran las caras) en el multi-
jugador, la novedad estrella.
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Interruptor On-Off. Este clasico dara Balancines. Hay pocos mecanismos Garra oscilante. Como si de una grtia Bloque serpiente. Podremos definir

mucho de si, alternando elementos que sean tan rudimentarios y que, a se tratara, podremos agarrarnos a la trayectoria de estas sinuosas pla-

de color rojo y azul segiin vayamos la vez, puedan generar tanta diver- este gancho y utilizarlo para darnos taformas madviles. Las verdes se mo-
pulsandolo. Ademas, se podra com- sion y tensién como éstos. Con el impulso hacia delante y hacia atras, veran a una velocidad bastante lenta,
binar con otros aspectos, como la di- peso de Mario, se venceran hacia un para ganar inercia y asi ejecutar un pero las azules iran mas rapido y ha-
reccion de una cinta transportadora. lado, y no sélo los habra estaticos. larguisimo brinco en el aire. bra que estar atentos a sus quiebros.
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Paracaidas. Este elemento permitira Torbellino. Este fenémeno meteoro- Sol y luna. El astro rey no ser3, en Minijefes. Esta vez, Bowser y Bowsy
colgar tanto a los enemigos como a légico nos proyectara hacia arriba, absoluto, nuestro amigo, pues se estaran acompanados por otros villa-
diferentes objetos, para que caigan como si de un tunel del viento se tra- abalanzara contra nosotros conmala  nos, como Bum Bum, que dara puiie-
con parsimonia desde la parte supe- tara. En contraste, en el hielo, habra intencion. En cambio, el satélite te- tazos a lo loco; Pum Pum, que lanza-
rior de la pantalla, casi siempre obs- carambanos que penderan sobre no- rrestre servira para hacer desapare- ra estrellas ninja y generara dobles; o
taculizando nuestro avance. sotros cual espada de Damocles. cer de la pantalla a los enemigos. Kamek, muy diestro con la varita.
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W Algunas mecdnicas sélo estaran disponibles en una
estética, como la cola de tanuki de Super Mario Bros 3.
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M En el multijugador competitivo, seran determinantes las fisicas, de modo que podremos molestar a los rivales sal- M El disfraz de gato sera el icono de los niveles a lo 3D
tando sobre ellos o corriendo para que se los trague el scroll de la pantalla. Ganara el primero en alcanzar el banderin. World. Con él, podremos trepar, arafar o abalanzarnos.
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La edicion de 2019 de la
feria por antonomasia
llega con la generacidn
actual en su recta final
y COn una ausencia
sonada que puede servir

como acicate para que
otras companias den el
do de pecho y definan
tanto el futuro préximo
como el mas lejano.

1 E3 lleva afios en tela de juicio, por
factores como las filtraciones o la pu-
janza de los formatos en streaming,
que ha hecho que tanto Nintendo co-
mo Microsoft y Sony tengan presentaciones
online cada cierto tiempo (lldmense Direct,
Xbox Inside o State of Play), pero lo cierto es
que sigue siendo el momento cumbre de cada
ano en la industria de los videojuegos, tanto
por la acumulacién de anuncios como por los
volumenes de informacién que se generan.
Cuando se habla del E3, muchos lo reducen a
las conferencias previas que cualquiera pue-
de ver desde el sofa y se olvidan de las cientos
de presentaciones que se producen a puerta
cerrada, aquéllas para las que hay que acu-
dir a Los Angeles y en las que los periodistas
pueden hablar con los desarrolladores y, de-
pendiendo del caso, probar las demos de los
juegos de primera mano. Ninguna otra feria

actual tiene ya ese poder de convocatoria: la
Gamescom cada vez tiene mas de refrito del
propio E3, el Tokyo Game Show ha decaido
bastante y eventos como la PlayStation Expe-
rience o la Paris Games Week van y vienen.
Prueba de ese interés mediatico es el hecho
de que, este afio, vaya a haber hasta tres con-
ferencias indies. Devolver Digital ya estuvo los
ultimos dos anos y, esta vez, la acompafiaran
Limited Run Games (la editora que publica en
formato fisico numerosos indies que sélo sa-
lieron en digital) y Kinda Funny Games (una
compania de entretenimiento que apoya la es-
cena indie a través de canales como Youtube).

Reivindicarse con Sony fuera
Dicho todo eso, la edicion de este ano del E3
es una incognita, principalmente por la es-
pantada de Sony, que, por primera vez en su
historia, ha decidido ausentarse de una feria




donde gané muchas batallas antes de que és-
tas empezaran siquiera (concretamente, la de
la primera PlayStation contra Saturn, en 1995,
y la de PS4 contra Xbox One, en 2013). A eso,
se afiade el hecho de que Electronic Arts no
vaya a tener una conferencia propia, si bien la
compaiiia si que tendra un evento propio mas
enfocado a la comunidad, el EA Play, donde
habra demos de sus juegos. Google tampoco
estara con Stadia, después de que remitiera al
verano para desvelar mas datos del servicio.
Otro factor que afiade incertidumbre, y que
esta relacionado con la ausencia de Sony, es
el momento avanzado de la generaciéon en
el que nos encontramos. Esto no se aplica a
Nintendo, cuya Switch es aun relativamente
joven, pero si a Microsoft y a las third parties.
La duda clave de este E3 es saber si estare-
mos ante una feria de transicion o si, de ver-
dad, veremos ya proyectos para la préoxima

generacion. PS5 ya sabemos que no saldra en
la primera mitad de 2020, pero si se saben sus
especificaciones generales... y eso podria (de-
beria, de hecho) aprovecharlo Microsoft para
presentar Xbox Scarlett y tomar la delantera.
No en vano, Phil Spencer ya anuncié en el E3
2018 que el desarrollo del hardware estaba en
marcha, o sea que no es ningun secreto.
Asimismo, esta por ver qué politica de pla-
zos adoptan las third parties para los juegos
multiplataforma, pues hay tres opciones posi-
bles: que se centren en juegos para PS4-One,
que adelanten ya algin proyecto de nueva ge-
neracién (aunque sea con trailers CG o, inclu-
so, un logo)... y que tiren de juegos intergene-
racionales (si es que siguen existiendo como
tal, pues las nuevas consolas seran retrocom-
patibles). Lo Uinico que no queremos, porque el
E3 no va de eso, es que los contenidos para los
juegos como servicio sean protagonistas. m
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XBOX SCARLETT

La recta final de la conferencia de Micro-
soft en el E3 2018 fue un alegato de Phil
Spencer sobre el futuro de Microsoft en
la industria de los videojuegos. Dijo ex-
presamente que el equipo que habia dise-
nado el hardware de Xbox One X estaba
trabajando ya en la nueva generacion de
Xbox, por lo que confiamos en que Scar-
lett (nombre en clave del proyecto) pueda
dejarse ver este aiio, si no fisicamente, si
en forma de especificaciones y trailers de
juegos. Revisando sus palabras, en las
que hablé de "consolas", en plural, parece
casi seguro que habra dos modelos: uno
mas potente y otro mas econémico.

HALO INFINITE

PROJECT XCLOUD

Con esta tecnologia de streaming, Microsoft pre-
tende que se pueda disfrutar de los videojuegos
en cualquier dispositivo con la misma calidad que
en una consola tradicional. Tendra una presencia
destacada en la conferencia, pues la idea es que la
version beta empiece a finales de este mismo ano.

TRIUNVIRATO A LA VISTA

A la espera de lo que presenten algunos de sus nuevos estudios en este E3, Microsoft tiene ahora
mismo tres grandes proyectos propios a la vista, anunciados hace tiempo. El mas importante a corto
plazo es, sin duda, Gears 5, cuyo lanzamiento podria producirse el 10 de septiembre (estaba anuncia-
do para un genérico "2019"), si atendemaos a una filtracion del sistema de clasificacion de edades de
Taiwan, que incluso revel¢ la caratula. Otro juego confirmado para este mismo aiio es Ori and the Will
of the Wisps, una secuela del maravilloso plataformas 2D de Moon Studios de 2015, que esperamos
que esta vez si llegue en formato fisico a Europa. Finalmente, tras el breve anticipo del afio pasado,
deberiamos ver Halo Infinite en toda su dimension, aunque es probable que su lanzamiento esté atin
algo mas lejano, habida cuenta de que 343 Industries ha decidido renovar la saga de arriba a abajo y
apostar por un nuevo motor grafico, el Slipspace, al que todavia tiene que hacerle un rodaje.
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MARVEL ULTIMATE ALLIANCE 3

BATERIA DE EXCLUSIVOS PARA YA

Si Nintendo puede ir por libre en lo que al desarrollo de hardware se refiere, es en parte porque cuenta
con una estructura gigantesca de estudios propios y asociados que se encargan de desarrollar el
software. Ademas, "gracias” a las limitaciones técnicas, los presupuestos y los plazos de desarrollo
de esos juegos suelen ser inferiores a los que manejan los equipos internos de las otras dos first par-
ties. Como consecuencia, y a falta de que se pueda anunciar alguno nuevo en el E3, la Gran N tiene
ahora mismo una cantidad inmensa de juegos que se pondran a la venta en el segundo semestre, y
que deberian protagonizar su E3. Varios de ellos tienen ya fecha exacta de salida, como Super Mario
Maker 2 (28 de junio), Marvel Ultimate Alliance 3 (19 de julio), Fire Emblem: Three Houses (26 de
julio) o Astral Chain (30 de agosto), pero la de otros esta pendiente: Pokémon Espada-Escudo, Zelda:
Link's Awakening, Luigi's Mansion 3, Animal Crossing, Daemon X Machina, Town, Yo-Kai Watch 4...

CONSOLA
VIRTUAL

Hasta ahora, Nintendo se ha
limitado a ofrecer sélo juegos
de NES con el servicio de
Switch Online, pero ya va & )
siendo hora de que ponga

en marcha esta reclamada caracte-

ristica, que podria reportarle pinglies

beneficios. No son pocos los que se mueren de
ganas por revivir, tanto en el televisor como en
portatil, clasicos de las otras consolas de genera-
ciones previas: Game Boy, SNES, N64, Game Boy
Advance, GameCube, DS, Wii, 3DS y Wii U.
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BAYONETTA 3

VETERANOS SIN ROSTRO

Bayonetta 3y Metroid Prime 4 se anunciaron
en 2017 con sendos logos y poco mas se ha
vuelto a saber. El primero es el que tiene mas
papeletas para estar presente en el E3, a pesar
de que Platinum Games también esta trabajan-
do en Astral Chain. Al segundo, en cambio, no
lo esperamos, pues el desarrollo se reinicié de
la mano de Retro Studios hace pocos meses.



UBISOFT

LOS UNICOS EUROPEOQS
CON SU PROPIO EVENTO

Los videojuegos son un mercado glo-
bal, pero casi todas las compaiias
que tienen conferencias en el E3 de-
jan claro que Estados Unidos y Japén
siguen llevando la voz cantante. La
francesa Ubisoft (aunque muchos
de sus equipos estan en Canada) es
la Gnica que contradice la tendencia,
motivo por el cual se agradece su pre-
sencia como "foranea de los AAA'".
Por lo pronto, sabemos que uno
de los grandes protagonistas del
evento de Ubisoft sera Ghost Recon:
Breakpoint, mas que nada porque
se anuncio a principios de mayo (en
su dia, pas6 lo mismo con Far Cry 5
o Watch Dogs 2, a los que se prefi-
rio dar visibilidad anunciandolos se-
manas antes de la feria). Asimismo,
deberia tener un gran protagonismo
Beyond Good and Evil 2, un juego que
lleva eones en desarrollo, con Michel

Ancel como maximo responsable, pe-
ro que ni siquiera sabemos aun a qué
consolas llegara. El que no se dejara
ver es Skull & Bones, algo confirmado
por sus propios desarrolladores, des-
pués de un nuevo retraso... Previsi-
blemente, si estara Just Dance 2020.
Ahora bien, lo que de verdad que-
remos saber es cuales de los proyec-
tos de Ubisoft que se rumorean son
reales: Assassin's Creed Kingdom
(de vikingos y "confirmado” por Ko-
taku, aunque no llegaria hasta 2020),
Watch Dogs 3y un nuevo Splinter
Cell. Medio en broma, medio en serio,
este Ultimo fue anticipado por Julian
Gerighty, director creativo de la com-
pania... Lo malo de esta conferencia
es que vamos a tener empacho de
nuevos contenidos para juegos ya
lanzados: The Division 2, For Honor,
Rainbow Six Siege, The Crew 2... &

BEYOND GOOD AND EVIL 2

]
M Lleva anos en desarrollo, pero Beyond Good and Evil 2 podria ser uno de los
primeros juegos de la nueva generacion, pues no tiene plataformas confirmadas...
WATCH DOGS 3
-
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M Los rumores apuntan a que el hipotético Watch Dogs 3 podria ambientarse en la
ciudad de Londres. El segundo salié en 2016, o sea que los plazos se ajustarian.
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M Tras el brutal reseteo que fue el anterior Doom, esta nueva entrega de la saga
de id Software esta llamada a ofrecernos los tiroteos mas frenéticos de 2019.

STARFIELD

THE ELDER SCROLLS VI

M Estos dos RPG, desarrollados por Bethesda Game Studios, se anunciaron sin
casi material en el E3 2018. Salvo sorpresa, no estaran este afio en Los Angeles.
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BETHESDA

DISPAROS DE LOS 90 Y
QUIEN SABE QUE MAS

La conferencia de Bethesda, a quien
este ano Walmart no le ha filtrado na-
da, promete ser una auténtica ensala-
da de balas, pues habra varios titulos
basados en sagas que fueron pione-
ras del shooter en primer persona. El
mayor protagonismo correra a cargo
de Doom Eternal, con sus coreogra-
fias de disparos y movimientos frené-
ticos a cargo de id Software. También
se da por hecha la participacién de
Wolfenstein: Youngblood'y Wolfens-
tein: Cyberpilot, los dos spin-offs de
la saga antinazi, que salen el 26 de
julio y que estaran enfocados al coo-
perativo y a la realidad virtual, respec-
tivamente. Finalmente, no seria des-
cartable que se anunciara una version
para consolas de Quake Champions,
un juego ya disponible en PC.
Normalmente, Bethesda se ha ca-
racterizado por centrarse en el cor-

to plazo, pero, el ano pasado, Todd
Howard sorprendié a propios y extra-
nos anunciando Starfieldy The Elder
Scrolls VI para la nueva generacion,
con dos teasers que apenas mostra-
ban nada, pues los desarrollos esta-
ban aun en panales. Esperabamos
saber mas de ellos este afo, y no
perdemos del todo la esperanza, pero
el maximo responsable de Bethesda
Game Studios ya ha dicho que nos
olvidemos... Esperemos que no suce-
da lo del aino pasado, pues la confe-
rencia tuvo mucha paja, y que quiza
podamos ver los nuevos proyectos de
Arkane Studios y Tango Gameworks,
responsables de Dishonoredy The
Evil Within, respectivamente. Si no,
corremos el riesgo de que se repita la
historia de 2018, con relleno de The
Elder Scrolls Online-Legends-Blades
o DLC para Rage 2y Fallout 76... m



SQUARE ENIX

UN REMAKE DE FANTASIA,
LOS VENGADORES Y ROL

La conferencia de Square Enix es, con
diferencia, la mas esperada de entre
todas las de third parties. Normal-
mente, se celebraba en horario ves-
pertino de Espana, pero, este aio, la
compaiiia ha aprovechado la ausen-
cia de Sony para ocupar su espacio,
asi que tocara trasnochar.

Pero merecera la pena, ya que su
gran protagonista sera Final Fantasy
VIl Remake. Tras cuatro anos de es-
pera (no habia vuelto a dejarse caer
por un E3 desde que se anunciara en
el de 2015), Square Enix mostr6 un
nuevo trailer hace unos dias y remitié
a "junio” para conocer mas detalles.
No se cit6 expresamente el E3, pero
seria estupido que no se aprovechara
su foco mediatico, asi que lo I6gico
es que esté. Con Kingdom Hearts Ill
ya finiquitado, parece que Tetsuya
Nomura ha podido poner todo su es-
fuerzo en este proyecto (que llegara
a PS4y se dividira en varios juegos,
tal y como estaba previsto), y quiza el
lanzamiento de su primera parte esté
mas cerca de lo que podia pensarse.

Mas dudas tenemos acerca de la
presencia de Avengers Project, que
se anuncio en el lejanisimo enero de

2017 con un trailer conceptual y del
gue no se ha vuelto a saber nada. Aun
asi, confiamos en que esté presente
en la feria, para aprovechar el tirén de
"Vengadores: Endgame”, recién estre-
nada. Por lo pronto, lo tnico que se
sabe es que Square Enix llegé a un
acuerdo multianual con Marvel para
realizar varios juegos basados en di-
cho universo, el primero de los cuales
esta corriendo a cargo de Crystal Dy-
namics y Eidos Montreal, responsa-
bles de los tres tltimos Tomb Raider.
Por tanto, no sabemos si ese juego
tendra varios protagonistas o si, real-
mente, seran varios juegos protagoni-
zados por distintos superhéroes.

Otro juego del que esperamos
grandes cosas es Babylon's Fall, la
nueva colaboracion de Square Enix
con Platinum Games, tras el éxito de
NieR Automata. Tras el trailer con-
ceptual de 2018, esperamos verlo
ya en toda su dimensién, pues esta
previsto para este mismo aino. Y, ala
espera de alguna sorpresa, habra rol
japonés para dar y regalar, con Onina-
ki, Final Fantasy: Crystal Chronicles
Remastered Edition, Dragon Quest XI
S o Dragon Quest Builders 2. m

No tendran tanto interés mediatico
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M Lo unico que se ha visto de Avengers Project es un enigmatico trailer que insta

a "reensamblar” a los Vengadores, tras mostrar las gafas de Bruce Banner, el
martillo de Thor, el escudo del Capitan América y el brazo de Iron Man maltrechos.

M Final Fantasy VIl Remake promete ser una bestialidad técnica y, a la vez, ser fiel
a los disenos originales (para algo el director es Tetsuya Nomura, que se ocupo
de esa faceta en el original). Asi lucira Aeris, con sus bellos y caracteristicos ojos.

INDIES Y PC

ESCAPARATE SECUNDARIO

Por un lado, estara el de la conocida

M Mahria Zook, alias Nina Struthers, volvera a dirigir la que, a todas luces, sera la

conferencia mas disparatada e irreverente
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B The Last Night podria dejarse ver dos
ainos después, con su estilo ciberpunk.

de todo el E3: la de Devolver Digital.

M In the Valley of Gods es otro indie del
que nada se sabe desde su anuncio.

como las de las grandes compainias,
pero, en el E3, va a haber otras confe-
rencias mas modestas que deberian
dejar unos cuantos nombres propios
de la escena indie. Para empezar, por
tercer ano consecutivo, Devolver Digi-
tal tendra un evento propio en el que
los anuncios de juegos (como poco,
habra dos nuevos, amén de la presen-
cia de otros ya conocidos, como Eitr
o My Friend Pedro) seran sélo una ex-
cusa para hacer una acida parodia de
la industria de los videojuegos.

Como novedad, otras dos compa-
nias indies tendran también eventos.

Limited Run Games, de la que se es-
pera que anuncie ediciones en forma-
to fisico de juegos ya lanzados. Por
otro lado, Kinda Funny Games tendra
un streaming con multitud de indies,
y puede que alguna otra sorpresa (por
ejemplo, en un evento que hicieron en
diciembre, Sega "cedi¢" Judgment).
Aparte, volvera a celebrarse una
conferencia dedicada al PC. Histori-
camente, ha sido intrascendente, pe-
ro, con Sony fuera de juego, los indies
y hasta algunas third parties que no
quepan en el evento de Microsoft po-
drian encontrar aqui su espacio. &
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JUEGOS CON MIUCHO QUE DECIR

Hay muchos juegos que se anunciaron hace tiempo, cepto de zombis y parkour, o Streets of Rage 4, el nue-
bien meses o bien anhos, y cuyo progreso estamos de- vo beat'em up de la mitica saga. Y, hablando de Sega,
seando ver. Teniendo en cuenta el trabajo que realiz6 aunque Sony no vaya a estar en el E3, es posible que
con The Witcher 3, el mas destacado no puede ser otro ésta pueda dar mucha bola a sus producciones ex-
que Cyberpunk 2077, con el que CD Projekt RED se pa- clusivas y a las de Atlus para PS4, como Persona 5
sara a la primera persona y a la ambientacion futurista. Royal, Catherine: Full Body, 13 Sentinels o, por qué

También hay muchas ganas de ver el estilo de comba- no, las remasterizaciones de Yakuza 3,4 y 5, que
te, sable laser y Fuerza mediante, por el que ha optado siguen sin tener fecha para Occidente, y los re-
Respawn Entertainment para Star Wars: Jedi Fallen makes de Panzer Dragoon. En la misma linea,
Order. Lo mismo se puede decir de Dragon Ball Game: veremos si Koei Tecmo y Deep Silver muestran
Project Z, nombre provisional del RPG de accion en el dos exclusivos como Nioh 2y Shenmue Ill. En
que trabaja CyberConnect 2 y que, como poco, cubrira todo caso, la lista de deseados es inagotable:
los arcos argumentales de los saiyans y Freezer. Borderlands 3, Control, Man of Medan, Samurai

En un escalén inferior, tendriamos Dying Light 2, un Shodown, Psychonauts 2, Dragon Age 4, el remake

juego en el que Techland sumara las decisiones al con-  de System Shock... m

STAR WARS: JEDI FALLEN ORDER
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B Aunque EA no tendra conferencia, si estara en la feria, y su juego estrella sera esta aventura de Respawn, en la que encarnare- |
mos a Cal Kestis, un joven padawan que logré escapar de la purga del Imperio. Sera la primera vez que se vea su jugabilidad. s ""I;.
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M El espectacular RPG de CD Projekt RED repetira protagonismo respecto al E3 2018. M Juegos de Bola de Dragén ha habido muchos, pero la mayoria han sido de lucha. Ya
La duda sera ver si esta vez el metraje jugable se hace publico y si se da una fecha. era hora de recibir un RPG tan ambicioso como éste, que cubrira varios arcos de DBZ.

STREETS OF RAGE 4 k- T
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DYING LIGHT 2 [
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M Techland volvera a demostrar su maestria para los zombis y el parkour con esta M Ha habido que esperar un cuarto de siglo, pero una de las estrellas del beatem up
aventura, que anadira a la formula decisiones morales que afectaran al mundo abierto. volvera con energias renovadas. Esperemos que Sega le dé bola (y fecha) en este E3.
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RUMORES Y PREVISIONES

UNA MIRADA HACIA LO DESCONOCIDO

Mantener en secreto la existencia de un juego es
cada vez mas dificil en esta industria, pero, aun
asi, seguro que el E3 nos obsequia con mas de
una sorpresa. Teorizar sobre ellas es tonteria,
pero si hay rumores mas que creibles, anuncios
parciales o lanzamientos inequivocamente anua-
les que permiten intuir por donde iran algunos de
los tiros. En ese sentido, Activision ya ha antici-
pado que presentara la entrega de rigor de Call
of Duty, que se prevé que sea Modern Warfare 4,
algo muy factible, siendo el estudio de desarrollo
Infinity Ward y teniendo en cuenta que también

Black Ops tuvo una cuarta entrega el aiio pasado.

También se espera que EA presente, ademas de
FIFA 20y NBA Live 20, nuevas entregas de Need

CALL OF DUTY: MODERN WARFARE 4

F

M Activision ha variado su estrategia y, en lugar de presentar el Call of Duty anual de
rigor en mayo, ha preferido esperar al E3. Todo apunta a que sera Modern Warfare 4.

FIFA 20

ﬂﬂ {
o

P it

MEI E3 es el lugar donde se presentan todos los afos la mayoria de juegos deportivos,
asi que contamos con FIFA 20, Pro Evolution Soccer 2020, NBA 2K20, NBA Live 20...

for Speedy Plants vs Zombies, segun figura en su
informe fiscal. Y, hablando de titulos deportivos,
es de prever que Konami presente Pro Evolution
Soccer 2020y que 2K haga lo propio con NBA
2K20. Por otra parte, Deep Silver ha dado a enten-
der que podria haber una nueva entrega de Saints
Row, y no seria una mala ocasion para conocer el
nuevo proyecto que Dontnod Entertainment es-
ta desarrollando con Focus Home como editora.
También es posible que Suda51 muestre su nue-
VO juego, que quiza se anuncie a final de mayo.
Warner Bros podria tener una presencia muy
destacada en la feria, de confirmarse el supuesto
Harry Potter: Magic Awakened que se filtré hace
unos meses o el Batman: La corte de los buhos

BATMAN

N

en que estaria trabajando Warner Bros Montreal.
Ademas, confiamos en que por fin se muestre

el nuevo proyecto de Rocksteady, pues ya han
pasado cuatro anos desde la salida de Batman
Arkham Knight. Y lo mismo podria suceder con
THQ Nordic, que podria poner ya sobre el tablero
alguna de las muiltiples IP adquiridas en el tltimo
ano: Alone in the Dark, Kingdoms of Amalur, Ti-
mesplitters, Carmageddon... Ademas, tenemos
curiosidad por ver si Capcom anuncia algo, que
bien podria ser un remake de Resident Evil 3. Otra
puesta al dia que se anuncie puede ser la que pre-
para Bluepoint Games, que seria de Metal Gear
Solid o de Demon'’s Souls. Aparte, queremos ver a
FromSoftware, Blizzard, Valve, Quantic Dream... B

HARRY POTTER: MAGIC AWAKENED o -

..lllu

J

M Tras la filtracion de un borroso video en octubre, que Warner Bros hizo retirar por co-
pyright, parece evidente que este juego basado en el universo de J.K. Rowling existe.

M Son insistentes los rumores de un nuevo juego de Batman, que correria a cargo de
Warner Bros Montreal (no de Rocksteady) y que se titularia La corte de los bthos.

..,"
YA
¥/

1"

RESIDENT EVIL 3 REMAKE § -
g H ¥ o - =
= " 45 \ o l
E . E3

M Después del éxito deI remake de Resident Evil 2, es cuestion de tiempo que Capcom
anuncie este otro, que se rumorea que podria correr a cargo de un equipo externo.

EBluepoint Games lleva tiempo trabajando en un nuevo remake, y hay dos candidatos:
Demon's Souls'y Metal Gear Solid. Nosotros le vemos mas potencial al segundo.
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e Configuracion sencilla: se conecta directamente al
mando del juego

® Calidad de sonido: rango de frecuencias de 20 Hz a 20
kHz para una fiel reproduccidn de los graves y agudos.
Microfono de alta definicion
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Aados para garantizar la comodidad del jugador duran-
te largos periodos de utilizacion y mejorar la inmersion
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Domina tus miedos
El horror continua en el asombroso Resident Evil 7.
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el verdadero “survival horror” en un mundo creado
por el nuevo motor grafico “RE Engine”.
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ANALISIS

Regresamaos a un postapocaliptico yermo para enfrentarnos
a unos trepidantes tiroteos sazonados con superpoderes

TEAM SONIC RACING

Sonic y sus amigos protagonizan un divertido arcade de
carreras para toda la familia, al mas puro estilo Mario Kart

Podéis dejarnos vuestros andlisis en la web, o también
hacérnoslos llegar a través de nuestras redes sociales:

VUESTRA
OPINION

o www.facebook.com/hobbyconsolas WF @Hobby_Consolas

\

Los mejores
lanzamientos del
mes, analizados

y puntuados

JUEGOS
ANALIZADOS

60 Rage?

62 Team Sonic Racing
64 Dreams

66 Mortal Kombat 11

68 APlague Tale:
Innocence

70 Castlevania:
Anniversary Collection

71 World War Z
71 BoxBaoy! + BoxGirl!

72 Arcade Classics:
Anniversary Collection

73 Hellblade:
Senua's Sacrifice

73 Saints Row The Third:
The Full Package

73 eCrossminton

73 Final Fantasy XII:
The Zodiac Age

CONTENIDOS
DESCARGABLES
74 Red Dead Online
74 Sea of Thieves

75 Days Gone

75 Call of Duty:
Black Ops Il

75 Tetris 99

75 Starlink: Battle for Atlas
75 Hitman?2

75 Spacelords

59 HC



ANALISIS BTN

@ ESTACION DE REROSTAJE DERNGICIETIE ks

B Destruye todos los depositos de combUSUBIEREE
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Rage 2
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M Todo lo que rodea a los
tiroteos, desde el comporta-
miento de las armas al ritmo
de juego, es sobresaliente.

FRENETICOS TIROTEOQOS SIN SUSTANCIA

I
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VERSION
ANALIZADA
PC

GENERO
Shooter

DESARROLLADOR
Avalanche
Studios / id
Software

DISTRIBUIDOR
Bethesda

JUGADORES 1

IDIOMA TEXTOS
Castellano

IDIOMA VOCES
Castellano

FORMATO / PRECIO
Fisico: 69,95€
Digital: 69,99 €

LANZAMIENTO
Ya disponible

CONTENIDO

18l

valanche Studios, responsa-

ble de Just Cause y Mad Max,

recupera Rage, la saga de ac-

cién en un mundo abierto
postapocaliptico de id Software, y le
da una capa de color y gamberrismo,
en un intento de revivir la IP.

Los tiroteos, frenéticos y tremenda-
mente satisfactorios, son el pilar del
juego. Cuesta cansarse de entrar en
combate y ver como las cosas saltan
por los aires. El manejo de las armas,
la sensacion al apretar el gatillo y la
respuesta de los enemigos al recibir
impactos es excelente. Ademas, nos
invita a estar constantemente en mo-
vimiento (nada de esconderse) y a lle-
var siempre la voz cantante.

Disparos de pintura

Avalanche ha afiadido a esta férmula
de accién directa y contundente, que
parece propia de Doom, un arsenal

tremendamente original. Todas las ar-
mas tienen algun aspecto que las hace
Unicas. La escopeta, por ejemplo, ofre-
ce potencia con mucha dispersion, pe-
ro, al apuntar, realiza un disparo con-
centrado que manda a los enemigos a
tomar viento, literalmente. Las armas
clasicas suelen tener efectos mas "tra-
dicionales”, pero también hay algunas
verdaderamente locas, como trastos
gue juegan con la gravedad o, incluso,
el BFG 9000, que traspasa universos
para desatar el caos en este yermo.

A su exquisita jugabilidad y sus lo-
quisimas armas, Rage 2 anade los po-
deres: un empujén que manda a los

enemigos por los aires (perfecto si
llevan armadura), un escudo, un gol-
pe contra el suelo con efecto de drea...
Ademas, cuando causamos o recibi-
mos mucho dafio, podemos entrar en
sobrecarga, lo que nos permite mover-
nos mas deprisa y causar mas dafno, un
efecto que bafa la pantalla con tonali-
dades rojizas mientras dura.
Practicamente todo en Rage 2 se
puede modificar y mejorar de alguna
forma, desde las armas a las habilida-
des, pasando por nuestro personaje
(podemos mejorar nuestra habilidad
con armas, la velocidad a la que nos
movemos al apuntar...). La combina-

LOS COMBATES SON GENIALES, PERO
TODO LO QUE LOS RODEA SE QUEDA EN
NADA: MISIONES, ESTRUCTURA, TRAMA...




W Las armas tienen efectos especiales, como un revélver cuyas balas estallan chascando los dedos.

Todo lo relaciona- @ Encuentra al general Cross

do con la jugabili-
dad y el gunplay.
Es un shooter fre-
nético y divertidi-
simo. Ademas, las
armas son muy
variadas y origina-
les, y los poderes
aportan un plus de
diversion.

LO PEOR

Todo lo que acom-
pana a los tiro-
teos: misiones,
historia, estruc-
tura, diseno de
niveles, conduc-
cion, personajes...
Y, técnicamente,
aunque tiene per-
sonalidad, no es
ningtin prodigio.

M Pese a ofrecer un amplio mundo abierto, con una buena duracion, no
hay nada en el mapa y en disefio de las misiones que incite a explorarlo.

cién de estos factores logra que sea un
juego genuinamente divertido. Cuantas
mas armas y poderes desblogqueamos,
mas explosivas se ponen las cosas.

Postapocalipsis descafeinado
El problema es que todo lo que rodea a
los tiroteos no esta a la altura. El mun-
do abierto, las misiones y el desarro-
llo presentan la misma estructura que
hemos visto ya hasta la saciedad y, en
algunos casos, con un nivel que deja
bastante que desear. El escenario no
se presta a ser explorado, sélo a ir de
ubicacion en ubicaciéon para comple-
tar sus objetivos, y las misiones secun-
darias estan planteadas con desgana,
tanto que hasta podemos completar-
las por accidente, sin llegar a hablar
con el NPC que en teoria las activa. Y
las misiones principales tampoco son
para tirar cohetes. Son bastante repe-
titivas y no presentan nada llamati-

CAFETERIA MUERTE

OPINION

Si buscais un
juego en el que
hacer volar co-
sas por los aires
usando super-
poderes y armas
alocadas, enton-
ces Rage 2 os va
a encantar. Pero
no busquéis mas
alla de eso, por-
que no hay na-
da mas que ver.
Técnicamente,
es justito y, co-
mo aventura en
mundo abierto,
deja mucho que
desear.

M Por Alvaro Alonso % @alvaroalone_so

B El control de
los vehiculos
no esta con-
seguido y es
un infierno, en
parte debido a
la agresividad
con laque la
camara se
autoajusta
tras moverla.

vo, mas alla de algun combate contra
enemigos gigantes. Incluso se recurre
al burdo truco de obligarnos a cumplir
actividades opcionales para poder des-
bloguear nuevas misiones principales.
El argumento tampoco engancha, y

el elenco de personajes es completa-
mente plano. También tiene el dudoso
honor de contar con uno de los peores
finales que hemos visto ultimamente.
Simplemente... se acaba. Y tampoco
entendemos que, después de lo bien
resueltos que estaban el combate y la
conduccioén de vehiculos en Mad Max,
aqui hayan dado un paso atras. El con-
trol de las maquinas, excepto en el caso
del Fénix (nuestro medio de transporte
principal), es un dolor de cabeza.

Del apartado técnico tampoco hay
mucho que destacar. Hemos jugado a
la versién de PCy, graficamente, nos
ha parecido decente. Presenta proble-
mas de popping y texturas poco tra-

bajadas, pero los efectos de todas las
armas, poderes y explosiones lucen de
maravilla, y siempre a 60 fps. La esté-
tica, caracterizada por colores hipersa-
turados, es lo que logra darle persona-
lidad. Sumando todos estos factores, el
resultado es un juego entretenidisimo,
pero que se queda ahi. No busquéis na-
da mas alla de diversién sin pretensio-
nes, porgue no lo vais a encontrar.

B VUESTRA OPINION

WEB ironangel

£ Este tipo de FPS ya no me llama: me dan la
impresion de haberse quedado pegados’ en
sus origenes, anclados en el simple gunplay,
pero sin ir mas alla... 33

WEB CPD98

£€ Parece un juego entretenido y cafiero,
aunque no me gusta demasiado que se parezca
a Doom. Me gustaria probarlo. Qué tiempos
aquellos cuando habia eso llamado demo... 3%
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M En este divertido arcade de carreras, manejamos a personajes de los juegos de Sonic, con la peculiaridad de que podemos ayudar a los miembros de nuestro equipo.

—_—

Genial. Sigo adelante.

Team Sonic Racing

CARRERAS LOCAS CON VELOCIDAD A TODA PUA

VERSION
ANALIZADA
PS4

GENERO
Velocidad

DESARROLLADOR
Sumo Digital

DISTRIBUIDOR
Sega

JUGADORES 1-12

IDIOMA TEXTOS
Castellano

IDIOMA VOCES
Castellano

FORMATO / PRECIO
Fisico: 39,95€
Digital: 39,99 €

LANZAMIENTO
Ya disponible

CONTENIDO

on este juego, Sonic vuelve a
un género que conoce muy
bien desde los tiempos de Ga-
me Gear y Sonic Drift, protago-
nizando un arcade de conduccién al
mas puro estilo Mario Kart, con sus
circuitos imposibles, sus items para
incordiar a los rivales y su jugabilidad
divertida a la par que accesible.
Esta vez, no tenemos invitados de
otras franquicias de Sega, sino que
los quince corredores provienen de
los juegos de Sonic. Asi, podemos co-
rrer con el erizo, Tails o Knuckles, pe-
ro también con otros personajes mas
"insiders", como Blaze o Zavok (que
se estrend en Sonic Lost World), cada
uno con su coche. Y, como novedad,
esta entrega nos trae las competicio-
nes por equipos de tres. Si jugamos en
equipo, no basta con llegar primeros
a la meta: ademas, debemos procu-
rar que nuestros compafieros queden

lo mejor colocados posible, a base de
ayudarnos mutuamente. Asi, podemos
prestarnos para desencadenar un retro
turbo o, si un compafiero es noquea-
do por un ataque, podemos activar el
turbo duo para salga despedido hacia
delante. Incluso podemos pasar {tems
a nuestros comparieros. Todos estos
truquillos iran aumentando un medi-
dor de equipo con el que activamos el
mega turbo, que, ademas, nos hace in-
vencibles. Aunque al principio puede
parecer que las carreras no cambian
mucho, cuando nos acostumbramos a
aprovechar estas ventajas con cabeza,
la experiencia se vuelve bastante mas

satisfactoria que la tipica carrera. Por
supuesto, si no tenemos amigos a ma-
no, siempre podemos tirar de laIA.

La clave de la competicion
Volviendo a las carreras, la jugabilidad
es la clasica: coger las rampas de turbo,
acelerar sin parar y derrapar bien en
las curvas... También podemos ejecutar
acrobacias cuando estamos en pleno
salto, lo que "chuta" un turbo puntual.
Por supuesto, saber usar los items en
el momento oportuno (turbos, escudos,
proyectiles...) es crucial para hacerse
con la victoria, y coger anillos aumen-
tard nuestra puntuacién final.

SONIC REGRESA A LAS CARRERAS
ARCADE CON LA GRAN NOVEDAD DE LAS
ORIGINALES CARRERAS POR EQUIPOS




Su idea de crear
unas carreras tan
centradas en el
cooperativo, lo
cual puede po-
tenciar mucho el
juego online. La
recreacion de los
personajes y sus
voces en espaiiol
son simpaticas.

LO PEOR

Se queda un poco
corto en su canti-
dad de personajes,
circuitos y poderes
en carrera. Dala
sensacion de que
las partidas tienen
un aire algo gené-
rico. jQueremos
mas loopings, que
esto es un Sonic!

M Con los puntos logrados, abrimos capsulas que pueden contener obje-
tos cosméticos o anadidos que alteren las estadisticas del vehiculo.

Alahora de correr, también es im-
portante elegir bien al personaje: los
hay mas rapidos, mas manejables, mas
resistentes... Eso puede resultar deci-
sivo segun el circuito. Y, hablando de
circuitos, aunque hay veintiuno, pare-
cen menos, ya que se basan sélo en
siete zonas (un desierto, la fortaleza de
Eggman..). Los trazados en si no estan
mal: incluyen rutas alternativas, saltos,
curvas muy intensas, trampas... Aun
asi, nos habria gustado ver mas loo-
pings (esto es un Sonic, ;no?).

Un juego para todos

La oferta de modos de juego es sufi-
ciente, pero no sorprendente. El prin-
cipal es una especie de modo Historia
que consta de siete tableros en los que
avanzamos por casillas. Puede haber
bifurcaciones o rutas que se desblo-
quean al obtener cierto niumero de es-
trellas completando retos en carrera.

OPINION

La competencia
en el género es
dura, pero So-
nic conseguira
convencer a los
fans de la velo-
cidad con unas
carreras solidas,
coloridas y muy
bien enfocadas
a la cooperacion
de los jugado-
res. Con un poco
mas de variedad
y un mayor repa-
so al rendimiento
técnico, se ha-
bria colocado en
la pole position.

W Por Daniel Quesada % @Tycho_fan

REGALO

AME

. EXCLUSIVO

*Promotian
limit el
a1.000
unidad 5.

W Hay catorce
items, con
efectos que
van desde un
turbo a lanzar
un proyectil,
~ volvernos
incorporeos...
Muchos se
han tomado
"prestados" de
juegos como
Mario Kart 8.

No es dificil, pero la gracia esta enir a
por esos retos secundarios que si re-
quieren mas habilidad. Y es que s6lo en
este modo podemos encontrar prue-
bas especiales como recoger el mayor
numero posible de anillos contrarreloj,
disparar a robots de Eggman, hacer es-
lalon entre postes de luz... Son muy di-
vertidas y adictivas. Una pena que no
se hayan aglutinado en modos aparte o
gue no estén en el multijugador.

Ademas, encontramos carreras de
exhibicién o torneos de cuatro carreras
y multijugador local u online. Si no hay
doce pilotos humanos, la consola con-
trolard al resto. Estas carreras incluyen
pequefias variantes, como las carreras
vampiro o de eliminacion, y son el reto
mas divertido del juego. Eso si, jugando
antes del lanzamiento, hemos detec-
tado algun que otro tirén por lag. Vere-
mos qué sucede cuando haya jugado-
res de todo el mundo dando cafia...

En cuanto al apartado técnico, ve-
mos escenarios muy detallados, colori-
dos y llenos de movimiento, con home-
najes de toda clase a entregas previas,
desde Sonic & Knuckles hasta Sonic
Adventure. Este cuidado choca con al-
gunos tirones del frame rate de vez en
cuando, lo que no arruina las partidas,
pero si resulta algo molesto.

Aunque por su aspecto general pu-
diera parecer un juego eminentemente
infantil, lo cierto es que hay retos pa-
ra todo tipo de publicos y nos pone a
prueba si jugamos en dificultad alta o
contra humanos habilidosos. Es una
pena, en cualquier caso, que el catalo-
go de corredores, modos y circuitos sea
correcto, pero no destacable, y que, en
general, la experiencia tenga un cierto
aire de juego genérico. Con todo, las ca-
rreras por equipos y el propio encanto
de los personajes lo hacen un juego fa-
miliar muy recomendable.
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Dreams

B Esta version de acceso anticipado
nos permite probar las enormes op-
ciones de creacion de Dreams. Aqui,
un homenaje a Death Stranding crea-
do por un miembro de la comunidad.

UNA POTENTE HERRAMIENTA PARA CREAR TUS JUEGOS

1
Lt
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VERSION
ANALIZADA
PS4

GENERO
Creacioén

DESARROLLADOR
Media Molecule

DISTRIBUIDOR
Sony

JUGADORES 1

IDIOMA TEXTOS
Castellano

IDIOMA VOCES
Castellano

FORMATO / PRECIO
Fisico: No
Digital: 29,99 €
LANZAMIENTO

Ya disponible

CONTENIDO

I nuevo juego de Media Mole-

cule, Dreams, es una de las ex-

periencias mas especiales que

se han visto en el mundo de
los videojuegos en los dltimos afios,
y ahonda en la parte creativa que ya
iniciaron con la serie LittleBigPlanet.

Lo primero es aclarar que esta ver-

si6n, disponible en PS Store, no es el
juego final, sino un acceso anticipa-
do que nos permite disfrutar de las
enormes posibilidades de creaciéon
que ofrece Dreams'y, en el futuro, del
modo historia y la compatibilidad con
PlayStation VR. Aun asi, hemos deci-
dido analizarlo por lo impresionante
que resulta y lo pulido que esta.

Tus suenos se hacen realidad
Dreams es una potente herramienta
que pone a nuestra disposicién miles
de opciones para crear nuestro jue-
go sonado. Podemos editar absoluta-

mente todo lo que encontrariamos en
un desarrollo profesional: escenarios,
personajes, musica, dialogos, disefo,
camara... Y sin rellenar una sola linea
de codigo. Eso si, que no haya que pro-
gramar no significa que sea facil, ya
gue ofrece tantisimas opciones que
puede llegar a ser abrumador. Crear
nuestro juego requiere una importante
Inversiéon de tiempo, paciencia y de-
dicacion, que no todo el mundo estara
dispuesto a afrontar. Sélo los tutoriales
(hay doce horas de ellos) ya asustan.
Las lecciones son muy explicativas

y ayudan, pero como aprendemos de
verdad es probando y probando. Es un

continuo proceso de ensayo y error al
que tenemos que dedicar tiempo. Por
suerte, se incluyen plantillas que pode-
mos modificar para no partir de cero,
eligiendo sistemas de control, perso-
najes o animaciones propias de un pla-
taformas, un shooter, un RPG... Silo de
crear se nos hace cuesta arriba, pode-
mos disfrutar de algunas invenciones
de la propia Media Molecule, disefiadas
con las herramientas de Dreams.

El talento de la comunidad
También podemos navegar por el
“Dreamiverso’ probando las creacio-
nes de la comunidad, algunas de ellas

DREAMS ES UNA COMPLETA Y COMPLEJA
HERRAMIENTA QUE TE PERMITE CREAR
TUS PROPIOS JUEGOS DESDE CERO




- W Media Molecule ha incluido pequeos juegos creados por el propio estudio usando las herramientas que ofrece Dreams.
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Una herramienta
de creacion con
posibilidades infi-
nitas. La comuni-
dad y sus nume-
rosas, variadas

y sorprendentes
creaciones. Su
funcion de red
social. Esta total-
mente traducido.

LO PEOR

No es para todo
el mundo, ya que
requiere mucho
tiempo y paciencia
para lograr hacer
algo realmente
bueno. Tantas op-
ciones abruman
al principio. Tener
que esperar para
el modo historia.

B Ademas de juegos, la comunidad crea interesantes obras artisticas, sin
pretension de ser juegos, y pequefias peliculas, algunas muy interesantes.

impresionantes. Desde ya mismo, po-
demos disfrutar de juegos increibles,
desde una recreacién del cancelado PT
de Kojima hasta un The Elder Scrolls,
un Dark Souls, Cuphead, shooters, de-
portivos de todo tipo... Eso sin contar
otras experiencias muy logradas y sin
pretensioén de ser "juegos”. Sin duda, va
sobrado de contenido y podemos pa-
sarnos horas y horas sin tocar el editor,
explorando lo que ya han creado otros
jugadores. Por desgracia, el buscador
de "suenios" no esta del todo pulido aun
y resulta un poco complicado acceder
alas creaciones menos valoradas o a
las mas nuevas. Suponemos que, en la
version final, habra filtros.

La comunidad de Dreams funciona
como red social, y esta parte también
nos encanta. Ademas de ver los “sue-
fios” de los usuarios, podemos valorar-
los, coger elementos de juegos ya crea-
dos o dejar nuestra opinién. Incluso se
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OPINION

Una herramienta
fantastica pa-

ra el que quie-

ra dedicarse al
desarrollo de
videojuegos o,
simplemente,

a experimentar
con la creacion.
Pero es compleja
y requiere tiem-
po y dedicacion.
También es muy
entretenida, y po-
demos pasar ho-
ras explorando
todo el conteni-
do creado por la
comunidad. Esta
en acceso antici-
pado, por lo que
falta por llegar
contenido, como
la historia.

W Por Manuel Pérez % @ManvPerez

a - -

B Dreams
ofrece infini-
tas opciones
para crear
nuestros
juegos... lo
que llega a ser
abrumador.
Armate de
tiempoy
paciencia.

pueden hacer proyectos entre varias
personas. Y, como colofén, Media Mole-
cule ha creado una "jam" mensual don-
de se propone un tema vy los jugadores
eXponen sus mejores creaciones.

Técnicamente, va como un tiro. To-
das las creaciones se lanzan a veloci-
dad impresionante, sin apenas tiempos
de carga, y todo se ve genial, con un di-
sefio fantastico y muy intuitivo. Es ver-
dad que, en ocasiones, hay tantas op-
ciones que nos perdemos, pero el juego
siempre intentara reconducirnos hasta
llevarnos adonde queriamos ir.

En definitiva, Dreams es una expe-
riencia Unica, que engloba todos los
juegos que nos podamos imaginar, lle-
vando el concepto de LittleBigPlanet
a su maxima expresion. Es una gran
puerta de entrada para los jugadores
gue aspiran a convertirse en creadores
y una manera de que todos experimen-
temos con las complejidades de desa-

rrollar un juego. Sus posibilidades son
enormes, y estamos deseando saber
hasta donde llega. Es una experiencia
magnifica que encantara a los que ten-
gan aspiraciones de creadores o, sim-
plemente, les guste ponerse creativos.
Y eso que todavia falta por llegar el mo-
do historia... Cuando lo haga, 1o puntua-
remos, pero tiene todas las papeletas
para llevarse un sobresaliente.

B VUESTRA OPINION

WEB Tanis_SC

LE Disfruté (disfruto) mucho de LBR y luego de
Mario Maker. En éste, no me dara por crear,
porque es otro nivel, pero, sabiendo que habra
miles de locos creando sus obras, me relamo. *%

WEB CPD98

£€ Yo compro juegos, no herramientas. Esperaré
a ver si hay creaciones que merezcan la pena.
Me da palo invertir mi tiempo de ocio en
currarme algo que jugaran cuatro gatos. ¥
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M Se han producido tres incorporaciones, pero los otros veintidés luchadores disponibles son clasicos de sobra conocidos en la saga, como Scorpion y Liu Kang.
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Mortal Kombat 11

ESTO SI QUE SON KOMBATES CON "K" MAYUSCULA

C

C

L

VERSION
ANALIZADA
Xbox One

GENERO
Lucha

DESARROLLADOR
NetherRealm
Studios

DISTRIBUIDOR
Warner Bros

JUGADORES 1-2

IDIOMA TEXTOS
Castellano

1 IDIOMA VOCES
Inglés

1 FORMATO / PRECIO
Fisico: 69,95€
Digital: 69,99 €

1 LANZAMIENTO
Ya disponible
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arner y NetherRealm
vuelven a la carga con
una nueva entrega de su
franquicia mas aclama-
da, un juego que quiere recuperar el
éxito del excelente MKXy su equili-
brado menu de lucha 2D, competitivi-
dad, progreso técnico... y gore, claro.
Asi, los combates vuelven a ser a
tres asaltos y, en el ultimo, como es
tradicién, podemos humillar a nuestro
rival con el correspondientes fatality.
Ademads, se mantienen los elementos
interactivos de los escenarios, que po-
demos usar en nuestro beneficio. Pero
pongamonos en contexto.

Toca sangrar de nuevo

La historla continua tras los acon-
tecimientos del juego previo, con la
deidad Kronika manipulando el flu-
jo temporal. Ademas de ella (que ac-
tia como jefe final y no la podamos

controlar), llegan otros tres personajes
nuevos: Geras (un esbirro de Kronika,
gue ataca con arena y también puede
pausar el tiempo), Cetrion (deidad que
representa el lado luminoso de las co-
sas) y Kollector (una especie de ladron-
zuelo con cuatro brazos). Por cierto,
Shao Kahn esta en el juego, pero soélo
para los que lo hubieran reservado.

En conjunto, tenemos veinticinco
luchadores (bueno, quiza haya algun
secretillo mas, pero mejor nos lo calla-
mos), mas los que se afiadan via DLC.
Todos ellos conservan sus ataques ca-
racteristicos, con pequenas variantes y
ligeros cambios en el sistema de juego:

en lugar de una barra para movimien-
tos especiales, tenemos una para usar
movimientos especiales mejorados y
otra para interactuar con el escenario
o usar maniobras defensivas. Los de-
vastadores ataques de rayos X ahora
se llaman fatal blows y, para usarlos,
nuestra barra de salud tiene que estar
ya en su ultimo tramo. Y, por supuesto,
no faltan los fatalities. Cada luchador
tiene uno por defecto, més otro que se
desbloquea en la Kripta. También re-
gresan los brutalities (suele haber re-
quisitos para ejecutarlos), y podemos
gjecutar un mercy, que consiste en dar
un pelin de salud al rival caido. Todo,

ES UN FESTIVAL DEL GORE, CON SANGRE,
HUESOS PARTIDOS, OJOS ATRAVESADOS
Y, ESO SI, MUCHISIMO HUMOR NEGRO




El renovado e im-
pactante apartado
grafico. Te durara
mucho, incluso sin
contar el multiju-
gador online. Lo
bien equilibrado
que esta en su ju-
gabilidad y en las
dosis de violencia,
aventura y humor.

LO PEOR

Que se reserven
para los DLC per-
sonajes que de-
berian estar ahi
de base. No se
aprecian noveda-
des notables en
cuanto a modos
de juego o movi-
mientos para los
luchadores.

M Los fatal blows son una maniobra de ultimo recurso que genera un
dano tremendo, en unas secuencias de video que duelen con sélo verlas.

convertido en un festival de sangre con
un control fluido, combates equilibra-
dos v, si, bastante humor negro.

Elrey de la Kripta

En cuanto a modos de juego, aunque el
catalogo no sorprende, nos va a tener
de sobra entretenidos. Ademas del mo-
do Historia (que dura unas seis horas),
contamos con Versus local y online,
Torneo, el nuevo modo Entrenamiento,
Combate de IA con nuestros luchado-
res enfrentandose a los de otro jugador,
un Museo, las Torres y la Kripta.

Las Torres son un clasico de la saga.
Unas van cambiando con nuevos retos
(si estamos conectados online), y otras
se juegan offline y son lo mas parecido
aun modo Arcade de toda la vida, con
circuitos que van desde vencer a cinco
luchadores hasta una torre de supervi-
vencia o una torre infinita. Otros com-
bates pueden esconder Desafios del

OPINION

Una nueva
muestra del
buen hacer de
G EEE )

Es verdad que
denota una cier-
ta falta de ideas
respecto a en-
tregas previas,
pero todo lo que
ofrece esta muy
pulido. La lucha
es vibrante, tiene
modos juego pa-
ra atrapar mucho
tiempo y es todo
un espectaculo
visual que no de-
cepciona.

W Por Daniel Quesada ¥ @Tycho_fan

.

" EXCLUSIVA GAME

b Hazte con las ediciones Special y
Ay Premium, que incluyen contenido fisico
y digital adicional.

*S6lo disponibles
en PS4y Xbox
One.

*Promocion
limitada
a1.000
unidades.

M En las To-
rres, nos en-
contraremos
con variables
que alteran la
dindmica de
los combates:
trampas en
el escenario,
velocidad de
movimientos
diferente,
controles

dragon: ademas de pelear, hay tareas
secundarias (dar "x" patadas agacha-
dos, cambiar de posicién "x" veces...).
Sigue siendo una dinamica divertida.
El dinero obtenido en combate se
usa en la Kripta, una especie de mini-
juego de exploracién, en el que busca-
mos cofres del tesoro. Abrir cada uno
requiere clerta cantidad de dinero y
puede contener desde disefios a boce-
tos o nuevos fatalities. Como veis, no
hay novedades de relumbrén y, aun-
que hubiéramos agradecido algo mas
de variedad, todo lo que hay esta muy
bien hecho y garantiza diversién tanto
en multijugador como en solitario. Por
cierto, podéis dedicar mucho tiempo a
trastear con versiones personalizadas
de los luchadores, para decidir qué mo-
vimientos usan o qué aspecto tienen.
El apartado técnico si que ha pegado
un buen subidén. Los luchadores pre-
sentan unos rostros y unos movimien-

tos capturados de actores reales y, en
general, hay un cierto aire cinemato-
grafico que ayuda a levantar aun mas
un motor grafico que luce de maravilla
en movimiento. Ojo a los escenarios,
cuya estética y colorido asombran. En
definitiva, Mortal Kombat 11 es uno de
los mejores juegos de lucha del mo-
mento, aunque no sea el mas original...
ni, desde luego, el mas sutil.

B VUESTRA OPINION

WEB coco360

L€ Gréficos de nueva generacion, escenarios
repletos de detalle y variados, personajes
digitalizados realistas, luchas brutales y
espectaculares, la Kripta para el fan de Mortal
Kombat, historia que engancha, etc., etc. 33

WEB OzeSnake

£€ Creo que ha sido muy castigado por la
conexion a Internet obligatoria en algunos
modos y por las microtransacciones. 33
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M La joven Amicia debe encontrar una cura para la enfermedad de su hermano en el oscuro siglo XIV. La guerra, la Inquisicién y la peste negra son algunos de sus enemigos.

B

T

o

A Plague Tale: Innocence

EN LA EUROPA ASOLADA POR LA PESTE NEGRA

68 HC

VERSION
ANALIZADA
PS4

GENERO
Aventura

DESARROLLADOR
Asobo Studio

DISTRIBUIDOR
Focus Home
Interactive

JUGADORES 1

IDIOMA TEXTOS
Castellano

IDIOMA VOCES
Inglés

FORMATO / PRECIO
Fisico: 49,95€
Digital: 49,99 €

LANZAMIENTO
Ya disponible

CONTENIDO

8¢ )

sta aventura narrativa trans-
curre en la Europa de 1348, al
principio de la Guerra de los
100 afios y el estallido de la
peste negra. Es un juego de puzles 'y
exploracion que nos enfrenta a miles
de ratas, a la Inquisicién y a los solda-
dos ingleses y franceses, y que ha re-
sultado ser una auténtica sorpresa.
Pese a estar desarrollado por un
estudio indie y publicado por una edi-
tora relativamente pequefia, tiene los
valores técnicos y el cuidado propios
de un triple A: a veces, 0s parecera es-
tar ante una secuencia de Uncharted.
La aventura se ambienta en la Eu-
ropa del siglo X1V, un periodo salva-
je donde la guerra y la peste negra
sembraban el terror. Ahi, conocemos
a Amicia de Rune, una adolescente
de familia noble, convertida en una
superviviente y guardiana de su her-
mano enfermo. Amicia es testigo de

como una plaga de ratas se mueve
bajo tierra y acaba con todo lo que en-
cuentra a su paso, ya sea infectando a
la poblacién o devorando las provisio-
nes. Asi, Amicia, su hermano Hugo, un
alquimista, un herrero y una pareja de
ladrones deben sortear a los soldados,
alaInquisicion y a las ratas, para curar
la enfermedad de Hugo y vengar a sus
padres. Es una historia convencional,
pero con buen pulso, que engancha y
refleja con realismo la vida en el 1348,

Una aventura medieval
Aunque por momento recuerde a jue-
gos como Uncharted, el ritmo es dife-

rente. No hay zonas de plataformas y
los enfrentamientos son muy escasos.
Eso si, tenemos que resolver puzles y
hay fases de exploracién e infiltracién,
en escenarios lineales, pero muy en-
tretenidos. Ademas, presenta mecani-
cas sencillas. Para navegar por los es-
cenarios, Amicia puede colaborar con
otros personajes mediante sencillas
ordenes. Y los mecanismos de infiltra-
cién se basan en sequir el itinerario de
los guardias para mantenernos lejos de
su cono de visién. Podemos lanzar ob-
jetos para desviar su atencion y, sl no
queda otra, luchar. Amicia porta una
honda y podemos fabricar municién

LA EDAD MEDIA MAS OSCURA ES EL
ESCENARIO DE ESTA SORPRENDENTE
AVENTURA DE EXPLORACION Y PUZLES




Las ratas y como
se mueven. La rea-
lista ambientacion
en el crudo siglo
XIV, apoyada en un
apartado visual de
gran nivel. El argu-
mento, que sabe
enganchar, y algu-
nos puzles muy
bien disenados.

LO PEOR

Repite demasiado
algunas mecani-
cas. Tiene algunos
fallos técnicos,
pero perdonables.
Para ser una aven-
tura, resulta bas-
tante corta (unas
diez horas), y tam-
poco es un juego
complicado.

-
b 3 - T -

B Amicia puede atacar a los enemigos con su honda, aunque, en general,

pasar desapercibidos es la mejor manera de seguir con vida.

incendiaria para prender antorchas o
apagar el fuego. También se puede sin-
tetizar una sustancia que corroe €l ace-
ro y obliga a los soldados a quitarse el
yelmo, para abatirlos de una pedrada.
Al avanzar, nuestras dotes de alquimia
se extienden a cebos para ratas o ex-
plosivos, y podemos mejorar la honda
recoglendo materiales. Es otro aspecto
que le da un poco mas de profundidad,
al igual que la posibilidad de coleccio-
nar reliquias y flores. Pero lo que des-
taca, por encima de las mecanicas, son
sus protagonistas de cuatro patas.

Los malditos roedores

Las ratas aparecen por millares y se
comportan como un fluido, como si
formasen una ola que lo arrasa todo a
su paso, y que podemos controlar como
el agua. Los roedores temen alaluzy
se sienten atraidos por algunos quimi-
cos, y Amicia puede aprovecharlo pa-

OPINION

Asobo Studio
nos ofrece una
aventura muy
narrativa, es-
pectacular por
momentos y con
una ambienta-
cion realista e
impactante. El
enjambre de ra-
tas que propaga
la peste negra es
el auténtico pro-
tagonista del jue-
go, y se integra
como peligroy
elemento de los
puzles. Engan-
chay sorprende.

W Por David Martinez ' @DMHobby

.. Poncowrrs GAME

LY

Llévate el DLC “Blasones
y atuendos alternativos”.

*Promocion
limitada a 200
unidades.

M Visitaremos
I6bregos
escenarios,
como cuevas,
subterraneos
o fortalezas, y
seremos testi-
gos del horror
que dejan las
ratas a su
paso.

raresolver un montoén de ingeniosos
puzles. Para justificar la presencia de
las ratas a lo largo de todo el juego, vi-
sitamos unos escenarios llenos de mis-
terio. Los subterraneos de una catedral
0 un monasterio contrastan con pue-
blos y haciendas abandonados. Aun-
que en los ultimos niveles la plaga al-
canza niveles sobrenaturales, la verdad
es que su presencia estd bien calcula-
da, y tenemos esa sensacion de ame-
naza durante gran parte del desarrollo.
Uno de los pilares del juego es su es-
tupenda ejecucion técnica y artistica.
Esta inspirado en los pueblos cataros
del sureste de Francia y es muy respe-
tuoso con elementos histéricos como
los blasones, los ropajes y las armadu-
ras. Los rostros de los personajes son
expresivos y las animaciones cumplen.
Pero el auténtico prodigio esta en la
cantidad de ratas que aparecen simul-
tdneamente en pantalla y en cémo se

mueven, evitando las fuentes de luz.
Sus Unicos defectos son un excesivo
screen tearing (las bandas horizonta-
les que aparecen cuando hay un movi-
miento de camara) y caidas de frames
ocasionales, que podemos pasar por al-
to sin esfuerzo. El apartado sonoro esta
abuen nivel, con un buen doblaje (en
inglés) y una banda sonora interpreta-
da con instrumentos tradicionales.

Es una aventura que sorprende, ca-
paz de proporcionar grandes momen-
tos. Es un juego facil y no muy largo,
pero que narra una historia interesante,
e incluye el elemento de las ratas (co-
mo peligro y como pieza de los puzles)
con acierto. Los personajes estan bien
construidos, y la ambientacién medie-
val europea es excelente. Se coloca por
detras de "monstruos" como Unchar-
ted o Tomb Raider, mucho mas ambi-
Ci0S0S, pero nos mantiene en tension y
nos deja estupendos momentos.
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M El recopilatorio incorpora diferentes formatos de pantalla y filtros. El mas espectacular es el Dot Matrix , que reproduce fielmente la estética de la primera Game Boy.
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W El plato fuerte de esta coleccién es poder disfrutar,
por primera vez en Occidente, del mitico Kid Dracula
de Famicom. El solito ya justifica los 20 euros.
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Castlevania:
Anniversary Collection

CUANDO LAS COSAS SE HACEN CON CARING, SE NOTA: GRACIAS, M2

VERSION
ANALIZADA
PS4

GENERO

Accidn
DESARROLLADOR
M2

DISTRIBUIDOR
Konami

JUGADORES
1

IDIOMA TEXTOS
Inglés

IDIOMA VOCES

No

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

Ya disponible

CONTENIDO

ue este recopilatorio haya caido en manos de M2 es
una de las mejores noticias que podiamos recibir
los fans de la familia Belmont. Esta gente es, posi-
blemente, la mejor del planeta a la hora de emular
y rescatar clasicos, y aqui han vuelto a demostrarlo.
Castlevania :Anniversary Collection reline ocho clasicos
de la franquicia, acompafiados de un interesante libro di-
gital en inglés, con bocetos y caratulas, una cronologia de
la saga, una entrevista con Michiru Yamane y mucho mas.
Sin duda, el mejor aliciente para pasar por caja, incluso si
tienes en casa los cartuchos originales, es la incorporacion
del Kid Dracula de Famicom, hasta ahora inédito en Occi-
dente. Este cémico spin-off protagonizado por el hijo del
Conde nos llegd en su dia en formato Game Boy, pero dis-
frutar del original, en inglés, es un suefio hecho realidad.

Mucho mas que volcar un punado de ROM

El mimo que M2 ha puesto en este recopilatorio contrasta
con la desidia con la que Hamster facturd el reciente Ar-
cade Classics Anniversary. No sélo la emulacién es perfec-

OPINION

Vale, echamos
muchos Castle-
vania en falta,
pero los que es-
tan dejan paten-
te la maestria de
M2 a la hora de

rescatar clasi-

cos. El filtro ver-
de de GB es una
delicia y, sincera-
mente, disfrutar
de Kid Dracula
en inglés ya jus-
tifica la compra.

80

ta, sino que, ademas, se han incorpora-
do detalles tan geniales como un modo
grafico, bautizado como Dot Matrix,
que replica el "colorido” de la GB origi-
nal. Ademas, podemos guardar partida
(incluso un video de ella) y elegir entre
diferentes formatos de pantalla y fil-
tros. En la seleccion, se han quedado
fuera muchos clasicos, como las en-
tregas de GBA o la de X68000, pero, por
20 €, podemos llevarnos auténticas jo-
yas de NES (Castlevania y sus secuelas
Simon's Questy Dracula’s Curse, ade-
mas de Kid Dracula), GB (The Adventu-
rey Belmont's Revenge), SNES (Super
Castlevania IV) y MD (Bloodlines, la
version EE.UU. de TNG). Si, ademas, hu-
bieran permitido elegir los originales
japoneses, habria sido el delirio.

B Por Bruno Sol % @YeOldeNemesis
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World War Z

EL APOCALIPSIS ZETA

A

VERSION ANALIZADA
PS4

GENERO
Accion
DESARROLLADOR
Mad Dog Games

DISTRIBUIDOR
Saber Interactive

JUGADORES 1-8

IDIOMA TEXTOS
Castellano

IDIOMA VOCES
Inglés
FORMATO / PRECIO

Fisico: 39,95€
Digital: 39,99 €

LANZAMIENTO
Ya disponible

CONTENIDO
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OPINION

Un juego reple-
to de hordas

de zombis que
consigue ago-
biar y que es una
gran experien-
cia jugando en
compaiiia. Por
desgracia, su
mejorable gun-
play, su poca va-
riedad y su corta
duracion pesan
mucho mas que
sus virtudes.

= ste nuevo juego de zombis combina lo
== mejor de la pelicula y la novela en las
. que se basa: las escenas con hordas
gigantes de zetas de la cinta y la diversidad
de localizaciones y personajes del libro.

Asi, visitaremos cuatro ciudades que han
sufrido el brote zombi (Nueva York, Jerusa-
1én, Moscu y Tokio), desde la éptica de dife-
rentes personajes. Tras elegir el héroe y su
clase (hay seis, pero muy parecidas), esco-
gemos uno de los cuatro escenarios de la
campafia (dura unas seis horas) y nos lan-
zamos a eliminar zetas por doquier. Siem-
pre estaremos rodeados, ya sea en escena-
rios enormes o en pequeinas habitaciones.
Nuestro personaje puede evolucionar hasta
el nivel 30, con un sistema de progresion
muy simple, en el que se incluyen micro-
pagos. Eso si, para subir de nivel, debemos
repetir una y otra vez los once niveles del
juego, muy parecidos, bastante lineales y
con misiones muy repetitivas. Ademas, las
armas, aunque son variadas, se comportan
todas de manera muy parecida.

Mejor en compania

La campafia mejora si la afrontamos junto
a otros tres jugadores. También cuenta con
modos online que son interesantes (cuatro
contra cuatro, jugador contra jugador y con-
tra zombis...), aunque se echa en falta mas
variedad. Técnicamente, es correcto y es-
pectacular por momentos, aungue presen-
ta no pocos bugs y unas animaciones bas-
tante robdticas. En definitiva, es un juego
entretenido y con buenas ideas, aunque no
conslgue rematarlas. Eso si, si te gustan los
titulos de accién multijugador y las grandes
oleadas de enemigos, lo vas a disfrutar.

W Por Manuel Pérez % @ManvPerez

I PLATAFORMAS Switch

BoxBoy!
+ BoxGirl!

MAS PUZLES Y EN COOPERATIVO

VERSION ANALIZADA

Switch

GENERO
Puzles

DESARROLLADOR
HAL Laboratory

DISTRIBUIDOR
Nintendo

JUGADORES 1-2

IDIOMA TEXTOS
Castellano

IDIOMA VOCES
No tiene

FORMATO / PRECIO
Fisico: No
Digital: 9,99 €

LANZAMIENTO
Ya disponible

CONTENIDO
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Sorprende que,
tras tres entre-
gas, HAL Labo-
ratory siga intro-
duciendo nuevas
habilidades,
puzles y retos,

ahora con coope-
rativo. Un juego
sencillo y adicti-
vo, que garantiza
un buen rato de
desafios pausa-
dos para todos
los publicos.

ras tres entregas en DS, esta genial

saga de puzles, que nunca ha gozado

de la fama que merece, se estrena en
Switch siguiendo la estela de los juegos an-
teriores, pero afiadiendo nuevas habilida-
des, cooperativo y cientos de desafios.

Asi, somos una caja que debe llegar ala
salida de cortos niveles (de entre dos y cua-
tro minutos) plagados de obstaculos de todo
tipo que nos obligan a pensar en la manera
6ptima para superarlos. Como en los an-
teriores juegos, podemos saltar y generar
una cadena de cubos con distintas formas
(escalera, gancho...) e iremos aprendiendo
nuevas habilidades, algunas inéditas.

Piensa diferente

La gracia de BoxBoy! + BoxGirl! esta en que
cada nivel nos invita a ser creativos para
encontrar usos ligeramente distintos para
cada habilidad. Ademas, hay checkpoints
tras cada punto complicado, lo que invita a
la experimentacion. Al cumplir los desafios
de cada nivel, conseguimos medallas con
las que podemos comprar pistas, accesorios
de personalizacién o extras (comics, nive-
les de desafio..). Completando la campafia
individual y la cooperativa (que también se
puede jugar en solitario, alternando el con-
trol de los personajes), desbloqueamos una
tercera campaiia, con una caja alargada co-
mo protagonista, lo que, de nuevo, nos obli-
ga a pensar de manera distinta. En definiti-
Vva, es un juego que invita a pensar, disfrutar
y compartir, con unas mecanicas sencillas
y asequibles, que hard las delicias tanto de
los fans de la saga como de los del género.

M Por Alberto Lloret % @AlbertoLloretPM
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NNINNESIESY psu| Xbox One | Switch| PC /

M Este recopilatorio de Konami incluye algunos de los mejores matamarcianos de la historia, aunque no hubieran estado mal mas opciones de visualizacién.
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M Sonido, graficos... La parte audiovi-
sual es bastante fiel a las recreativas
(voces digitalizadas incluidas). El
libro digital es una pequefia joya.

RECUPERANDO LOS CLASICOS DE KONAMI DE LOS 80

1

Lt

VERSION
ANALIZADA
Switch

GENERO
Matamarcianos

DESARROLLADOR
Konami

DISTRIBUIDOR
Konami

JUGADORES

1-2

IDIOMA TEXTOS
Inglés

IDIOMA VOCES
Inglés

FORMATO / PRECIO
Fisico: No

Digital: 19,99€

LANZAMIENTO
Ya disponible

CONTENIDO

onami va a celebrar su 50° cumpleanos lanzan-

do varios recopilatorios, y el primero es éste, que

reune ocho recreativas: Scramble, Twin Bee, Neme-

sis (Gradius), Life Force, Typhoon, Haunted Castle,
Vulcan Venturey Thunder Cross, clasicos atemporales que
dejaron su huella para la posteridad en la década de los 80.

Cada juego es una version tal cual de la maquina recrea-

tiva original, con una emulacién no del todo perfecta, ya
que, en ocasiones, cuando se acumulan muchos elementos
en pantalla, se producen ralentizaciones. Las opciones de
emulacién son ciertamente escasas: cambiar la relacion de
aspecto de la imagen, para que se llene mas o menos pan-
talla, dos fondos para ocultar las bandas negras, un filtro de
desenfoque... Se echan en falta opciones como poder poner
la consola en vertical, en el caso de Switch, para que asi los
shmup de desarrollo vertical ocupen toda la pantalla.

Matamarcianos... no lo creo
Ademas, resulta extrafia la seleccion de juegos, ya que to-
dos, menos Haunted Castle, son matamarcianos. Y sera

OPINION

Reune algunas
de las mas miti-
cas recreativas
de Konami, aun-
que se echan en
falta mas varie-
dad de géneros,
opciones como
poder jugar con
la pantalla en
vertical o extras
como filtros de
imagen. Pero, si
te va el retro, lo
vas a disfrutar.

gue Konami no tiene un enorme cata-
logo de recreativas como para hacer
un recopilatorio “arcade” mas variado...
O sustituir Haunted Castle por otros
shooters... Eso si, si te gusta el género,
vas a disfrutar de lo lindo, porque joyas
como Life Force (Salamander) siguen
estando entre lo mejor de lo mejor.

En PlayStation 4, se pueden comprar
los juegos sueltos por 7 € cada uno, asi
gue este recopilatorio es una gran op-
cién y, ademas, te llevas un libro digital
que se lee desde €l juego e incluye in-
teresantes documentos inéditos, como
paginas de diseno, partituras o entre-
vistas. Son cerca de 100 paginas reple-
tas de datos que los fans agradeceran...
si entienden el inglés, ya que, como el
resto del juego, no esta traducido.

W Por Alberto Lloret % @AlbertoLloretPM




ANALISIS

I PLATAFORMAS Switch # GENERO Aventura M DESARROLLADOR Ninja Theory 8 JUGADORES 1
I IDIOMA Castellano (voces en inglés) M PRECIO 29,99 € m[[IIED

Dos afios después de su estreno, llega a Switch la historia de Senua, la guerrera celta que lucha
contra hordas de vikingos y contra su propia fragilidad mental, que se traduce en psicosis, en
voces y alucinaciones que nos acompanan durante todo el juego. Es una aventura que combina ex-
ploracion, combate y puzles en unos escenarios con un bellisimo diseno artistico. Y la experiencia
en Switch no puede ser mas satisfactoria, sin que apenas se noten las diferencias con PS4 o Xbox
One, y con una fluidez absoluta. Y, ya que jugais en Switch, usad auriculares para disfrutar de su ex-
celente sonido, que ayuda a que "comprendamos" el sufrimiento por el que esta pasando Senua. Es
una de las experiencias graficas mas espectaculares vistas en Switch y, sobre todo, una aventura
diferente que no debéis dejar de probar. Igual os da por poneros rastas después de vivirlo...

Saints Row The
Third Full Package

M PLATAFORMAS Switch M GENERO Accion
W DESARROLLADOR Volition M JUGADORES 1-2
M IDIOMA Castellano M PRECIO 39,99 € M[[1/RE]

Pese a que han pasado casi ocho afios desde
su lanzamiento original, sigue siendo una
descacharrante propuesta dentro de las
aventuras de mundo abierto: mucho humor,
misiones explosivas, situaciones absurdas,
locas opciones de personalizacion... Lo mejor
es que todo sigue funcionando perfectamen-
te en Switch, incluso en modo portatil, un
plus muy atractivo, igual que poder jugar en
cooperativo, incluso en local. Graficamente,
se le notan los afios, pero no encontraras otra
propuesta asi en la hibrida de Nintendo.

NOTA: 91 NOTA: 90

eCrossminton

I8 PLATAFORMAS PS4 M GENERO Deportivo
W DESARROLLADOR Daydream Soft. M JUGADORES 1-4
M IDIOMA Castellano M PRECIO 14,99€ W[ |

Gracias al apoyo de PlayStation Talents,
podemos disfrutar del primer juego oficial
de crossminton, un deporte bastante des-
conocido que combina el badminton con
mecanicas de tenis y squash, desarrollado
por el estudio espafol Daydream. Resulta
muy entretenido de jugar, con mecanicas
accesibles y cierta profundidad. En cuanto a
modos de juego, tenemos Partida répida (in-
dividual o dobles), Torneo personalizado y un
modo arcade con distintos "circuitos’, varios
minijuegos y un tutorial jugable. La oferta de
modos de juego se queda bastante corta y el
apartado técnico es muy modesto.

NOTA: 65
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Switch y Xbox One reciben la mejor versién de FFXII una entrega peculiar en la saga, tanto por su
historia (centrada en traiciones y tramas politicas) como por su sistema de combate (mas cercano
al MMO) o a los propios protagonistas. Conserva todos los afiadidos de la versién The Zodiac Age
lanzada para PS4 en 2017 (aumentar la velocidad en combates y exploracién, organizacién de las
profesiones con tableros independientes, el modo desafio..) y afiade otras muy demandadas, como
resetear las licencias. Todo esto hace que sea la mejor version para sumergirse en el juego. Eso si,
aungue va sumamente fluido y no presenta bugs, jugando en portatil en Switch los graficos resul-
tan mas borrosos, 1o que no sucede con la consola en el dock. Aun asi, si te atrae minimamente, no
lo dudes: es la mejor y mas accesible version de esta pequeiia joya de la saga Final Fantasy.

NOTA: 88
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CONTENIDOS DESCARGABLES

ST

l RED DEAD ONLINE

W PS4 | Xbox One M Gratis

B Nuevas historias,

Actualizacion fin de fase beta

Red Dead Online abandona la fase de beta y
Rockstar lo celebra agradeciendo a los juga-
dores sus comentarios de estos meses e im-
plementando un montén de novedades. Para
empezar, hay nuevas misiones para la trama
cooperativa y para el modo Libre. Ademas, hay
tres nuevos desafios para el modo Cuadrillas,
uno de ellos basado en la pesca competitiva.
Igual que en el modo Historia, ahora se ac-
tivaran eventos dindmicos mientras jugamos,
que otorgan EXP, honor, dinero y oro. También
podemos pasarnos la tarde jugando al poker
en distintas ciudades y puestos (Blackwater,
Saint Denis, Tumbleweed, la taberna Smith-

fields y la estacién Flatneck) y gastarnos la
paga en partidas privadas o publicas. O, silo
preferimos, podemos embarcarnos en un nue-
vo tipo de Enfrentamiento, Invasion, donde
hay que capturar un territorio enemigo y man-
tenerlo mientras defendemos el nuestro.

Por supuesto, no podian faltar nuevas ar-
mas, vestimentas y gestos, y ahora tendremos
posibilidad de elegir entre actuar con estilo
ofensivo (el predeterminado) o defensivo, pa-
ra aquéllos que prefieran explorar sin tener
que pelear (avisa al resto de que no quieres
problemas y se penalizard a quien te ataque).
Ademas, se ha mejorado el radar para que po-

armas, modos de
juego, desafios... Red
Dead Onlineya no es
beta: es irresistible.

damos alejarnos de los jugadores hostiles, que
se veran claramente en el minimapa, gracias
alconos que cambian de color.

Todo esto ird acompafiado de un montén de
pequefios cambios, como la desapariciéon del
autoapuntado a la cabeza, mayor velocidad en
el cambio de armas, nuevos modos de control,
mejoras en los desafios diarios, la posibilidad
de especializar a tus caballos segun la modali-
dad ala que vayas a jugar... y muchisimo mas.

VALORACION: Es un juego en el que pode-
mos perdernos durante una vida, y Rockstar
ya ha anunciado nuevos contenidos...

W SEA OF THIEVES

Anniversary
Update

W Xbox One | PC M Gratis

La aventura de piratas de Rare celebra su primer ani-
versario con una gran actualizacién gratuita. Aiiade
Tall Tales, un modo historia que ofrece distintas aven-
turas que podemos disfrutar solos o en cooperativo,

y que nos llevan a recorrer territorios inexplorados,
con nuevas mecanicas de juego. También aparece un
modo competitivo, La Arena, que nos permite enfren-
tar a nuestra tripulacion contra la de otros jugadores.
La Llamada del Cazador es una nueva compania co-
mercial, en la que podemos ganar oro y recompensas
cazando, pescando y cocinando. Y hay mas mejoras,
como la ampliacion de dafios de los barcos, el arpéon
para robar tesoros a otros jugadores, nuevos adversa-
rios, trampas y monstruos, correcciones de errores...
Si tienes Xbox Game Pass, dale una oportunidad.

VALORACION: Con esta enorme actualizacion, Sea
of Thieves alcanza el nivel que esperabamos.
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B DAYS GONE

Modo Supervivencia

M PS4 M Gratis

Ademas de los muchos parches que esta reci-
biendo para solucionar diversos bugs, en junio
llega el primer DLC gratuito para Days Gone,
que, junto a un Modo Supervivencia (una espe-
cie de modo dificil), afiade desafios semanales,
con los que podremos obtener nuevos trofeos o
skins exclusivas para nuestra moto.

VALORACION: Se agradecen actualizacio-
nes que permitan sacar mas jugo a los juegos.

B STARLINK: BATTLE FOR ATLAS

B CALL OF DUTY: BLACK OPS IIII

El resurgir de Spectre

M PS4 | Xbox One | PC M Gratis

Anade un especialista, Spectre, actualiza el
mapa de Blackout y, en el Mercado Negro,
ahora pueden adquirirse nuevos camuflajes,
trajes, gestos y armas. También el modo Zom-
bis recibe nuevas armas y desafios. Ademas,
si tenemos el pase de temporada, disfrutare-
mos de tres nuevos mapas y un personaje.

VALORACION: Combina contenido gratuito
para todos y mapas del Black Ops Pass.

B HITMAN 2

B TETRIS 99

Big Block DLC

B Switch M9,99 €

Este contenido incluye dos modos de juego
que pueden disfrutarse offline y un tercero
que llegara en otofio. El Duelo CPU replica el
modo battle royale, pero jugando contra 98 ju-
gadores controlados por la maquina, y el Ma-
ratén es lo que esperas del Tetris de toda la vi-
da: hacer lineas para aumentar tu puntuacion.

VALORACION: Aunque no seas miembro de
Switch Online, podras jugar a Tetris 99.

B SPACELORDS

Crimson Moon

B PS4 | Xbox One | Switch M Gratis

Anade un nuevo escenario, con nuevas mi-
siones y desafios semanales; el Crimson
Moon, con nuevos circuitos; y el Crimson Co-
liseum, para luchar contra oleadas de enemi-
gos. También se afiaden naves, pilotos, armas
de pago y nuevo contenido, sélo en Switch,
del equipo Star Fox (11,99 euros).

VALORACION: Contenido gratuito y de pago
para los sequidores mds apasionados.

HAZTE CON TODOS ESTOS
CONTENIDOS DES

CONLAS TARJETAS _.

PREPAGOEN

GAM

Miami Pack

B PS4 | Xboxone| PC 11,99 €

El Agente 47, nuestro asesino favorito, tendra
acceso total, gracias a este DL.C de pago, ala
ciudad de Miami y a todas sus misiones, mo-
dos y contenidos, incluyendo nuevos packs
de desafio, contratos de intensificacién y tra-
jes, como el disfraz de flamenco azul.

VALORACION: No aporta demasiado en
cuanto a jugabilidad, pero Miami esta llena
de posibilidades para cumplir los encargos.
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B PS4 | Xbox one | PC M Gratis

La segunda gran actualizacién para este
shooter free-to-play afiade nuevas opciones
de personalizacién en la Tienda de Space-
lords, desde skins a nuevos "emotes" y hasta
una Space Disco. También se han incluido re-
compensas mensuales, puntuaciones indivi-
duales y la funcién “Jugador destacado’”.

VALORACION: Mercury cumple sus prome-
sas y sigue afiadiendo contenido de calidad.
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W Por Sergio Martin » @replicante64

LO QUE ESPERAMOS DE LA

NEX

Con la vista puesta
en el cada vez

mas cercano E3,
analizamos lo que
podemos esperar de
la nueva generacion
de consolas, que,
seguramente, ira
llegando a lo largo
del ano que viene.
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1 ciclo de vida de PS4 y Xbox One
(Switch es otro cantar) esta tocando a
su fin. Ha sido mucho mas longevo de lo
que muchos analistas preveian (los mo-
delos originales aparecieron a finales de 2013),
algo a lo que, en parte, ha contribuido la llegada
de las revisiones de hardware de cada maquina:
PS4 Pro y Xbox One X. Pero el relevo se efectuara
en 2020, momento en que tanto Sony como Mi-
crosoft lanzaran sus nuevas consolas de sobre-
mesa (esa locura llamada Mad Box que, supues-
tamente, prepara Slightly Mad no la contamos).

Potencia y prestaciones

Por sorpresa y sin previo aviso, Sony es la pri-
mera que ha movido ficha en esta "carrera” ha-
cia la next-gen. En una entrevista reciente con-
cedida por Mark Cerny, el arquitecto que esta
desarrollando el hardware de PS5 (nombre que
todavia no ha sido confirmado, por cierto), este
auténtico "coquito" desvel6 parte de las espe-
cificaciones técnicas que formaran parte de la
arquitectura interna de la consola. Y no defrau-

daron (echad un vistazo al cuadro que tenéis
aqui al lado), pues dejan muy patente el esfuer-
Zo que va a efectuar Sony por dar vida a una
consola realmente potente... al igual que lo que
piensa materializar Microsoft con su nueva con-
sola. Aunque, en este caso, la informacién que
se ha filtrado no es oficial, todo parece indicar
que, en esta ocasion y por vez primera, Micro-
soft va a lanzar a la vez dos modelos de consola
con distintas especificaciones: una mas potente,
destinada al publico mas hardcore; y otra mas
"modesta" pero asequible, orientada al resto de
usuarios. ;0s acorddis de los prometidos 12 tera-
flops? Pues, por lo que parece, dicha capacidad
serd alcanzada por el modelo premium de Xbox
Scarlett (nombre en clave, a falta del definitivo).
Todo este musculo técnico puede traducirse
en nuevas experiencias ludicas que, siendo sin-
ceros, no nos fueron proporcionadas en el pasa-
do cambio generacional. El paso de PS3-360 a
PS4-One fue, durante sus inicios, bastante des-
corazonador y, mas alla del aumento de la re-
solucion, apenas pudimos disfrutar de un salto .
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NUEVAS-VIEJAS
CONSOLAS

SEGA MEGA DRIVE MINI

El 19 de septiembre, podremos
disfrutar de esta maquina de Se-
ga basada en su consola de 16
bits. El pack costara 80 £, incluira
dos mandos y nos permitira de-
NINTENDO gustar 40 clasicos como Sonic
the Hedgehog, Streets of Rage 2,
Shining Force, Gunstar Heroes,
Castle of lllusion, World of Illusion
o Castlevania Bloodlines. Un lujo.

CAPCOM HOME ARCADE

Con tanto lanzamiento de consola clasica retro, Capcom ha queri-
do sumarse a la fiesta y, a finales de octubre, ofrecera la impactante

NEW SWITCH Capcom Home Arcade, que incluird dos sticks de gran calidad,

ocho botones de accidén para cada jugadory 16

A pesar de que, recientemente, la Gran N ha dejado claro que clasicos de los salones re-
no piensa mostrar ningun tipo de nuevo hardware durante la creativos preinstalados
proxima feria del E3, muchos tenemos bastante claro que, tar- (Street Fighter II: Hyper

de o temprano, va a mover ficha. Y probablemente uno de sus Fighting, Final Fight,
préximos movimientos tenga que ver con la llegada de una ver- etc.). Eso si, costara la
sion revisada de Switch con mayores prestaciones técnicas, al friolera de 230 euros.

estilo de lo que ya hemos vivido con las versiones New de sus
ultimas portatiles. Lo mas probable es que no suponga ninguna
revolucion tecnoldgica, pero esta nueva SKU de la consola hibri-
da incorporaria una memoria ampliada, una mayor velocidad de
proceso y demas mejoras. ¢ Integrara por fin el chipset Tegra X2?
Seguramente lo descubriremos mas pronto de lo que parece...

ATARI VCS —

Con fecha provisional de finales de 2019 para el mercado americano
(de momento, no se sabe nada de su llegada a Europa), la Atari VCS
incluira una arquitectura de AMD (Ryzen+Vega), sistema de recono-
cimiento por voz, compatibilidad con diversos mandos y sticks y 100
juegos preinstalados de Atari. ;Sera suficiente todo esto para justifi-
car su elevado coste, cercano a los 300 €? Tenemos dudas.

SWITCH LITE

Y, si la revisién que acabamos de explicar tiene todos los visos

NEO GEO MINI

de convertirse en realidad a corto o medio plazo, la rumoreada SNK va a seguir dando guerra en el mercado conso-
Switch Lite tiene todavia mas pinta de que va a materializarse lero. Tras el relativo éxito de Neo Geo Mini, la compa-
muy pronto. Teniendo en cuenta que Nintendo no piensa seguir fiia nipona lanzara otros modelos retro basados en
apoyando a 3DS/2DS mucho mas tiempo, ese publico (princi- su mitica marca. Por lo pronto, acaba de presentar
palmente infantil) seguramente veria con muy buenos ojos una tres nuevas versiones de Neo Geo Mini, tematiza-
Switch adaptada a sus necesidades. Mas pequeiio, posiblemente das con personajes de Samurai Shodown: Haoh-

sin posibilidad de conectarlo a un dock y sin Joy-Con, este mode- maru (blanco), Nakoruru (rojo) y Ukyo Tach -

lo buscaria atraer a este publico mas casual mediante un precio bana (azul). Llegaran en julio, con 40

de salida bastante bajo... ¢y la inclusion de algin megahit tipo juegos en memoria, y
Pokémon Espada-Escudo en un mismo pack? Apostamos a que costaran 160 euros.
este mismo afio tendremos esta version "reducida” de Switch.
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E L N u Ev o cualitativo realmente destacable en los juegos.
Sin embargo, todo apunta a que, en esta ocasion,
el salto a la next-gen si se va a dejar notar. O, al
c I c Lo D E menos, eso es lo que afirman diversos miembros
de diferentes estudios de desarrollo, analistas e
c o N S D LAS incluso insiders de la industria. Para empezar,
& el hecho de que se vayan a introducir los SSD
S E I N I C I A R A internos puede reducir, o incluso eliminar, uno
de los grandes males que azotan a las consolas

E L A N D Q U E actuales: los tiempos de carga. Y no soélo eso, da-

do que la mayor rapidez al acceso de los datos

V I E N E Y V A de los juegos puede influir positivamente en el

diseno de los escenarios, en el ritmo del propio

A I N S U F L A R juego, en la tasa de cuadros de animacién y en

demas aspectos de capital importancia.

N U EVD S Realidad virtual y mixta
AIRESALA Jogies e s dend d 15 next g em el
INDUSTRIA: commpatia nipora ya ha contirmaco que PS V.
LO ESTAMOS  ieermommecn e i
DESEANDO bien sode parece indicar e no sta dispon-

ble durante el primer ciclo de vida de la conso-
la, diversas fuentes aseguran que Sony trabaja
a destajo en un nuevo visor de RV que incluira
un numero de mejoras desmesurado en com-
paracion con el modelo original: eliminacién
de cables, detecciéon mucho mas precisa de los
movimientos, mayor resolucién y calidad gra-
fica, nuevos mandos... De momento, Sony se
mantiene bastante callada a este respecto, pero
apostamos a que ira revelando nueva informa-
cién conforme se acerque la llegada de su nue-
va maquina. ;Y qué hay de Microsoft? Por todos
es sabido que la compania de Redmond "pasa”

¢Y QUE PASA
CON LAS PORTATILES?

totalmente de la realidad virtual... y parece que
esa postura no cambiara a medio plazo, ni tan
siquiera con la salida de su nueva consola. En
cambio, es muy posible que su gran apuesta sea
la realidad mixta, una tecnologia que todavia se
encuentra en un periodo "experimental” (por asi
catalogarlo), pero a la que, sin duda, le augura-
mos un futuro muy prometedor. Si ya en el E3 de
2015 las famosas HoloLens causaron bastante
sensacion, en la actualidad algunas de las expe-
riencias que se han dejado disfrutar en Windows
Mixed Reality y las venideras HoloLens 2 son
muy satisfactorias. Son dos apuestas distintas
(realidad vitual y mixta) y muy atractivas.
Tampoco queremos acabar sin mencionar
otro de los grandes elementos que siempre es-
tan ligados al aterrizaje de nuevas consolas: los
mandos. En cuanto al pad de PlayStation 5 (su-
ponemos que se llamara DualShock 5), diversas
patentes han dejado entrever que su mayor in-
novacion vendra dada por la integracién de una
pequefia pantalla tactil que sustituiria al actual
panel tactil del DualShock 4. Es una caracteristi-
ca que no termina de convencernos, porque, co-
mo ya quedo patente en Wii U, no otorga dema-
siadas prestaciones interesantes a los juegos...
al menos en un principio. En el caso del mando
de la nueva Xbox, apenas ha trascendido na-
da... aunque hay rumores para todos los gustos.
Unos apuntan a un disefio conservador simi-
lar al plasmado en el mando Elite de Xbox One;
otros van mas lejos y senalan que sera similar
en algunos casos al de Switch y estara formado
por dos pads que podran separarse o juntarse...
Lo bueno de todo esto es que, dentro de naday
coincidiendo con la celebracién del E3, se iran
despejando muchas de las dudas y rumores que
rodean a la llegada de la nueva generacién. =

now: i [ iLA ULTIMA GENERACION?

NINTENDOZ




LOS MEJUORES

Porque todo se entiende mejor si se ordena en una lista

LLOS MAS VENDIDOS

En Espana

Pese a haber salido el dia 26, Days Gone se alz6 con el galardon de juego mas vendido de abril en

nuestro pais, en una lista en la que llama la atencion la ausencia del descomunal Mortal Kombat 11. K2 JAPON

Del 22 al 28 de abril. Datos cedidos por Famitsu

PLATAFORMAS Los engendros de Days Gone tuvieron una

gran primera semana en Japén, con 114.319

En otros paises

Del 1 al 30 de abril. Datos cedidos por GfK

JUEGOS

Days Gone :‘ g;}'zf%?]?; Black Ops Il unidades vendidas, practicamente lo mismo
1 PS4 H 3 FIFA19 que cosech6 Horizon en su estreno en 2017,
PS4 "y i
4 Days Gone (Edicion especial)
Call of Dutv: . R 5 Red Dead Redemption Il 1 pays Gone pss )
2 all o1 uty: i 6 Grand Theft Auto V 2 Final Fantasy XII: The Zodiac Age Switch s
Black OpsIIII —— 7 Sekiro: Shadows Die Twice 3 Sword Art Online: Hollow R. Del. Switch y
“ PS4 [ ; . : slsosr?;s:(nc);%zeﬂc’dyssey 4 Super Smash Bros Ultimate Switch
3 FIFA 19 10 Marvel's Spider-Man 5 Minecraft Switch
PS4 1 Call of Duty: Black Ops IlII 3 REINO UNIDO
.......... L Xbox 2 Grand Theft Auto V = . .
Days Gone One 3 FIFA19 Del 28 de abril al 4 de mayo. Datos cedidos por GfK
q (Edicién especial) 4 Mortal Kombat 11 Days Goney Mortal Kombat 11 tuvieron
PS4 S=Red: D‘?ad Redemption|: buenos estrenos, pero, en las islas britanicas,
= 6 Sekiro: Shadows Die Twice |
------------------------------------------------ » g o 7 Assassin's Creed Odyssey rara es la semana en que no aparece FIFA.
New Super Mario 1 8 World War Z 1 Days Gone pss
Bros U Deluxe J 9 Crackdown 3
Switch Ll 10 Metro Exodus 2 Mortal Kombat 11 PS4-One-PC
: e - S 3 FIFA 19 PS4-One-Switch-PC
Mario Kart8 1 N.S.. Mario Bros U Deluxe 4 Red Dead Redemption Il PS4-One
Deluxe 2 Mario Kart 8 Deluxe
e . 3 Yoshi's Crafted World 5 Grand Theft Auto V PS4-One-PC
Switch 4 Super Mario Odyssey
Z 5 Super Smash Bros Ultimate
Yoshi's Crafted 6 Super Mario Party "
7 Super Dragon Ball Heroes: WM Del 1 al 31 de marzo. Datos cedidos por NPD

8 FIFA19
9 Minecraft
1

Ambientado en Washington D.C., The
0 Zelda: Breath of the Wild Division 2 fue profeta en su tierray se

8 (S)l:lper K 0 R I o — e O convirtié en el juego mas vendido de marzo
yssey - 1 Yo-Kai Watch 3 en EE.UU., en una lista en la que llama la
Switc 2 Animal Crossing: New Leaf atencion el mediatico béisbol de MLB 19.
3 Super Mario 3D Land L. '
Red Dead. 4 Super Mario Maker 1 The Division 2 psa-one-pc ¢
RedemptionIl 5 Zelda: Ocarina of Time 3D 2 Sekiro: Shadows Die Twice G
PS4 I I e A ) ] i
e, 1 Overwatch et {u'
Grand Theft PC 2 Diablo III: Battle Chest 3 MLB 19: The Show Ps4 p-
10 Auto V 3 LosSims 4 4 Devil May Cry 5 PS4-One-PC
4 Sekiro: Shadows Die Twice .
PS4 5 StarCraft II: Battle Chest 2.0 B gt]v?tirhsmaSh EiesUimeie

VUESTROS FAVORITOS

1§ Sekiro: Shadows
Die Twice

PS4 - Xbox One - PC

i — o - - -
2 Mortal Kombat 11 Days Gone Resident Evil 2 51 Devil May Cry 5
PS4 - Xbox One - PC IﬁS4 PS4 - Xbox One - PC PS4 - Xbox One - PC
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LLA OPINION DE LA PRENSA MUNDIAL

HOBBY
CONSOLAS

Revista lider
en Espaina

IGN

Web lider
en Reino
Unido

GAME
INFORMER

Revista lider
en EE.UU.

GAMESPOT

Web lider
en EE.UU.

EDGE

Revista lider
en Reino
Unido

FAMITSU

Revista lider
en Japon

NOTA
MEDIA

Spider-Man

Mortal

Kombat11

PS4 - One - Switch - PC |

Katana
Zero

Switch - PC

89/100

€€ Uno de los juegos de
lucha del momento,
aunque no sea el mas
original ni el mds sutil ¥

9/10

k&La mejor entrega en
los veintisiete ahos de
la saga, gracias a sus
metddicasmecanicas ¥

82100

&&Un bello y agil juego

i de accion pixelado, con
ideas interesantes en
mecanicasynarrativa 33

BoxBoy! +
BoxGirl!

Switch

PS4

Days Gone

World

i War Z

PS4 - Xbox One - PC

& Sorprende que, tras
tres entregas, atin se

introduzcan nuevas
habilidades y puzles %%

90/100
&k Le falta optimizacion,

pero es una aventura
muy consistente que no

£ESu accion samurdi y
temporal es la estrella
de un show con una

i presentacidn tnica ¥

8/10

€& Tiene problemas de

botin, pero el sistema de |

combate nunca habia
sido tan gratificante 33

7,75/10

i §ESu mezcla de accién
y puzles tiene estilo,

i pero pierde fuelle
conforme avanzas 3

9/10

€6 Un portal al reino de
los juegos de lucha
donde verrivales batirse
de formas absurdas 3

- /10

No disponible

£ESe siente estirado,
como una pelicula
que dura una hora
mas de lo necesario ¥

para de sorprenderte 33

' 65/100

&kLa sensacion de

i agobio es magnifica,
pero flojea en control,
variedad, duracion... ¥¥

65/10

/7.4/10

i €ENo es muy variado,
i pero llena el vacio de
i Left 4 Dead que hay en
| nuestros corazones %

8,5I/10

€&La saga regresa con
algunos de los puzles
mds creativos y variados
de su historia 3

775110

€t Tiene buenas bases
jugables, pero no es
capaz de desarrollar su
historia 0 sumundo ¥

8.25/10

i &kCoge la mejor parte

i dela peliculay la usa

i para crear una
mecanicainteresante 3%

€& Es sangriento y brutal,

i pero también cuenta una
historia sincera que no
deberias pasar por alto 1%

- /10

No disponible

7/ /10

£¢Bye-Bye BoxBoy! fue
el pindculo de la saga,
pero esta entrega
merece la pena 33

€tDespués de hacer
i muchas cosas en el

juego, lo dnico que te
i queda es chatarra 33

G/10

€ Es tosco en su talla,

i pero su satisfactorio
cooperativo llena la

i pantalladeenemigos %3

- /10

No disponible

-/10

No disponible

-/10

No disponible

-/10

No disponible

- /40

87

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

35/
83

PS4 -

PS4

Xbox One - PC

31 /40

/8

Warfare Remastered

35“/40
/4

- /40

/0

PS4 - Xbox One - PC

PS4 - Xbox One

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

Assassin's Creed
Odyssey

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

LOS MAS

w J.-

PS4 - Xbox One - Switch
Crash Team

Racing: Nitro-Fueled

El remake de este afiorado
titulo aspira a ser el juego
mas exitoso de este verano.

BFECHA 21 de junio

The Last of Us:
PartIl

Sony sigue sin dar pistas de
esta aventura. ;Quiza cierre
una generacion y abra otra?

BFECHA Sin confirmar

Xbox One - PC
Gears5

En el E3 deberia conocerse
la fecha del que esta llama-
do a ser el buque insignia
de Xbox One en este 2019.

WFECHA 2019

2 ”
A s

WiRAdReE
o e, il Switch

Super Mario
Maker 2

Esta secuela ya tiene fecha
y permitira crear niveles de
Mario realmente variados.

BFECHA 28 de junio

PS4 - Xbox One - PC
Cyberpunk 2077

Sera una de las estrellas

del E3, donde esperamos
que CD Projekt RED dé, al
menos, una fecha estimada.

BFECHA Sin confirmar

—

PS4 - Xbox One - PC

La lista de Vuestros Favoritos se confecciona con las votaciones de los lectores de Hobby Consolas
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LOS MEJORES

TOP 10 RECOMENDADOS

AGLOMERACIONES

Las multitudes han sido siempre muy temidas a la hora de crear juegos, por desafios como la
dificultad para equilibrar la |A o las ralentizaciones, pero muchas sagas han sabido exprimirlas.

)/95 ' -faa

10

Dynasty
Warriors 9

Las batallas campales son un
ingrediente indispensable en
el género del musou, que el
estudio Omega Force ha culti-
vado con multitud de ambien-
taciones, en especial la del
Romance de los Tres Reinos.
Encarnando a guerreros de

la antigua China, nos hemos
hartado a masacrar a ejérci-
tos realmente "milenarios".

B CONSOLA PS4 - Xbox One - PC
W ESTUDIO Omega Force

mANO 2018

B NOTAHC320 &4
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Lemmings

Antes de ser Rockstar North,
DMA Design se sacd de la
chistera esta mitica saga, que
se inicié en Commodore y
Amiga y se adapt6 a infinidad
de consolas (la pantalla

que veis es de PSP). En ella,
debiamos salvar a unas
pequeias criaturas de pelo
verde que tenian tendencia
natural al suicidio...y a
desplazarse en fila india.

W CONSOLA MD - SNES - PSP..
WESTUDIO DMA Design
WAND 1992

mnoTAHe 15 €

P lto’"' ’i. : > © 05:67

8

MAG

Los battle royale no inven-
taron las batallas bélicas
"centenarias”. Anos antes,
este shooter online, cuyas
siglas equivalen a "Massive
Action Game', ya nos propuso
refriegas con la friolera de
256 participantes. La idea era
recrear la distribucion de un
ejército sobre el campo de
batalla en diversos escuadro-
nes, cada uno con un lider.

B CONSOLA PS3

W ESTUDIO Zipper Interactive
mANO0 2010

ENOTAHC 222 82

Pikmin 3

Una de las sagas mas
peculiares de la historia de
Nintendo juega la baza de
poner en pantalla a cientos de
diminutas criaturas llamadas
pikmin, para que las comande
(y las proyecte por los aires)
un simpatico astronauta. El
color de cada una indica una
habilidad especial con la que
hacer frente a los peligros del
entorno y recolectar objetos.

M CONSOLA Wii U
WESTUDIO Nintendo
mANO 2013

B NOTA HC 264 @

Total War
Rome Il

Muchas sagas de estrate-
gia bélica para PC ponen
en pantalla a tumultuosos
ejércitos (Age of Empires,
Company of Heroes, etc.),
pero Total War ha sido la
mas prolifica de la dltima
década y nos ha trasladado
a numerosas épocas histo-
ricas, como la del Imperio
Romano, con sus legiones.

B CONSOLA PC

BESTUDIO Creative Assembly
mANO 2013

BNOTAHC 266 95




Project CARS 2

Este simulador de velocidad
seguramente sea el mas
ambicioso que ha existido,
con su ciclo dia-noche, su
meteorologia variable o la
cantidad de coches que
pone en pista, cercana al
medio centenar, algo ideal
para recrear con la maxima
fidelidad carreras como las
24 Horas de Le Mans o las
500 Millas de Indianapolis.

B CONSOLA PS4 - Xbox One - PC
WESTUDIO Slightly Mad Studios
mANO 2017

mNOTA HC 315 @

Ikaruga

Matamarcianos ha habido
muchos, pero pocos como el
glorioso lkaruga, que no nos
llegé en su versidn original
para Dreamcast (y arcades),
pero si en sus conversiones
posteriores. Ademas de llenar
la pantalla vertical de proyec-
tiles que esquivar, ofrecia una
mecanica de escudos con
dos configuraciones, para
absorber parte de esas balas
y beneficiarse de ellas.

MCONSOLA Arcade - DC - GC...
BESTUDIO Treasure
mANO 2001
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Days Gone

Las hordas de infectados de
este juego de mundo abierto
de Bend Studio son el ultimo
gran tumulto al que hemos
tenido que hacer frente en un
videojuego. Desplazandose
en voraces y veloces "ristras’,
los engendros obligan a
Deacon St. John a jugar con
el entorno para aniquilarlos a
lo grande, a golpe de armas
pesadas y explosiones.

MCONSOLA PS4
WESTUDIO Bend Studio
BANO 2019

mNOTA HC 334 @
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Gears of War 2

Con sus locust, la saga Gears
of War popularizé lo que hoy
entendemos como "modo
Horda", es decir, oleadas

de enemigos que aparecen
progresivamente en pantalla,
para que acabemos con ellas
cooperando con amigos. Mar-
cus Fénix y sus compaferos
de la CGO gastaron millones
de balas y dientes de sierra
para despedazar monstruos.

BCONSOLA Xbox 360
MESTUDIO Epic Games
mANO 2008

ENOTA HC 206 95
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Tetris 99

Tetris es uno de los mayores
clasicos de los videojuegos,
gracias a sus incesantes
"lluvias" de piezas, que hay
que encajar para hacerlas
desaparecer. Por si la formula
original no fuera suficiente,

la dltima variante es un battle
royale en el que dependemos
también de lo que hacen
otros 98 jugadores con sus
“tetraminds”, de tal modo que
s6lo puede quedar uno...

MCONSOLA Switch

IMESTUDIO Akari
WANO 2019
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KON.

50 anos, 50 hitos

Pocas companias pueden decir que llevan 50 afnos, de un modo u otro, ligadas
al entretenimiento y el ocio, y seguir vivas para contarlo. Konami es una de ellas
y, Si bien en los ultimos tiempos el videojuego no parece ser su prioridad, nunca

esta de mas recordar su brillante historia a través de sus hitos...

1969
1 KAGEMASA KOZUKI,
EL FUNDADOR

El 21 de marzo de 1969, Kagemasa Kozuki fun-
do6 Konami Industry Co. Ltd., transformando su
negocio de alquiler y reparacion de Jukebox (o
magquinas de discos) en uno de fabricacion de
magquinas recreativas. Su primera maquina re-
creativa con pantalla llegé en 1978 y, en 1979,
comenzé a exportarlas a EE.UU. Actualmente,
sigue siendo el presidente de la compahia.

1981

EL PRIMER LOGO
DE LA COMPANIA

Es el que podéis ver mas abajo, uno que re-
cordaran los mas mayores del lugar, que po-

KONAMI
di trarse tant (centro)
BGonaml i e e o

tonces, el logo ha sufrido incontables revisio-
“nnami @ nes y modificaciones, aunque quienes juga-
= ban en los 90 seguro que recuerdan, sobre
SOFTWARE todo, el logo bitono de mas arriba...

1981

FROGGER, SCRAMBLE Y VIDEO
HUSTLER LLEGAN A LOS SALONES

Tras unos primeros afnos de ensayo y error,
con el lanzamiento de juegos "menores" co-
mo el clénico Space King (copia de Space
Invaders), en 1981 encadend numerosos
éxitos y titulos originales, como el inolvida-

ble matamarcianos Scramble (con scroll
lateral), Frogger, Amidar o Video Hustler,en- |
tre otros. Fue el primer paso hacia el éxito...

1981
LI KOJI HIROSHITA EMPIEZA SU
CARRERA EN KONAMI|  ggrmmssz=sg

Una de las piezas clave de Konami ingresé en sus
filas en 1981. En los créditos, solia aparecer como
Gawain Hiroshita o K. Hiroshita. Bajo su batuta, na-
cieron algunos de los titulos mas asociados a la era

clasica de Konami, como

Jackal, Ajax/Typhoony, m\ iy
sobre todo, Contra, que él .. =20
mismo disefié. gﬂ ‘g-mh "& oy



1982

YOSHIKI OKAMOTO, LA LEYENDA
DE CAPCOM

Antes de recalar en Capcomy
crear joyas atemporales como
1942 o Willow, entre muchos otros,
Yoshiki Okamoto lanzé sus dos pri-
meros juegos en Konami. Ni mas
ni menos que Time Piloty Gyruss,
dos titulos Unicos en su especie en
aquella época. Se cuenta que se
fue de Konami por desavenencias.

1983

KONAMI FICHA A MACHIGUCHI
HIROYASU

Con un paso firme en los salones, en
1983 Konami ficharia a otra pieza cla-
ve que definiria su marca: Machiguchi
Hiroyasu. A los veintitrés afos, ya seria
el lider del equipo que creé Gradius (Ne-
mesis en Occidente), reescribiendo las
normas de los shmup. Su trabajo siguié
en nuevos Gradius, Salamander...

MIKIEY BADLANDS

Konami seguia imparable probando
tecnologias como el Laser Disc, en juegos como
Badlands. En estos tiempos, los copyrights se sal-
taban facilmente, aunque el caso de
Mikie, una recreativa con un joven
estudiante enamorado y musica de
los Beatles, fue excepcional: se creia

que Konami no tenia derechos, pero {j}' 2
si tuvo el permiso de la discogréfica. wil (:

[eqeQ JalAer 0dsioueld 10d g

1983

TRACK
& FIELD

Inaugurando el género "machaca
botones", la serie deportiva de Ko-
nami entrd en escena un afio antes
de los Juegos Olimpicos de 1984,
recreando toda suerte de discipli-
nas atléticas con un factor en co-
mun: machacar dos botones para
correr y pulsar un tercero para sal-
tar, lanzar discos... Un éxito global.

1983
ENTRADA EN EL MERCADO DE MSX

Tras firmar un acuerdo con
Sony y desarrollar para ella algunos jue-
gos de MSX (un estandar de microorde-
nador nip6n que cada fabricante adap-
taba a sus propios modelos), Konami
se lanz6 a la autoedicién en 1984 y se
convirtié en una de las mas prolificas de
MSX (y con mayor calidad). Alli, nacieron
Vampire Killer (Castlevania), Metal Gear...

1984

KONAMI COMIENZA A DESA-
RROLLAR PARA FAMICOM/NES

Lanzada en Japé6n en 1983, Famicom fue un
enorme éxito. Para prevenir una debacle
como la de Atari, Nintendo se sacé de la
manga un leonino sistema de licencias pa-
ra evitar malos juegos y otros problemas.
Konami fue una de las seis primeras compa-
fifas en firmar... lo que disparé ain mas su éxito
con conversiones arcade, ports de MSX, etc.




GRADIUS

Dos afos después,
el fichaje de Machiguchi Hiroyasu dio
sus primeros frutos. Gradius reescribid
las normas de los shmup o matamar-
cianos, al incluir un original sistema de
power up en el que el jugador "elegia”
qué mejoras queria desbloquear. Su di-
ficultad sigue siendo mitica...

1986
SALAMANDER

Un spin-off de Gradius que
introdujo muchas novedades: un sistema de
power ups simplificado, mds armas, un modo
cooperativo para dos, niveles con scroll verti-
cal... Tuvo una secuela, aunque muchas de sus
novedades acabaron pasando a Gradius. En
Occidente se le conoce como Life Force, y en
él cambi6 todo lo mecanico por seres "vivos".

1986

CASTLEVANIA DESEMBARCA
EN FAMICOM DISK

Tras el Vampire Killer de MSX, lleg6 el debut ofi-
cial de la serie Castlevania en Japén. Fue en el
recién nacido Famicom Disk, un formato que no
salié de Japodn... aunque, por suerte, las aventu-
ras del clan Belmont vieron la luz en Occidente
en cartucho. Un hito que marcé un antes y un
después en la trayectoria de Konami.

1986
GOEMON

Aunque en Occidente lo co-
nocemos como Mystical Ninja, Goemor
fue otro de los personajes clave de Koriami,
con mas de 30 titulos a sus espaldas (de di-
Versos géneros), mangas y series televisivas
aparte. Aqui lo conocimos en la época de SNES y N64,
aunque fue prolifico también en NES, Game Boy... Sus
aventuras tenian un toque cémico inolvidable.

COMBAT SCHOOL

Cualquiera que frecuenta-
ra los salones a finales de los 80 recordara
casi seguro esta recreativa. En ella, debiamos
superar toda suerte de pruebas para licen-
ciarnos como soldados y participar en una
operacion militar: pruebas de obstaculos, ga-
lerias de tiro, combate contra el instructor...
Una maravilla que hoy dia sigue divirtiendo.
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1985

SHAO-LIN'S ROAD, TWINBEE,
YIE AR KUNG FU, GREEN BERET

Lejos de abandonar los salones por el
éxito en MSX y Famicom, Konami se-
guia imparable con otra bateria de éxi-
tos que iban desde el shmup Twin Bee
al primer juego de lucha 1 vs 1 (con
permiso de Karate Champ) o el inolvi-
dable Green Beret/Rushn Attack.

Los salones seguian siendo el foco de Konami,
donde seguian apareciendo la mayoria de sus jue-
gos, desde el basquet de Double Dribble con unas
inolvidables voces digitalizadas (y efectos para el
bote del balén) a la accién de Jackal o el oeste 2D
y plataformero de Iron Horse. ;Quién con mas de
30 afos no recuerda estas increibles joyas?

1986

KONAMI CONTRATA
A HIDEO KOJIMA

Entré como disefiador, pero estuvo a punto de aban-
donar porque fue asignado a la secciéon de MSX, y

él queria disefiar juegos arcade y para Famicom. Su
primer éxito fue Metal Gear, trabajo que le vino de un
superior frustrado por las limitaciones técnicas de
MSX... a las que él dio la vuelta inspirandose en "La
Gran Evasion". Su éxito siguié con Snatcher, MG2...

1987
CONTRA

Conocido en Occidente
como Gryzor o Probotector, segun lo juga-
ras en microordenadores o NES, es otra de
las sagas cldsicas de Konami, y uno de los
mejores run and gun de todos los tiempos,
en parte gracias a su modo cooperativo pa-
ra dos jugadores, un elemento que no se es-
tilaba en exceso en aquella época.

1987

TYPHOON,
BLADES OF STEEL

Combat School no fue el tnico hit arcade de 1987.
Konami siguié apostando por los juegos deportivos,
en concreto por el hockey sobre hielo (¢ quién no re-
cuerda sus peleas entre jugadores?) o uno de sus
géneros predilectos, el shmup, que, en el caso de
Typhoon, apost6 por el pixel scaling para crear la ilu-
sién de que los aviones venian hacia nosotros.




1988

DEVASTATORS, HOT CHASE,
GRADIUS ||, CHECKERED FLAG

Antes, hablamos del escalado de pixeles,
técnica que Konami reutilizé en Devasta-
tors, una suerte de Contra en el que dispa-
rabamos hacia el fondo de la pantalla. O
Hot Chase, un atipico arcade de velocidad:
nuestro coche llevaba una bomba. El éxito
sigui6 con Gradius I, Checkered Flag...

METAL GEAR

Lo que le cayé como un
"marrén” a Kojima acabd siendo el juego
y la serie que definieron su tiempo en Ko-
nami. Era un juego de sigilo e infiltracion
como nunca se habia visto antes, con una
ambientacion y un disefio cuidados, unas
mecanicas originales o unos ingeniosos
didlogos que crearon un estilo Unico.

1989

TEENAGE MUTANT NINJA
TURTLES

Con la fiebre "tortuguera" por las nu-
bes, Konami se hizo con la licencia y
se sacd de la manga una recreativa
inolvidable. No sélo por sus graficos,
muy fieles a la serig, sino por ofrecer
modo cooperativo para cuatro, que si-
gue siendo la cafa 30 afios después.

PARODIUS

A finales de los 80,
Konami demostré que sabia reirse de
si misma, con un juego que parodiaba
todos los clichés de los shmup y de
Gradius. Sustituy6 las naves por moais,
pingiinos y otras locuras, jefes finales
incluidos. La cosa fue mas alla y hubo
versiones "sexy" algo mas picantes.

1990

KOJI IGARASHI LLEGA A
KONAMI

Koji Igarashi es, para muchos, el padre
de los Castlevania 2D "modernos”. Su
obra magna, Symphony of the Night,
introdujo elementos roleros que eleva-
ron la férmula a un nuevo nivel, y que
tuvo continuidad en las entregas de

DS, también muy recordadas. e E—— g .. l :

ALIENS

Otra licencia que
Konami clavé en los salones fue la de
"Aliens", la secuela de las desventuras de
la teniente Ripley. Un "colorista” arcade de
tiros y accién ambientado en el universo
de la pelicula, en el que incluso habia ni-
veles a bordo del vehiculo blindado de los
marines. Con modo para dos jugadores.
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1991 1991
SUNSET RIDERS THE SIMPSONS ARCADE

Otra joya de Konami
que no necesita presentacion. Un wés-
tern para cuatro jugadores que, gracias
a su estilo "cartoon”, su desenfadado hu-
mor, sus inolvidables situaciones (;correr
encima de una estampida?) o sus jefes,
se aupé a la categoria de clasico. Las
conversiones fueron bastante buenas.

Con la leccion aprendi-

da con las Tortugas Ninja, Konami también E ' — SPRINGFIELD
= FIRE OERT

aseguro la licencia de Los Simpson, y se sa- =
c6 de la manga otra espectacular recreativa  [FNESE. r ' '_ ' ﬁi
fiel al look de la serie, que nos permitia ma- = ol i |09 3 @‘5 !
nejar a Homer, Marge, Bart y Lisa, en coope- ! - ? &
rativo, para recorrer Springfield y rescatar a

Maggie, secuestrada por el sefior Burns.

13992

LETHAL ENFORCERS KONAMI ENTRA EN EL
MERCADO DE LOS PACHINKOS

Su primer paso fue crear las pantallas
LCD y videos para estas maquinas...
para, afios después, crear sus propias
maquinas con sus principales licencias.
Asi, se pueden encontrar hoy en dia pa-
chinkos de Silent Hill, Metal Gear, Goe-
mony otras sagas famosas de Konami.

En plena polémica so-
bre la violencia en los videojuegos, Kona-
mi se sacd de la manga un arcade de dis-
paro con pistola y graficos digitalizados,
gue nos ponia en la piel de un poli que
debia abatir a los malos. Parte de la polé-
mica vino por el arma, una réplica de una
magnum... aunque en colores azul y rojo.
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1994

SNATCHER EN MEGA CD

Si bien la version ori-
ginal de NEC PC-8801 y MSX-2 no llegé
a Europa, si lo hizo, aunque censurada,
la version de Mega CD. Una aventura Uni-
ca que, aunque fusilaba clichés de "Bla-
de Runner"y otras obras de los 80, contd
con una narrativa brillante. Si tienes esta

version en casa, tienes un tesoro. FTIER MEAVEN

BISHI
BASHI

Uno de los arcades mas chiflados de
la historia, que tuvo tres entregas/
recreativas distintas, cada una de las
cuales incluia variados minijuegos,
desde lanzamiento de tarta nupcial

a uno de comer judias. La version de
PSX recopila dos de estas maquinas.

1997
BEATMANIA

Anos antes de que Gui-
tar Freaks sacudiera Occidente, Konami
inicié su propia revolucién musical con la
serie Bemani. El primer juego fue este si-
mulador de DJ, con mando propio, que aca-
bé llegando a Europa, aunque muy cambia-
do respecto al original. Quien lo ha probado
sabe lo que flipa hacer scratch con el plato.

1998

Los juegos musica-
les de Konami también apostaron
por el baile con DDR. En los tiem-
pos de PSX, era raro quien no tenia
una alfombra de baile en casa, pero
la experiencia "real" estaba en los salo-
nes, con llamativos muebles que hoy dia
siguen estando ocupados siempre...

VANDAL
HEARTS

Los combates roleros y estratégicos
son la clave de este atipico RPG tac-
tico, en la linea de los Shining Force,
pero con unos graficos isométricos
mas vistosos y mas centrado en los
combates que en la exploracion. Tu-
vo una secuela muy mejorada.
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1994

YASUO OKUDA, EL PADRE DE
ISS, EL FUTBOL DE KONAMI

International Superstar Soccer fue el
primer simulador de futbol de Konami, y
al frente estuvo Yasuo Okuda, quien ha
intervenido en la practica totalidad de la
serie, siendo clave en su disefio y juga-
bilidad. La saga ha teniendo entregas en
SNES, N64, PSOne, Cube, PS2, Xbox...

1996
GTICLUB

Recorrer a toda pastilla las
empinadas cuestas de un idilico pueblecito
de la Costa Azul gala era el objetivo de este
arcade de velocidad, que tenia unos miticos
protagonistas: los clasicos Mini Cooper. Un
arcade tan divertido como vibrante, con posi-
bilidad de conectar varios muebles, que llegd
en 2008 a PS3y en 2010 a PSP y Wii.

Las tragaperras y las
maquinas de juego "para mayores" entra-
ron en el negocio de Konami en 1997y,
desde entonces, no han parado de crecer.
Es una de las primeras cosas que se ven
al aterrizar en Las Vegas (uno de los dos
edificios de Konami), y parte de las maqui-
nas alli presentes son de la compaifiia.

METAL GEAR SOLID

Kojima salté con su
saga mas emblematica a las 3D para
dar pie a uno de los juegos clave del ca-
talogo de PlayStation. Fue una aventura
que marcé un antes y un después en
muchos aspectos, doblaje al castellano
incluido (Hobby Consolas hizo bastante
presion para que se doblara, por cierto).

1998
YU Gl OH!

La adaptacion del
manga homaénimo es otra de las series
que mas alegrias han dado a Konami.
Aunque el manga terminé en 2004, tras
38 volumenes, los juegos inspirados en
su universo no han dejado aparecer: el ul-
timo, este afio para Switch. Casi siempre
con las cartas como protagonistas...




GUITAR FREAKS
& DRUMMANIA

El éxito de Beatmaniay DDR animé a Konami a
engordar su cartera de juegos musicales con sa-
gas centradas en la guitarra (Guitar Freaks), la
bateria (Drummania) e, incluso, el teclado (Key-
boardmania). Las dos llegaron a PS2 "juntas", pa-
ra formar una banda con los periféricos de cada
juego. Quién copiaria esta idea luego, ;eh?

SILENT
HILL

Poco hay que decir de la saga de terror
por excelencia en consola. Si Resident
Evil daba sustos, SH daba miedo con
su angustiosa oscuridad y su aterrado-
ra musica. Una serie que, mientras es-
tuvo bajo la batuta del llamado Team
Silent de Konami, fue imprescindible...

2001

KONAMI
SPORTS

Una de las decisiones mas significati-
vas de Konami, que cambiaria su rumbo
para siempre: su entrada en el negocio
de los gimnasios. Es, hoy por hoy, una
de sus mayores fuentes de ingresos, y
de sus salas han salido gimnastas olim-
picos con medalla. Ahi es nada...

2001
SHINGO "SEABASS™

TAKATSUKA'Y EL EXITO DE PES

El fatbol seguia siendo una pieza clave
en Konamiy, en 2001, empez6 a desa-
rrollar PES, una serie independiente de
ISS disefiada en origen para consolas
PlayStation, en cuyo planteamiento tuvo
especial peso Shingo Takatsuka, quien
definié su exquisita jugabilidad.

2018

SUPER BOMBERMAN R
SUPERAEL MILLON EN SWITCH

Cuando parecia que Konami ya no iba

a apostar en exceso por el videojuego,
anuncié que lanzaria un Bomberman con
graficos 3D para Switch. Tan esperado
lanzamiento vendié mejor de lo esperado
y, en apenas un afio, llevaba un millén de
copias solo en la consola hibrida.

1999

KONAMI SE INTRODUCE
EN LOS JUEGOS DE CARTAS

El éxito de Yu-Gi-Oh! en consola animé a Konami
a introducirse en los juegos de cartas coleccio-
nables oficiales. Son juegos que, como otros tan-
tos similares centrados en otras licencias (como
Pokémon), siguen hoy, veinte afios después, tan
vivos como el primer dia, gracias a los numerosos
mazos y packs que van integrandose poco a poco.

1999
SILENT SCOPE

Con los salones recreativos
empezando a languidecer, Konami seguia apos-
tando por ideas que no podian disfrutarse en ca-
sa... 0 al menos no de la misma manera. En este
caso, la recreativa contaba con un rifle de preci-
sién cuya mira, funcional, nos mostraba una pe-
quefa parte de la pantalla aumentada. Se acab6
adaptando a PS2... pero no era lo mismo.

SE INICIA LA ADQUISICION
DE HUDSON SOFT

Hudson, una histérica del desarrollo de videojuegos en Ja-
pon, empezd a tener problemas financieros en 2001, que se
solucionaron con la compra de acciones por parte de Ko-
nami. En 2011, ya era una subsidiaria, lo que permite a ésta
explotar todas sus

licencias, Bomber-
i fan- HUDSON \\

2015

HIDEO KOJIMA SALE DE LA
COMPANIA o

Tras veintinueve afnos, por problemas
internos y desavenencias, Kojima deja
Konami tras terminar MGS V. Su salida
supuso la cancelacién de uno de los jue-
gos mas esperados de Konami, Silent
Hills, que prometia llevar el terror a otro
nivel, como adelanté su demo PT.

2019

KONAMI CELEBRA
SU 50° ANIVERSARIO

Konami lanzara en 2019 al menos tres KUMM.
colecciones digitales con sus juegos
clasicos (nos extrafiaria que no hubiera C 0 L L I ( T]”N
mas). De momento, ya estan disponibles gl
Arcade Classics (centrada en shmups) y
Castlevania Collection, a las que en bre-
ve se sumara la coleccion de Contra.
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¥ COMPANIA Sega ¥ FORMATOS Mega Drive

THE REVENGE

OF SHINOBI

EL PRIMER GRAN CLASICO DE MD

lanzamiento de este cartucho, con el

que Sega quiso demostrar que Mega
Drive podia ofrecer mucho mas que conver-
siones de sus populares recreativas.

Noriyoshi Ohba, el director de The Super

Shinobi (como serfa conocido en el merca-
do japonés), queria replicar el encanto de la
recreativa de 1987, pero incorporandole una
mayor complejidad tanto en el disefio de los
niveles como en las habilidades de Joe Mu-
sashi, el carismatico protagonista de la saga.
El, cuatro programadores y tres artistas crea-
ron en un tiempo récord (apenas seis meses
de desarrollo) un cartucho que acabaria con-
virtiéndose en uno de los primeros clasicos
de la legendaria consola de 16 bits.

E n diciembre, se cumpliran 30 afios del

Los cuatro poderes del Ninjutsu
A diferencia del Shinobi recreativo, en The
Revenge of Shinobi no tenfamos que resca-
tar rehenes: bastante tenfamos con llegar al

JOE MUSASHI ESTABA BASADO EN
HATTORI HANZQO, EL PERSONAJE QUL
INTERPRETO SONNY CHIBA EN TV

final de ocho correosos niveles, en los que
nos esperaba un ecléctico repertorio de ene-
migos. En los primeros niveles, nos veiamos
las caras contra ninjas, samurais o karate-
kas, pero, mas adelante, el juego empezaba
a chiflarse con la irrupcién de soldados con
uniformes de la Primera Guerra Mundial y
clones de Rambo, Terminator, Batman, Spi-
der-Man y el mismisimo Godzilla.

El numero de shurikens era limitado (po-
dian hacerse infinitos con un sencillo truco),
y habia que ser muy preciso a la hora de sal-
tar en unos niveles repletos de abismos (era
imprescindible dominar el doble salto), pero
Ohba incorporé un elemento que nos facili-
taria la tarea y afiadiria una notable capa de
profundidad a la mecénica del juego: las ma-
gias Ninjutsu, que se seleccionaban desde la
pantalla de pausa. Karyu invocaba un dragén
de fuego que limpiaba la pantalla de enemi-
gos; Ikazuchi nos envolvia con un escudo
eléctrico (imprescindible para no saltar atras
al recibir un impacto del enemigo); Fushin
hacia mas ligero a Musashi y aumentaba la
longitud de sus saltos (Util en los niveles mas
plataformeros) y, por ultimo, Mijin era una
especie de seppuku en el que podiamos "sui-
cidar" al personaje y causar un dafio masi-
vo en toda la pantalla. Al hacerlo, perdiamos
una vida, pero era muy valioso cuando nos
quedaba poca energia y tenfamos enfrente a
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¥ HOBBY CONSOLAS 6 FAND 1992
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en los kioskos
cuando el primer
Shinobi de MD ya
llevaba mucho en
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la consola de Se-
ga, en el numero 6. "Uno de los mas grandes cartuchos
que nos ha donado el imperio Sega", rezaba uno de los
recuadros dedicados a los mejores juegos aparecidos
hasta entonces en Mega Drive. "Muchos niveles, ma-
peado gigantesco, poderes especiales, enemigos de to-
do tipo y, en fin, todos los ingredientes especificos para
crear una leyenda en forma de cartucho en la que la ac-
cion sin tregua es la principal protagonista". El texto era
rematado con una sentencia contundente: "Si no lo tie-
nes, no sabemos para qué te has comprado una Me-
ga Drive". No podemos estar mas de acuerdo.

\\ ¥ Los jefes eran pufieteros. En éste, teniamos que disparar al
s cerebro cuando se abriera la capsula Yy, a la vez, esquivar lasers.

un jefe demasiado cargante. El uso de estas
cuatro magias permitia a los jugadores crear
sus propias estrategias, dependiendo de su
habilidad con el mando. Eso si, todos tuvi-
mos que sufrir por igual la octava fase, un
laberinto con multitud de puertas que nos
sigue provocando horrorosas pesadillas.
Aunque los graficos de The Revenge of
Shinobino tardaron en quedar desfasados
respecto a posteriores lanzamientos pa-
ra Mega Drive, su magistral banda sonora,
creada por el gran Yuzo Koshiro, sigue es-
tando en el top 5 de la consola de Sega. El
juego debutd en Japén y EE.UU. en diciem-
bre de 1989, llegaria a Europa en marzo de CAM E D s " PD R LA CA RA"
1990 y recibiria diversas reediciones con
cambios en el disefio de algunos enemigos,
para evitar problemas legales. Ohba dirigi-
ria mas adelante el primer Streets of Rage,
y ejerceria de supervisor en el Shinobi III

En los 80, los desarrolladores japoneses no parecian temer a los abogados, y era habitual
encontrar referencias a iconos pop en sus juegos sin "pasar por caja". El caso de este Shi-
nobi es bastante notable. En la primera version del cartucho, podiamos encontrar a Ram-
bo, Terminator, Batman o Godzilla, aunque, en posteriores reediciones, acabarian siendo
modificados para evitar demandas. Sega habia adquirido la licencia de Spidey para su

de MD, y como productor de los Clockwork propio cartucho de Mega Drive, asi que pudo dejarlo tras incluir el copyright de Marvel.
Knight para Saturn, pero ésa es otra historia | i

de la que ya hablaremos mas adelante.




KOTORI YOSHIMUR

UNA PIONERA EN TODA REGLA
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Es posiblemente una de las figuras mas desconocidas por el publico occidental, pero,
alo largo de su carrera, ha firmado auténticas proezas técnicas y mas de una joya.

n pasados numeros, os ha-
Eblamos de TechnoSoft y pro-
metimos hablar en mayor

profundidad de Kotori Yoshimura,
cofundadora del estudio. Su historia
es apasionante, aungue muchas de
sus creaciones jamas salieron de Ja-
poén. Nacid como varén en 1965 con
el nombre de Katsunori Yoshimura, y
como tal firmé sus primeros juegos.
Sufria disforia de género, por lo que
cambid su nombre de pila por el de
Kotorl y, finalmente, se sometié a una
operacién de cambio de sexo en 2001
Es importante aclarar este dato, por-
gue algunas webs aun siguen refirién-
dose a ella como Katsunori. Durante
su corta trayectoria en TechnoSoft,
Yoshimura firmé el disefio de Thun-
der Force, el kit de construccién de

niveles Thunder Force Construction

y, en 1984, asombro al publico ja-

ponés con Plazma Line, considerado
el primer juego doméstico en ofre-
cer graficos poligonales 3D. En 1985,
abandono TechnoSoft, junto a algu-
nos comparieros, para fundar Arsys
Software, donde crearia titulos como
Wibarm, el espectacular Star Cruiser
0 Knight Arms: The Hybrid Framer.
Yoshimura era un prodigio a la hora
de programar en ensamblador, y logré
crear mundos poligonales absoluta-
mente sorprendentes, teniendo en
cuenta la tecnologia de la época. Tra-
bajo, ademas, en la adaptacion de al-
gunos titulos occidentales al mercado
japonés (Prince of Persia, Spindizzy
Worlds). En 1996, Arsys Software cam-
bid sunombre por el de Cyberhead y
participo en el desarrollo de titulos tan
conocidos como Ace Combat, Gran
Turismoy Omega Boost (en este Ulti-
mo, Yoshimura ejercié de codisena-

KOTORI
YOSHIMURA

¥ Si ya es dificil
encontrar infor-
macion sobre los
desarrolladores
japoneses de los
80, en el caso

de Yoshimura se
complica por su
cambio de nom-
bre y sexo. De
hecho, algunas
webs siguen re-
firiéndose a ella
como hombre.

dora). Tras la quiebra de Cyberhead
en 2001, Kotori Yoshimura ejercié de
freelance, y llegd a trabajar en diver-
sos estudios, incluido Treasure, donde
formoé parte del equipo de programa-
cion del Dragon Drive: D-Masters Shot
(2003) para GameCube. Ahi le perdi-
mos la pista hasta 2010, cuando tra-
bajé como programadora en el desa-
rrollo de Lufia: Curse of the Sinistrals
para Veterland Co./Natsume. Aunque
no se ha prodigado demasiado, Yo-
shimura es toda una leyenda dentro
de la industria japonesa, con seguido-
res tan ilustres como Hideki Kamiya,
quien cita a Star Cruiser como uno de
sus juegos favoritos, tal y como refleja
un articulo de US Gamer de 2017, don-
de se anunciaban los planes de Kotori
de crear otra secuela de Star Cruiser.
Ojala se hagan realidad. Esta indus-
tria necesita su inmenso talento.



UNA TRAYECTORIA ECLECTICA

Aunque Yoshimura siempre ha dejado patente su amor por los shooters, a partir de los 90 trabajo en
otros géneros por encargo, desde adaptar Prince of Persia a participar en el primer Gran Turismo.

THUNDER FORCE
¥NEC PC-88, PC-98, SHARP X1 ¥ 1983

El germen de la magistral saga de ma-
tamarcianos de TechnoSoft. Un shooter
con scroll multidireccional, disefiado por
Yoshimura. Por desgracia, jamas fue
adaptado a los PC occidentales.

STAR CRUISER

¥PC-88, PC-98, X68000, MD 1988

Tras firmar Reviver en 1987, Yoshimura
dejo a los nipones atoénitos con esta joya
poligonal que, una vez mas, se adelanté a
su tiempo. Esta mezcla de RPG y FPS aca-
bé dando el salto a Mega Drive en 1990,
pero, por desgracia, jamas salié de Japdn.
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STAR CRUISER II:
THE ODYSSEUS PROJECT

FPC-98, FM TOWNS 1993

La secuela del clasico de 1988 se bene-
ficio de las mejoras de hardware para

ofrecer unos entornos mucho mas suaves.

Ademas, potencid el aspecto rolero.
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PLAZMA LINE

"NEC PC-88, FM-7 F 1984

Este juego de carreras espaciales tiene
el honor de ser el primer juego para un
sistema doméstico en ofrecer graficos
poligonales 3D. Otra joya disefiada por
Yoshimura para TechnoSoft.

KNIGHT ARMS:
THE HYBLID FRAMER

FX68000 71989

Un auténtico locurén que combinaba
fases 3D (con scaling, al estilo Space Ha-
rrier) con otras de desarrollo 2D. Viéndolo
en movimiento, no extrafa que Polyphony
reclutara a Yoshimura afios mas tarde.

SCOOE ODOD&EAS

1

OMEGA BOOST

FPLAYSTATION ¥ 1999

Yoshimura codisefi6 el inolvidable juego
de mechas de Polyphony. Dos afios antes,
su compainia, ya conocida como Cyber-
head, habia colaborado con Kazunori Ya-
mauchi en el desarrollo de Gran Turismo.
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WIBARM

FPC, NEC PC-88, SHARP X1 71986

Un mecha transformable en nave, robot y
tanque (a lo Macross) protagonizé el pri-
mer action RPG con gréaficos poligonales
3D. Llegaria a los PC occidentales, de la
mano de Broderbund, en 1989.
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PRINCE OF PERSIA

¥ PC-98,SNES 1992

Arsys Software también trabaj6 adap-
tando juegos occidentales al hardware
japonés. Entre estos titulos, tenemos que
destacar el memorable port de Prince of
Persia para Super Nintendo, que acabd
siendo distribuido aqui por Konami.

LUFIA: CURSE

OF THE SINISTRALS

DS F 2010

Tras la desaparicion de Cyberhead,
Yoshimura trabajé como freelance para
diversas companias. En 2010, ayudé a
programar este RPG de Square Enix.
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TELEFONO ROJO

Yen te responde

— N

Sobre clasicos
y vengadores

jHola, Yen! Os descubri el afio pasado en
una biblioteca y os sigo desde entonces.
Hoy, me he animado a escribirte.

mEl dia del estreno, fui a ver "Venga-
dores: Endgame” y me encanto, asi
que ahora me ha entrado curiosidad
por el juego. ;Alguna noticia sobre é1?
iPara que luego digan que ya no se lee!
No sé qué me hace mas ilusién, que
nos sigas todos los meses o que nos
descubrieras en una biblioteca. Me
alegro de que me hayas escrito y espe-
ro que lo hagas mas. Vamos al grano.
Aungue hubo un tiempo en que toda
pelicula taquillera tenia su propio vi-
deojuego, hace afios que esa tenden-
cia desaparecié. Y la razoén es obvia:
esos videojuegos solian ser bastante
malos, hechos exclusivamente para
aprovechar el tirén de la peli. Por su-
puesto, hubo notables excepciones,
sobre todo en tiempos de las 16 bits,
pero la gran mayoria de esas adap-

5 D oo A A1

€€ Si os fijais con
atencion, me podeis
ver por ahi, preparado
para asistir al estreno
de 'Detective Pikachu!,
que en Japon solo ha
sido superada en
taquilla por 'Detective
Conan'y 'Vengadores:
Endgame' 39

Yen

? LA PREGUNTA DEL MES

A por el Trono de Hierro

m Hola, Yen. No puedo entender que Juego de
Tronos no tenga un videojuego. ¢Es verdad que
Microsoft trabaja en uno para su nueva consola?
La verdad es que lo de Juego de Tronos es sor-
prendente. Si hay algun juego, pero ninguno a

la altura de la serie: varios para méviles y na-
vegadores, una temporada con la férmula de la
aventuras de Telltale, algain MMO cancelado, una

aventura de Focus de 2012... Una pena que nin- Tatiana Sanclemente
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guna compaiifa grande se haya lanzado a la

conquista de Poniente... Respecto al juego de
Microsoft, no hay nada. Se monté mucho revue-
lo con un tuit lanzado en la cuenta oficial de la
compania en el que se veia el blasén de los Tar-
garyen. Se especulé mucho sobre el tema hasta
que Microsoft confirmo que se trataba de una
promo para el sorteo de dos consolas Xbox One
Digital Edition personalizadas, una con el escu-
do de los Targaryen y otra del Rey de la Noche...

B Avengers Pro-
ject es el nombre
provisional por el
que se conoce el
juego que Crys-
tal Dynamics y
Eidos Montreal
estan desarro-
llando. No tiene
nada que ver con
las peliculas.

B Spider-Man,
de Insomniac
Games, es una
prueba de que
se puede hacer
un gran juego
de superhéroes
sin tener que
basarse en

una pelicula en
concreto.

taciones daban pena, especialmente
los ultimos afios. Es verdad que, des-
pués de ver una pelicula como "Ven-
gadores: Endgame”, se echa de menos
la posibilidad de revivirla en un vi-
deojuego, pero la experiencia nos dice
que casi mejor que no exista. Por sur-
te, ahi esta Avengers Project, el juego
basado en Los Vengadores en el que
trabajan Crystal Dynamics y Eidos
Montreal desde hace tiempo. Ha habi-
do algunas filtraciones ultimamente
que dicen que el juego (que no tiene
ni titulo aun) sera una aventura en
tercera persona, con combate cuerpo
a cuerpo, disparos, enfrentamientos
contra jefes... Pero no se sabe mas. Es
una manera muy inteligente de explo-
tar una licencia tan golosa como ésta.
Y, como ya ha demostrado Insomniac
con Spider-Man, puede ser mejor para
los personajes y para sus seguidores.
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Haznos llegar tus preguntas y opiniones. Los comentarios publicados en Vuestra opinion ganaran una suscripcion digital por un afio a las revistas de Axel Springer.

M Hi-Score Girl.
Es un anime
basado en un
manga que nos
traslada al Japén
de los afios 90

y repasa los
mejores arcades
de la época.

VUESTRA OPINION

mmRecientemente, he visto el anime
"Hi-Score Girl" y me han entrado las
ganas de jugar a Street Fighter II. ;Hay
alguna opcién de poder jugarlo en
PlayStation 4 o Nintendo 2DS?

iQué gran serie! A mi también me ha
gustado mucho, muchisimo. Y aprove-
cho para recomendarsela a todos los
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jugones de bien. Esta en Netflix, por
cierto. Hecha ya la cufita, vamos a ver
cémo recuperar el clasico de Capcom.
Ahora mismo, tienes en PS Store Su-
per Street Fighter Il Turbo HD Remix,
gue viene a ser una remasterizacién
en HD. Por desgracia, sélo para PS3.
Street Fighter II: Champion Edition es-
ta en la eShop, pero soélo para Wii. Y el
Street Fighter II Turbo: Hyper Fighting
puede jugarse en 3DS... pero solo en la
New. Tranquilo, que no todo son malas
noticias. Tienes disponible para PS4
Street Fighter 30th Anniversary Co-
llection, una colecciéon con doce juegos
de la saga, que incluye el primer Street
Fighter, Street Fighter II, SFII: Cham-
pion Edition, SFII Turbo, Super Street
Fighter II, Super Street Fighter II Tur-
bo, las tres entregas de Street Fighter
Alphay las tres entregas de Street
Fighter III. Creo que, con éste, vas ser-
vido. Adema3s, la coleccién mola.
mmmLes tengo echado el ojo a Days
Goney Metro Exodus. No sé cual de
escoger y en HC les habéis dado la
misma nota. ;Ta cual prefieres?

Si te digo la verdad, me gustan los dos
y no sabria cudl recomendarte, por-
que depende mucho de a qué le des tu
prioridad. El mundo abierto de Days
Gone es una pasada, y las hordas de
engendros son una sorpresa y un reto
poco frecuente. La moto es un elemen-
to también muy innovador, aunque he
de reconocer que a mi me cansa te-

que nos enfrenta
a un mundo
postapocalipti-
co... Igual que
Metro Exodus,
pero con otro
planteamiento.

ner que estar pendiente de ella. Metro
es una aventura mas lineal, con una
fuerte carga narrativa, y se desarrolla
en primera persona. Te van a gustar
los dos, asf que empieza por el que
mas te atraiga, pero no borres el otro
de tu lista de misiones pendientes.
Julen Panzino Martinez

Problema con Switch

Hola. Tengo una consulta sobre Switch.

mResulta que, cada vez que mi hijo
juega en la Nintendo Switch, se le sa-
le del juego. En la pantalla, le aparece
un mensaje de error. ;Cémo se puede
solucionar o a qué se debe?

Qué faena. Lo primero es que tengais
la consola y el juego actualizos a la ul-
tima version. Si el problema sigue ahi,
comprueba si da un coédigo de error
en concreto y, si es asi, buscalo en la
base de datos de la web de Nintendo.
Si sdlo le pasa con un juego, borradlo
y descargadlo o instaladlo de nuevo.
También puede deberse a la tarjeta
MicroSD. Probad a formatearla, susti-
tuirla o descargar el juego directamen-
te ala memoria de la consola. Si veis
que sigue fallando, poneos en contac-
to con el servicio técnico. jSuerte!
Nikole Guaman

= NO HAY JUEGO DE "ENDGAME", PERO CRYSTAL
= DYNAMICS Y EIDOS MONTREAL TRABAJAN EN
= UNA AVENTURA BASADA EN LOS VENGADORES

»

¢Es el streaming
el futuro?

Miyamoto Mushasi
Estimado Yen, me alegro de salu-
darte de nuevo. Con nuestra edad,
seleccionamos cada vez mas los
contenidos que consumimos: li-
bros, musica, ocio en general y,
por supuesto, los videojuegos que
escogemos para invertir nuestro
escaso tiempo libre. Parece ser
que el futuro es el streaming, tam-
bién en nuestro hobby favorito, pe-
ro tengo mis dudas. Un videojuego
no es una pelicula; no es algo a lo
que asistes, es algo que protago-
nizas y, en el caso de las grandes
aventuras que se viven con los
mejores juegos, eso deja una im-
pronta permanente, y el deseo de
poseer ese producto "para siem-
pre", y poder volver a Shadow Mo-
ses, a Rapture, a Yharnam o a Ar-
nor Londo siempre que queramos,
y no sélo si ese juego esta o no
disponible por politica empresa-
rial. Como opcién, me parece fan-
tastica, pero cuidado con querer
imponer un modelo de negocio asi
a los jugones de toda la vida, por-
que el batacazo, y no seria el pri-
mero, puede ser monumental...

YEN

Mi opinion es que el formato fisi-
co no va a desaparecer, aunque si
se va a reducir notablemente. Hoy;,
puedes disfrutar por streaming de
miles de peliculas y series, y las
de mas éxito estan disponibles en
formato fisico. La pasion por "te-
ner" lo que te gusta esta ahiy se-
guira estando largo tiempo.

95 HC
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Que no nos den
gato por liebre

Marcelo Fernandez

iHola, Yen, y hola, lectores! Los ex-
pertos resumen el marketing como
las cuatro "pes”: Precio, Producto,
Publicidad y Punto de venta (distri-
bucién). Cuando la industria de los
videojuegos nos vende un juego
en formato fisico, tiene que hacer
uso de los cuatro factores, pero,
cuando nos lo vende en digital, se
ahorra dos: la distribucion y el pro-
ducto, ya que, a fin de cuentas, lo
Unico que tienes es un programa
guardado en la memoria de tu con-
sola. Yo, que he trabajado toda mi
vida en artes graficas, puedo ase-
gurar que imprimir las caratulas
sale caro, y la distribucién a nivel
mundial tampoco creo que sea
barata. En cuanto a la publicidad,
es la misma, pero ;qué pasa con
el precio? Pues que también es el
mismo. Y he ahi la cuestion: si se
ahorran tanto dinero, ¢por qué no
pueden abaratar el precio final?

En resumidas cuentas: siempre
que compramos en digital, en rea-
lidad nos estan dando “gato por
liebre”. Yo, que soy un gamer vete-
rano y muy conservador, siempre
he defendido el formato fisico y,
aunque sé que cada vez se vende
mas en digital (en el Reino Unido
la venta es ya del 80%), siempre
creeré que es un abuso que nos
cobren lo mismo. Cada vez que
compramos en digital, la industria
del videojuego es la que ganay el
consumidor, el que pierde. En fin,
soy consciente de que nunca ha-
bra una filosofia con la que todos
estemos de acuerdo. Pero también
sé que, si reflexionais sobre el te-
ma, os daréis cuenta de que todo
lo que he dicho es cierto.

96 HC
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Un usuario de PC con
curiosidad por PS5

Hola, Yen. Me llamo Diego Martin y tengo
trece anos. Os leo desde hace bastante
tiempo y también tengo algin nimero
antiguo, como, por ejemplo, el nimero
200. Quiero contarte algunas dudas que
tengo sobre PlayStation.

®m Aunque soy usuario de ordenador
hasta la muerte, también tengo PS4 y
disfruto de algunos juegos, como God
of War o Rocket League. ;Cémo va el
desarrollo de la nueva PS5y en qué
momento saldra al mercado? ;Me re-
comendarias comprarmela cuando
salga 0 esperar un poco a que su pre-
cio se rebaje y la vayan mejorando?
Pues muchas gracias por leernos,
aungue que consideres el numero 200
como antiguo me hace sentirme muy,
muy viejo... En fin, es ley de vida. Esta
genial que disfrutes de tu PC, pero no
descartes otras opciones de juego: asi
no te pierdes nada. Segun lo que cuen-
ta Mark Cerny (que esta disefiando
PS5), el desarrollo va viento en popa

y es posible que salga el afio que vie-
ne. Sobre si recomendarte comprarla
o no cuando salga... Pues depende de
ti. Si se trata de esperar a una posible
bajada de precio, la espera puede ser
de mas de un afio. Una posible version
mejorada te lleva a tres afios de espe-
ra. Y esto dicho asi, a ojo, y suponien-
do que vaya a existir un modelo me-
jorado... Cuando la consola se ponga
ala ventay sepas el precio, los juegos
de lanzamiento y lo que ofrece, serd el
momento en el que deberas decidir.

FORTNITE ES UN EXITO POR DIFERENTES
FACTORES: TIENE CALIDAD, ES GRATUITO Y ESTA
DISPONIBLE EN TODAS LAS PLATAFORMAS

M Hollow Knight
es sélo uno de
los muchos
indies que,

tras triunfar en
Steam, han llega-
do a consolas.

B Sea of Thie-
ves ha recibido
una enorme
actualizacién en
su primer aniver-
sario que afade
desde un modo
historia con
varias tramas
hasta una arena
competitiva.

mm También quiero preguntarte si
han empezado ya a desarrollar las
nuevas gafas de realidad virtual
PlayStation VR 2 y como seran.

PS5 va a ser compatible con el actual
modelo de PS VR, pero también se esta
trabajando en un modelo nuevo. Eso
si, tardara bastante mas en llegar que
la nueva consola. Sobre como seran...
jojala lo supieral Apuesto por mayor re-
solucion en las pantallas y sin cables.
m®mmMe gustaria saber silanzaran
algunos indies famosos como Hollow
Knight, que son s6lo para ordenador,
para PlayStation. Pienso que la juga-
bilidad funciona mejor con mando.
Pues Hollow Knight, y muchos de los
indies de mas éxito, estan disponi-
bles en PS4, incluso en formato fisico
en algunos casos. Pasate de vez en
cuando por PlayStation Store y haz
una busqueda por titulo, a ver si esta
el indie que buscas. Por cierto, si solo
es por el mando, que sepas que, en ge-
neral, puedes usar mandos similares a
los de las consolas en ordenador.
mEmmmAhora que, a base de parches,
han mejorado Sea of Thieves, y que
ya es lo que deberia haber sido hace
un afo, ;me recomendarias comprar-
lo? Muchas gracias, Yen, y que sepas
que soy muy seguidor tuyo y que,
siempre que compro la revista, la pri-
mera seccion que miro es la tuya.
Bueno, pues depende de si la mecani-
ca, la ambientacién y el estilo de juego
que ofrece te gustan. Ya era un buen
juego hace un ano, aunque escaso de
contenido, asi que ahora, con los nue-
vos modos juegos y contenidos inclui-
dos, es mas recomendable todavia.
Me halaga que te vengas a estas pagi-
nas en primer lugar: muchas gracias.
Por cierto, si te quedan dudas sobre la
nueva generacion, te recomiendo que
leas el reportaje sobre el tema que ha
preparado mi compafiero Sergio.
Diego Martin



Si los ninos juegan
mucho a Fortnite...

Hola. Mi nombre es Alex y soy profesor
de Educacion Primaria. Alla por los 90,
era un dvido lector de vuestros primerisi-
mos nimeros y, tras tantos afos sin tener
contacto con los videojuegos, vuelven a
mi vida de la manera mas inesperada.

m Ahora, doy clase a nifias y nifios de
once y doce afos, y son muchas las
familias que me muestran su preocu-
pacién por el contenido de los juegos
alos que juegan sus hijos. Fortnite es
ahora mismo el foco de todas las cri-
ticas. Pues bien, he aqui mi consulta:
¢podrias aconsejarme otros titulos
donde se enfaticen valores tales co-
mo la creatividad, la cooperacioén o la
imaginacion? ;O, por qué no, la defen-
sa del ecologismo, la resiliencia o la
empatia? Muchisimas gracias y mil
millones de gracias por los inolvida-
bles ratos que pasé leyendo la revista.
Hola, Alex, un placer volver a verte por
aqui. Desde mi punto de vista, yo creo
que los padres estan mas preocupados
por las horas que sus hijos dedican al
juego que por su contenido. Y eso es
algo que ellos tienen que regular, no tu.
Que el juego sea de “tiros” no signifi-
ca que no aporte valores. De hecho, la
creatividad y la cooperacion son parte
de Fortnite. Hay muchisimos juegos
que tienen mensajes de superacion,
que defienden el ecosistema y fomen-
tan la empatia, pero pueden ser de “pe-
gar tiros’, porque esos valores no son
‘géneros”: son elementos que se inte-
gran en los argumentos de los juegos,
en su desarrollo. Si buscas juegos “edu-
cativos’, que también los hay, te vas a
encontrar con el problema de que no
vas a Consequir que cambien Fortni-
te por esos juegos. Al final, jugando, lo
que quieres es divertirte, y Fortnite les
divierte. Y, ademas, tiene unas carac-
teristicas Unicas para lograr la enorme
expansién que ha tenido: esta en todas
las plataformas posibles (asi que pue-
den jugar con sus amigos, tengan PC,
PS4, Switch Xbox One o moévil) y, ade-
mas, es gratis. Si los padres creen que
sus hijos juegan demasiado a Fortnite,
lo que tienen que hacer es poner limi-
tes: ciertos dias, ciertas horas... Y estar
pendientes de a qué juegan sus hijos

y no dejarles jugar a lo que no sea ade-
cuado para ellos. No obstante, Fortnite
tiene un PEGI de +12, asi que tus alum-
nos estan en el rango de edad éptimo.

Alex Ladron Arana

M EI diseiio del
Sonic de la peli-
cula ha generado
mucha polémica
y varios artistas
han presentado
sus alternativas.
Aqui, el modelo
original (izquier-
da) y el disefiado
por Edward Pun
(derecha). Hay
tanta gente a
favor como en
contra de uno

y otro.

A toda pastilla
con el erizo de Sega

Hola, Yen. Soy fan de toda la vida de So-
nic y me gustaria saber qué futuro le es-
pera tras el éxito de Sonic Mania.

m;Se van a hacer mas juegos de esta
serie 2D? ;Hay posibilidad de volver a
ver un juego en 3D del erizo?

No hace mucho, Takashi lizuka, el
maximo responsable de Sonic, dejo
entrever que una nueva entrega de las
aventuras de Sonic podria seguir la
linea de Sonic Mania, lo que nos ale-
jaria de las 3D. Eso si, también habia
comentado antes que no le importaria
hacer un remake de Sonic Adventure,
lo que seria una buena noticia.

B ;Qué te ha parecido el trailer de la
pelicula? A mi no se me parece mu-
cho al Sonic que me imaginaba...

No me ha parecido mal: tiene alguna
cosilla que me chirria, pero, en gene-
ral, creo que puede ser divertida. A mi,
con ver correr a Sonic, me vale. El di-
sefio del personaje es lo que ha gene-
rado mas polémica, y parece que se va
a redisefiar para que sea mas cercano
alaimagen del erizo azul que tene-
mos todos en la cabeza. Por otro lado,
creo que el Sonic del trailer encaja
mejor en una pelicula de imagen real...
Esteban Garcia

} |
&

VUESTRA

OPINION

Un lector
agradecido

Victor Fernandez

En octubre de 1991, las cosas eran
bastante diferentes. Yo era un nifio
de ocho afios y me acuerdo per-
fectamente del dia en que compré
mi primera Hobby Consolas. Si, yo
también participé en el concurso
de las 1.000 Game Boy. Quién me
iba a decir que, ailos mas tarde,
entrevistaria a Manuel del Campo
cuando estudiaba periodismo...
Llevo gran parte de mi vida vivien-
do en el extranjero, primero en
Suecia y luego en Finlandia, y, ca-
da vez que vuelvo a Espaiia, com-
pro la revista casi por obligacion.
He leido el gran articulo de Sonia
Herranz y, antes de seguir leyen-
do el niimero 334, que tengo a mi
lado, y disfrutar de la primavera

en Helsinki, queria decir una cosa
importante: gracias. Gracias por
hacerme disfrutar cada vez que os
leo y gracias por devolverme esa
ilusion que tenia cuando era un
crio. Gracias por demostrar que
los videojuegos también son una
forma de culturay, sobre todo, gra-
cias por defender a los amantes
de los videojuegos como yo. Sois
los mejores.

YEN

Gracias a ti, por estar ahi desde
hace tanto tiempo. No te imaginas
la ilusién que nos hace tu carta. Es
una pena que estemos perdiendo
el terreno ganado en los ultimos
anos y que el videojuego vuelva a
ser considerado como el origen de
todos los males. Entre todos, con
respeto y tolerancia, debemos vol-
ver a invertir esta tendencia.

97 HC
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% Borderlands3 =

Hazte con la edicion Deluxe, que incluye contenido
digital adicional. Ademas, llévate, con cualquier
edicion, una exclusiva mascara de bandido.

De izquierda a derecha,
aparecen Zane, Moze, FL4K
y Amara, los cuatro nuevos
buscadores de la Camara.

*Ed. Deluxe
limitada a 5.000
unidades.
*Mascara limitada
a10.000
unidades.

l 13 DE SEPTIEMBRE M GEARBOX SOFTWARE (2K GAMES) M SHOOTER

- N
-

-

UNA GALAXIA SIN FRONTERAS Y DE TROPECIENTOS COLORES

anarse en una piscina de balas

fue uno de los descubrimien-

tos que nos hizo Borderlands

en PS3y 360. Ahora, la saga,
que acumula 43 millones de copias,
regresa con otra lluvia de armamento
que colmard nuestra sed de botin.

Aunque ha habido remasterizacio-
nes de por medio, con la tonteria, han
pasado casi cinco anos de The Pre-
Sequel y siete de la sequnda entrega
numerada, que, en realidad, es la ulti-
ma que firmaron los padres de la saga,
Gearbox Software. Desde entonces, el
estudio texano sélo habia sacado un
gran proyecto para la actual genera-
cién, Battleborn, una peculiar mezcla
de shooter y MOBA que se cayd con
todo el equipo. Para nuestro alborozo,
promete desquitarse a lo grande con
el largamente esperado Borderlands 3,
que la prensa ya ha podido catar.

El juego sera una secuela y estara
protagonizado por cuatro nuevos bus-
cadores de la Camara: Moze, Amara,
Zane y FL4K. Con Jack el Guapo de-

rrotado, los villanos en esta ocasion
seran dos hermanos siameses, Troy y
Tyreen Calypso, lideres de una secta
conocida como los Hijos de la Cama-
ra, que estan unificando a los clanes
de bandidos con el objetivo de conse-
guir un arma capaz de destruirlo todo.
La segunda tendra poderes de sirena,
por lo que promete ser dura de pe-

lar. Para pararles los pies, deberemos
aliarnos con el mitico grupo de los In-
vasores Carmesi, que esta buscando
nuevos reclutas y del que formaran
parte viejos amigos, como Lilith, ZerQ
o Claptrap. No seran los Unicos perso-
najes conocldos, pues, a lo largo de la
aventura, volveremos a cruzarnos con
leyendas de la saga como Tina Chi-
quitina, Sir Hammerlock o Moxxi. Por
supuesto, el humor y los didlogos des-
cacharrantes estan garantizados.

Punteria reafinada

En lineas generales, la jugabilidad se-
ra la misma que en las entregas ante-
riores, con esa mezcla tan icénica de

cooperativo a cuatro bandas (aunque
también se podra jugar en solitario),
mundo abierto, shooter en primera
persona y rol con niveles y habilida-
des. Como siempre, cada buscador de
la Camara tendra su propio arbol de
evolucién y una habilidad definitiva,
de uso limitado, con la que sembrar el
caos. Asi, Moze sera una soldado que
montara en un robot de combate, la
sirena Amara invocara punos etéreos,
Zane sera un asesino casi jubilado
que echara mano de gadgets y el ro-
bot FL4K azuzara bestias mecanicas.
Ahora bien, en el ultimo lustro, el gé-
nero del shooter-looter ha evoluciona-
do mucho, merced a sagas como Des-
tiny o The Division, lo que hallevado a
Gearbox a realizar algunos cambios de
consideracion en la férmula jugable.
Para empezar, el gunplay se senti-
ra algo distinto, con mas peso de las
armas y un impacto aun mas satis-
factorio de las balas. En relacién con
eso, las cientos de armas que habra
contaran con multitud de innovacio-




SUS MEJORAS HARAN
QUE LA EXPERIENCIA
SEA MAS FRENETICA Y
PROFUNDA QUE ANTES
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Segun el fabricante, cada arma contara con unas caracteristicas,
y Gearbox afirma que habra 7.500 sonidos distintos para ellas.
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» nes: balas inteligentes, modos de dis-

paro alternativos, efectos elementales
alternos... Incluso podremos usar el
entorno en nuestro favor, por ejem-
plo para incendiar charcos de aceite
o electrificar el agua. Y no faltaran los
vehiculos nuevos, como una estram-
botica rueda giratoria. También el
desplazamiento por el entorno se ha
modificado, ya que podremos desli-
zarnos por el suelo, a lo Titanfall, aga-
rrarnos a salientes para trepar facil-
mente e, incluso, destruir coberturas,
lo cual hard la experiencia mas fre-
nética y profunda. Aparte, habra me-
joras en la usabilidad, como un equi-
librado automatico de niveles entre
los jugadores o un nuevo sistema de
botin, que hara que cada jugador reci-
ba sus propias recompensas (si lo de-
sean, los "carrofieros’ podran habilitar
la antigua opcién de compartirlas).

Un disparate de contenidos
Como sus predecesores, Borderlands
3sera un juego iInmenso. Completar
la historia llevara cerca de 30 horas,

¢QUE OS HA PARECIDO?

W @Kurisu10_61

{ W @KibuzaGamer

pero seran muchas mas si vamos a
por todas las misiones secundarias
(en teoria, habra mas contenido end-
game que nunca), con el "agravante”
de que, en esta ocasion, viajaremos
por distintos planetas de toda la ga-
laxia, y no solo por Pandora o su luna.
Cada uno tendra unos paisajes Uni-
cos, dibujados con la técnica de cel
shading que tanta personalidad ha
dado a la saga desde su primera en-
trega. La direccién artistica se dejara
notar también en la personalizacién
de los buscacamaras y en los jefes,
cuyo numero sera "disparatado’, se-
gun Gearbox. Asimismo, COmo es
habitual en la saga, habra un pase de
temporada con cuatro grandes DLC.
Id velando armas y haciendo aco-
pio de eridio, porque, en medio del
caos, va a haber un botin glorioso.

PRIMERA IMPRESION

Sumadas, todas sus pequefias mejoras
pueden convertirla, como poco, en la
entrega mas completa de la saga. Pre-
paraos para un auténtico disparate.

! WEB lobo_omegA7

La progresion rolera volvera a combinar las subidas de nivel y el
desbloqueo progresivo de habilidades, a través de varios arboles.
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€€ Razon ndmero 1 por la que
estoy entusiasmado por
Borderlands 3: no tendra
conexion online obligatoria. Te
estoy mirando a ti, Destiny... 33

€€ Algunos de los que lo han
probado dicen que su gunplay

i se siente parecido al de Destiny,
i yelproductor ha dicho que se

i han fijado en Destiny y The

i Division para el endgame. 33

i €€ Me preocupa el tema de la
i dificultad. En la demo, lo he

i visto como demasiado fécil.
i Espero que tenga un modo

i dificil para poder disfrutarlo
mas en cooperativo. 33
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Los vehiculos seran
| / mas variados que
nunca. Habra un todo-
.‘ terreno con un afilado
If parachoques, otro que
levitara, una suerte
de rueda motorizada
con la que podremos
conducir y disparar al
mismo tiempo...

COOPERATIVO. Sera
1 para cuatro jugadores,

bien online o bien a
pantalla partida. Cada uno
recibira su propio botin, pa-
ra evitar expolios y rinas.

ARMAS. Segun 2K,
2 habra "tropecientas

mil", y muchas haran
gala de innovaciones:

balas teledirigidas, modos
de disparo alternativos...

N . t: '\?:-;. [@.

Fi" -'f_f'."/
Tk

Gty ¢ ,-ﬂl.-w":. - F
'-‘4;_;"-- = oyl
g :1.;‘ ol

_;-'-*-L

GALAXIA. El juego se
3 ambientara en varios

planetas, entre los que
viajaremos a bordo de una

nave llamada Santuario-3,
que estara llena de vida.
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W21 DE JUNIO M BEENOX (ACTIVISION) M VELOCIDAD

Crash Team
Racing
Nitro-Fueled

Crash Bandicoot le gustaba

la gasolina, concretamente la

sin plomo 99. Hace ya veinte

anos, el marsupial y sus ami-
gos nos deleitaron con un juegazo de
karts... que vuelve ahora con fuerza.

Como ya hizo con las trilogias del

propio Crash y de Spyro the Dragon,
Activision ha decidido hacer otro re-
make de uno de los juegos mas queri-
dos de la primera PlayStation. Crash
Team Racing, que fue desarrollado por
la mismisima Naughty Dog, no sélo
fue capaz de rivalizar con Mario Kart
64, sino que se gano la devocién del
publico, lo que ha animado a la com-
pania a recuperarlo para conmemo-
rar su vigésimo aniversario, esta vez
como multiplataforma, como es 16gi-
co, al no pertenecer ya los derechos
a Sony (lo que no quita que la version
de PS4 tenga prebendas). Los remakes
son poco habituales en un género co-
mo el de la velocidad, pero Beenox,
estudio, que ya participd en Modern
Warfare Remastered, ha puesto én-
fasis para actualizarlo y que compi-
ta con juegos modernos como Mario
Kart 8 Deluxe o Team Sonic Racing.

Mismo esqueleto, nueva piel
Crash Team Racing: Nitro-Fueled re-
hara todo el contenido del original v,
ademas, anladira cosas nuevas y otras
rescatadas de las secuelas Crash Nitro

WEB presiexpress

€€ Una verdadera joya, a veces | €& Lo mds complicado de la
i version para Switch es que, a
¢ nivel técnico, deben hacerlo
i decente como para no palidecer
i frente a Mario Kart 8 Deluxe. 99

infravalorada por ser un
spin-off, pero que fue capaz de
enfrentarse a Mario Kart 64 de
frente y sin despeinarse. ¥¥

: WEB hraesvelgr

Kart (2003) y Crash Tag Team Racing
(2005). Asi, Crash, Coco, Cortex, Aku
Aku o Pura volveran a pilotar karts en
circuitos ambientados en un desierto,
una piramide o un glaciar. La jugabili-
dad estara refinada, pero, en esencia,
sera como la de PSOne, con los derra-
pes, las alfombras de turbo y los saltos
por un lado (sin olvidar los obstaculos
interactivos que habra en los cami-
nos) y los objetos aleatorios por otro.
Nos volveremos a sentir como ninos
activando cohetes teledirigidos, bom-
bas rodantes, relojes ralentizadores,
nubes de lluvia, cajas de dinamita...
Y, por supuesto, no faltara la mitica
recoleccion de manzanas. En cuan-
to a modos, volveran clasicos como
Aventura (donde nos enfrentaremos
a Nitros Oxide), Arcade, Contrarreloj o
Pantalla partida (para cuatro jugado-
res), a los que se agregaran varias mo-
dalidades de batalla y un online con
carreras para ocho y con rankings.
Para rematar la faena, el apartado
grafico sera tremendamente vistoso,
tanto por los modelados de los perso-
najes y sus animaciones como por los
reformados y coloridos circuitos.

PRIMERA IMPRESION

Activision no ha tomado ries-

gos... pero hablamos de un jue- g.#,..:

gazo realmente aniorado. No
hay fallo posible en rehacerlo.

¢QUE 0S HA PARECIDO?

WEB Linksen

€€ Soy fan de estos juegos, y
éste me parecio de los mejores,
pero no veo mucho sentido a
hacer un remake. Lo tendria mas
hacer una nueva entrega. 33

oo )
ACELERON CON GASOLINA GRAN RESERVA

o




REGALO
EXCLUSIVO

M Como guiiio a que el original fuera exclusivo de PlayStation,
la version de PS4 contara con varios contenidos tinicos, como
un circuito extra y diseios retro para Crash, Coco y Cortex.

Llévate un
exclusivo
posterde = v
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Los circuitos luci-
ran de fabula, gracias
a la incorporacion de
multitud de detalles
paisajisticos. Donde
antano sélo habia po-
ligonos amorfos, esta
vez habra de todo:
glaciares, cascadas,
antorchas, nubes,
piramides "dibujadas”
de arriba a abajo...

a apariencia de los karts sera muy personalizable: carrocerias, ruedas, pinturas, pega-
tinas... Ademas, podremos vestir a los pilotos con diferentes complementos.

LAS CLAVES

REMAKE. Aun-
1 que Activision

habla de remas-
terizacion, los grafi-
cos se han rehecho
desde cero y habra
contenido extra, co-
mo mas pistas. Es
un remake de libro.

FAMILIAR. La
2 jugabilidad sera

la de antaiio,
con su mezcla de
derrapes, alfombras
de turbo, saltos y
objetos. Hasta las
pistas conservaran
los atajos clasicos.

MODOS. Se
3 han recuperado

todos los del
original y se han
anadido varios de
tipo batalla. El multi
se ha ampliado con
online para ocho y
tablas de tiempos.

e

-\ ;] a
*Promocion
limitada

a5.000
unidades.
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PLAYART TOMO BUENA
NOTA DE LAS CRITICAS Y
EL ULTIMO TRAILER DA
CUENTA DE UNA CLARA
MEJORIA EN EL DETALLE
Y EN LA ILUMINACION
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18 DE JUNIO / 25 DE JUNIO M ARTPLAY (505 GAMES) M AVENTURA

Bloodstained
Ritual of the Night

M Por Rafael Aznar W @Rafaikkonen ‘I

NOCHES DE BOHEMIA'Y DE ILUSION

1 Castlevaniano va a la mon-
tafia, la montaia ira a Castle-
vania. Algo asi debié de pen-
sar Koji igarashi cuando, en
2015, decidi6 lanzar una campana de
Kickstarter para desarrollar un suce-
sor espiritual de la saga de Konami.
El padre de algunas de las entregas
mas recordadas de la serie, en espe-
cial Symphony of the Night, recaudd
nada menos que 5,5 millones de do-
lares para hacer Bloodstained: Ritual
of the Night. Sin embargo, el camino
ha sido tortuoso, como demuestran
los multiples retrasos (estaba previs-
to inicialmente para marzo de 2017),
un cambio de estudio (de Inti Creates
a ArtPlay) o la cancelacién de las ver-
siones de Wii U y PS Vita. Por suerte,
ya hay fecha para poder disfrutarlo: el
18 de junio en PS4-One-PCy el 25 de
junio en Switch, y en formato fisico,
algo que no estaba del todo claro, des-
pués de que Limited Run promoviera
una edicion propia. Cosas del desti-
no, sera justo un mes después de que
Konami haya lanzado el recopilatorio
Castlevania Anniversary. Sera intere-
sante ver si vende mas el maestro o el
aprendiz, aunque no esta claro quién
es quién, pues aqui también han parti-
cipado veteranas de Konami como la
disefiadora de personajes Ayami Koji-
ma o la compositora Michiru Yamane.

Vuelve el metroidvania gético
Bloodstained se ambientara en la In-
glaterra del siglo XIX y estara prota-
gonizado por Miriam, una huérfana

¢QUE 0OS HA PARECIDO?

W @ADDDKrian

: W @ADDDKrian
€€ ;Una desarrolladora haciendo €€ Madre mia, como se ve

marcada por una maldicién que hace
que su piel se cristalice poco a poco.
Tras despertar de un letargo de diez
anos, la joven tendra que adentrarse
en un castillo lleno de demonios, in-
vocados por un vil hechicero llamado
Gebel. El futuro de la humanidad y el
SUyo propio estaran en juego.

Emplazado en un mapa que sera el
doble de grande que el de Symphony
of the Night, el desarrollo sera el de
un metroidvania puro y duro, con los
saltos en 2D y los combates como ba-
ses jugables. La patina de rol sera muy
considerable, en forma de subidas de
nivel, obtenciéon progresiva de habili-
dades, mejora de las armas o creacién
de herramientas propias. Ademas de
la historia principal, habra otros mo-
dos de juego, basados en ideas como
el enfrentamiento continuo contra
jefes, los speed runs o la generacion
aleatoria tan tipica de los roguelike.

Volviendo a los problemas del de-
sarrollo, la demo que se ofrecié a
quienes lo financiaron provocé una
tormenta de criticas, sobre todo por
el discreto apartado visual en 2,5D.
ArtPlay tomd buena nota y el ultimo
trailer da cuenta de una clara mejoria
en el grado de detalle y en la ilumina-
cioén, que hara que la direccién artisti-
ca pueda lucir toda su belleza.

PRIMERA IMPRESION

La sangre de vampiro ha vuelto a cris-
talizar de la mano de IGA y los géticos
nostalgicos de Castlevania podran

darse un rico bafo de juventud en ella.

W @LukewarmHoliday
i €€ Todavia pienso que

caso a los fans cuando dicen (y i Bloodstained: Ritual of the Night. ’ Bloodstained tendra menos

con razon) que el juego se vela | Este se va a venir pa’ casita
i rdpidamente. 3

como el culo? Ahora si que le
tengo ganas al juego. 33

i contenido que otros
i metroidvanias, pero me
i alegraria de equivocarme. 33
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Los paralelismos
con Castlevania seran
una constante, tanto
en lo jugable como en
lo audiovisual. Para
recuperar el espiritu
de la saga de Konami,
no podia faltar una
luna totalmente llena.

El proyecto se fi-
nancio en Kickstarter,
y las fotos de algu-
nos de los mecenas
(concretamente de
los que aportaron
1.600 dolares a la
noble causa) estaran
presentes en los cua-
dros del castillo.

El castillo no sera el Unico escenario que visitaremos. Tam-
bién se han visto ya cuevas de lava o un galedn en alta mar.

Miriam sera la protagonista, pero habra personajes secretos
que podremos controlar. ;Habra una segunda vuelta con ellos?

KOJI IGARASHIL. Este
1 genio japonés lideré

varias de las mejores
entregas de Castlevania, y

ha recuperado esa esencia
aplicandosela a otra IP.

METROIDVANIA. La
Ejugabilidad combinara

el plataformeo y los
combates en 2D, y el rol se

apreciara en el progreso de
Miriam y del equipamiento.

LAS CLAVES

3

rincén del juego, desde los
escenarios hasta el disefio
de personajes y enemigos.

AMBIENTACION. La
estética gética se
dejara notar en cada
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M VERANO M LIMBIC ENTERT. (KALYPSO MEDIA) M ESTRATEGIA

a
Tropico b6

obernar es un asunto serio... salvo

que uno sea el dictador de una re-

publica bananera, como en Tropi-
co 6,1a nueva locura de Kalypso Media.

El juego esta disponible en PC des-

de el pasado mes de marzo, pero a PS4
y Xbox One llegara en verano, con una
edicién fisica que, en el caso de nuestra
monarquia parlamentaria, sera distri-
buida por Meridiem Games. La expe-
riencia sera la misma, pero adaptada
para que se pueda jugar con mando,
como viene sucediendo desde la terce-
ra entrega de la saga, la primera que se
atrevid a tantear el fuero consolero.

El gran dictador

Como siempre, nos convertiremos en el
lider supremo de una pequeiia isla tro-
pical, con la novedad de que, esta vez,
deberemos gobernar también las islas
colindantes y hacer de dicho archipié-
lago un lugar mejor en el que vivir (0
no). Con mano de hierro o con guante
de seda, podremos ser unos déspotas o
demostrar nuestra valia como hombres

de estado, sirviéndonos de unas meca-
nicas accesibles a todos los publicos.
Asi, nuestro cometido sera impulsar

el progreso econdémico de la nacién vy,
al mismo tiempo, tratar de garantizar
la felicidad de la poblacion. Para ello,
tendremos que gestionar aspectos co-
mo la industria, la construccion, las ex-
portaciones, el turismo, las relaciones
internacionales... Por ejemplo, si nos
pasamos de listos con una potencia
extranjera, sufriremos represalias; si
oprimimos al pueblo, éste montara una
revolucioén, pero también podremos pro-
nunciar discursos en los que prometer
el oro y el moro... y ya luego decidir si
cumplimos o no. Habra tanto partidas
clasicas como un modo campana con
diferentes desafios y, aparte, podremos
decorar nuestro palacio presidencial.

PRIMERA IMPRESION

Lairreverente saga de Kalypso Media
vuelve con votos renovados para que
demostremos nuestro sentido de esta-
do o nuestro despotismo poco ilustrado.

M Por Rafael Aznar ‘l
W @Rafaikkonen

POLITICA. Ya
1 sea como un ti-

rano o como un
dictador con mano
izquierda, habra que
equilibrar el progre-
so econémico de un
archipiélago con el
bienestar de la gente.
2 cuatro grandes

eras representa-
das en el juego, cada
una con unas pecu-
liaridades: la colonial,
la moderna, la de las

guerras mundiales y
la de la Guerra Fria.

EPOCAS. Habra

ONLINE. Habra

3 multijugador
competitivo a
cuatro bandas, para
que les demostremos
a nuestros amigos

quién manda en el
mundo de Tropico.

el archipiélago tendra una apariencia de lo mds pintoresca.

M La gestion de las infraestructuras de transporte sera pro-
funda. Podremos crear tuneles, puentes, espacios aéreos...

B Podremos mandar a nuestros sicarios a que roben algunas
maravillas del mundo contemporaneo, como la Torre Eiffel.




als guste rla ver
tu negocio anunciado
en Hobby Consolas ?

ANora, puedes.

NO DEJES
PASAR LA
OPORTUNIDAD

de nnunciartq
en este espacio

PUBLICIDAD POR MODULOS

IIJII.'l aabor m. I
www. hobbyco .rl huv shopping

EN ESTE

ESPACIO

www.hobbyconsolas.com/hobby-shopping

HOBBY SHOPPING

Una forma de anunciarte con condiciones muy especiales.
Porgue sabemos lo que cuesta sacar adelante una pequefia empresa en el sector de los
videojuegos, queremos apoyarte con opciones de publicidad muy efectivas y a precios increibles,
para que tu mensaje llegue a los miles de lectores de Hobby Consolas y RetroGamer.

Los mejores clientes que puedes tener. Te lo aseguramos.

Si quieres saber mas, entra en: www.hobbyconsolas.com/hobby-shopping




TECNOLOGIA

Periféricos, gadgets y accesorios que te hacen la vida mas divertida

* VISOR DE RV

Realidad virtual sin
ataduras de ningun tipo

virtual desde su sequndo advenimiento,
Oculus Quest es exactamente lo que echa-

ba en falta: un visor sin cables, que no requiere
PC o consola (es decir, totalmente auténomo) y
con un buen sistema de posicionamiento que evi-
ta, ademas, los temidos mareos. Se trata de una
gratisima sorpresa que, ademas, funciona bien.

Las cuatro camaras de Oculus Quest (en las es-
quinas del visor) se encargan de controlar lo gue
nos rodea y dénde estamos, y, gracias al sistema
guardian que integra, podemos delimitar y guardar
hasta cinco zonas de juego, un proceso muy senci-
llo que nos invita a "pintar" en el suelo, de manera
virtual, la zona donde no hay paredes y obstaculos.
El visor recordara esas zonas y, al entrar en ellas,
no hara falta configurar nada. Es sélo una de las
primeras bondades de Oculus Quest, a la que se su-
man una pantalla OLED con resolucion 1440 x 1600
(por cada 0jo), asi como una tasa de refresco de 72
Hz, lo que genera unas imagenes nitidas, brillantes,
fluidas y sin los molestos subpixeles (de color ne-
gro) que afean los graficos en otros visores.

Aligual que el visor de PC, Quest trae de serie
dos mandos Touch Controller, que, aunque son li-
geramente distintos (cambia de posicién el sen-
sor circular, por ejemplo), ofrecen el mismo nivel

P ara alguien que lleva metido en la realidad

ALTERNATIVAS

0 c u I I I S Q I I e St bateria da para 2-3 horas de uso seguido.

mueve perfectamente juegos que no requieren de- GB) es un precio asequible
- masiada potencia grafica (Thumper, Beat Saber, Su- para acceder a una de las
- perhot VR...), pero no parece factible que pueda con mejores propuestas dentro
. titulos como Skyrim VR o algunas de las experien- de la RV. Cémoda, sin ca-
- clas estrella de Rift en PC, como Robo Recall, que bles, auténoma y con algu-
- llegaréa recortado. Pero, aun ast, los juegos que he- nos de los mejores titulos
- mos probado nos han dejado con ganas de mas. disponibles el primer dia.

B Oculus Quest es un visor de RV auté-
nomo, que no requiere PC o consola. Su

- de precisién que en PC, y en apenas cinco minutos
. estaras cogiendo objetos virtuales e interactuan-
- do con ellos. Por regla general, todo funciona
. perfectamente y, salvo en un juego donde he-
mos perdido el posicionamiento de uno de los i

- mandos, el "trackeo’ 0 seguimiento es exquisito.

- Nuestra unica duda con el visor reside en su poten- 449 eu-

. cia grafica. Monta un chip Qualcomm Snapdragon ros por el modelo de 64 GB
- 835 (introducido en moéviles de inicios de 2017), que (549 euros para el de 128

Dentrodela
realidad virtual,
existen ya distintas
plataformas con
distintos precios.
Estas son algunas

de las mejores PLAYSTATION VR
disponibles. M PRECIO Desde 199 €
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. HTCVIVE
¥ PRECIO Desde 449 € i MPRECIO Desde 699 €




M Por Alberto Lloret ¥ @AlbertoLloretPM 3

o MANDO Z
Asymmetric Wireless Controller

Jugador de Xbox, siéntete en casa con este mando para PS4

M COMPARNIA Nacon ™ PLATAFORMA PS4y PC
M PRECIO Desde 59,99 € m WEB www.nacongaming.com

entre los mandos de PlayStation | el Dual Shock 4 (salvo la barra
y Xbox es que los primerosson | de luz, el altavoz y el girosco-
simétricos (los sticks estan a la mis- pio para el control por movi-
ma altura) y los de Xbox son asimé- miento), con la cruceta por
tricos. Si estas acostumbrado a jugar debajo del joystick izquier-
con los sticks a distinta altura, quiza do. Como todos los mandos
el mando de PS4 te resulte incémo- no oficiales, para funcionar,

l l na de las principales diferencias | con las mismas funciones que

do... pero eso era hasta ahora. Tras el " necesita de un adaptador
excepcional mando Prodel que osha- | USB que se conecta a PS4 (el
blamos el mes pasado, el Revolution | mando tiene un boton pa-

Unlimited, Nacon acaba de lanzar el
Asymmetric Wireless Controller, un vez). Ofrece una autonomia
mando inalambrico para PS4 con la de siete horas y es bastante ce-
disposicion de los controles de Xbox, modo, aunque, sl tienes las ma-
es decir, con los joysticks asimétricos. | nos grandes, quiza lc sbotones Ly R

Se trata de un mando compacto, | teresulten algo incomodos (los gati-
bien equilibrado y practicamente llos tienen bastante recorrido).

ra sincronizarlo la primera

\//N%e):V.XeJ (6] |} Su gran atrac-

tivo es que es el mando mas pa-
recido al de Xbox para jugar en

PS4... aunque cuesta lo mismo que

el oficial y carece de algunas funcio-
nes, como poder encender la consola.

B HEADSET 4
Stealth 600

Un clasico que no pasa de moda

que tiene Turtle Beach, los Stealth 600 | senta un disefio comodo y ligero, que no

se situan entre los mejores del fabri- aprieta ni en las orejas, ni a los jugadores
cante. Por 99 euros, tienes un auricularina- | con gafas, mientras que la diadema re-
lambrico (se conecta a PS4 a través de un - sulta muy mullida y agradable.

D e entre la amplia gama de auriculares tundentes, superhearing...) y, ademas, pre-

adaptador USB o, en el caso del modelo de

Aunque esta fabricado casi por com-

Xbox One, directamente a la consola) que
dispone de una bateria con doce horas de
autonomia, controles independientes para
el chat y el sonido integrados en el auricular
izquierdo, micréfono abatible para entrar en
modo "mute"... y, 1o que es mejor, sonido en-
volvente y tecnologia Superhuman Hearing,
un modo que permite escuchar, en los shoo-
ters, los pasos de los rivales de forma mas
nitida y desde mas lejos.

La cosa no acaba ahi, ya que cuenta con
un botén de modo que nos permite cambiar
entre distintos preajustes (graves mas con-

pleto en plastico duro, tiene algunos
detalles sobresalientes, como bisa-
gras para rotar cada auricular 90° e,
- incluso, podras usarlos con Ninten-
do Switch, tanto en modo dock (co-
. nectando el adaptador USB) como
en modo portatil (para esto tltimo,

© necesitaras un USB-C OTG).

Buen equilibrio entre
- precio, disefio y prestaciones. Por 99
euros, tienes sonido de calidad, sin

- cables y con buena autonomia.
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EL RINCON DEL

COLECCIONISTA

LEGO Minifiguras
Disney Col. 2 X

¢ Encontraras dentro del
sobre tu personaje favorito?

Se ha hecho de rogar, pero la segunda
oleada de Minifiguras Disney de LEGO

ya esté disponible en Espaiia. De la for-
tuna o de tu habilidad para magrear los
sobres dependera que te lleves a casa a
Jack, Sally, el Tio Gilito, los tres sobrinos
de Donald, Hércules, Hades, Edna Moda,
Frozono, Mickey y Minnie viejunos, Jaffar,
Jasmine, Chip, Chop, Anna o Elsa.

M A LA VENTAEN shop.lego.com

Blacksad Edicion
Coleccionista

Pendulo Studios adapta la
famosa serie de comics

La popular obra de Juan Diaz Canales y
Juanjo Guarnido saltard a las consolas el
préximo 26 de septiembre, en una aven-
tura gréfica (la gran especialidad de Pen-
dulo Studios) que también contara con su
propia edicién coleccionista. Ademas del
juego en formato fisico, incluird una esta-
tua de John Blacksad y un libro de arte.

M A LA VENTA EN www.game.es

Nuevos Totaku
Collection

Tres nuevos iconos se unen
a esta serie de figuras

Aligual que los anteriores lanzamientos
de la linea Totaku, estos tres nuevos fi-
chajes tienen un altura de aproximada-
mente 10 centimetros y estan pintados
con todo detalle. EI 12 de julio, llegaran
Mega Man y el no menos mitico marcia-
nito de Space Invaders, mientras que la
figura de Viewtiful Joe no desembarcara
en las tiendas hasta el 26 de julio.

M A LA VENTA EN www.game.es
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Colgante Guan-
| telete del Infinito

' Para llevar el recuerdo de
Thanos cerca del corazon

No solemos meter mucha bisuteria en este
bazar, pero este colgante del célebre Guan-
telete de Thanos nos ha tocado la fibra. Tie-
ne licencia oficial de Marvel y lleva incrusta-
das las pufieteras Gemas del Infinito. Esta
fabricado en acero inoxidable con un bafio
de oro, a escala 1/14 respecto al "original".
Incluye una cadena para colgarlo del cuello.

W A LA VENTA EN www. thinkgeek.com

—_

Muneco
Kazuma Kiryu

Nuestro yakuza favorito ya
cuenta con su propio mufeco

' Asmus Toys lanza en junio esta espectacu-
lar figura del héroe de la saga Yakuza, con
una altura de 22 centimetros y 32 puntos de
articulacion. Por supuesto, lleva su icénico
tatuaje en la espalda, bajo la camisa y el tra-
je (de tela de verdad). Incluye diversas ma-
nos intercambiables con el teléfono movil,
~—— % un pitillo, una bebida energética y mas.

B A LA VENTA EN www. tnsfigures.com

Coleccion Diesel
Days Gone

Muy chula, aunque no
sea precisamente barata

Diesel se ha aliado con PlayStation para
lanzar una coleccién de prendas de ropa
inspiradas en Days Gone. Van desde diver-
sos modelos de camisetas hasta una gorra,
una chaqueta vaquera (250 €) o un chaleco
tan espectacular como su precio (900 €).
Para amantes de la supervivencia con una
generosa cuenta corriente.

WA LA VENTAEN es.diesel.com

—_

CHRONO TRIGGER
OST REVIVAL DISC

En la tienda oficial de Square Enix Europa,
ya se puede reservar este Blu-ray, que retine
64 cortes de la inmortal banda sonora del
clasico de SNES, compuesta por Mitsuda,
Uematsu y Matsueda. Incluye videos, ade-
mas de pistas en formato MP3.

W PRECIO 39,99 € M Square Enix

COMIC EE.UWLY

EDADES DE
e EUROPA

MARVEL GOLD: IRON MAN

AUTORES Varios  EDITORIAL Panini Comics
PRECIO 39,95 € PAGINAS 544 FORMATO Tapa dura

Tras los sucesos narrados en "Vengadores:
Endgame", Panini Comics no ha podido ser mas
oportuna al lanzar en Espana este contundente,
y muy necesario, Omnigold dedicado en cuerpo
y alma a Tony Stark, mas conocido por todos
como Iron Man. Este primer tomo (porque ya han
prometido que habra mas) recoge, a lo largo
de 544 paginas, la génesis del personaje y sus
primeras aventuras, a cargo de maestros de la
talla de Stan Lee, Jack Kirby, Steve Ditko, Don
Heck y Larry Lieber. Seguro que la rudimentaria
armadura que aparece en la portada os recuer-
da a cierta escena de la primera pelicula que
protagoniz6 Robert Downey Jr. Una joya de
este calibre necesitaba una reedicion asi.

LEAGUE OF LEGENDS: LUX

AUTORES Varios  EDITORIAL Marvel / Riot  PRECIO Gratis
PAGINAS 22  FORMATO Digital (préximamente en papel)

Tras el lanzamiento de "Ashe: Comandante”, la alianza
entre Marvel y Riot ha vuelto a dar como fruto esta nueva
serie limitada de comics, centrada en Luxanna "Lux"
Crownguard. Sus cinco entregas apareceran con una pe-
riodicidad mensual, y el primer niimero ya esta disponible
tanto en la web de LOL (universe.leagueoflegends.com), en
castellano, como en Marvel Unlimited y Comixology.

DRACULA DE BRAM STOKER

AUTORES Thomas, Mignola  EDITORIAL Norma Editorial
PRECIO 24,95 € PAGINAS 136  FORMATO Cartoné

En 1992, el guionista Roy Thomas y un Mike Mignola
"pre-Hellboy" se encargaron de adaptar magistralmente la
pelicula de Coppola en forma de viiietas. Problemas legales
impidieron su reedicion durante mas de dos décadas, pero,
ahora, Norma ha podido relanzarlo por fin en Espana, para
regocijo de los que no habian nacido por aquel entonces.

FANTASY WORLDS

El pianista aleman Benyamin Nuss rinde ho-
menaje a los cinco mejores compositores del
pantedn Final Fantasy, desde Nobuo Uemat-
su hasta Yoko Shimomura, con 16 preciosos
cortes que podras disfrutar gratis en Spotify
o adquirir en iTunes. Sube el volumen, cierra
los ojos y preparate para sofar.
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BPRECIO 9,99 € / Gratis MiTunes, Spotify
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EL RINCON DEL COLECCIONISTA 4

Sombrero
Seleccionador

Para fans de Harry Potter sin
miedo a acabar en Slytherin

Si siempre sonaste con pasar la prueba del
Sombrero Seleccionador, ahora podras hacer-
lo realidad con este set. El sombrero te dira de
viva voz a qué casa iras destinado (hasta se
le mueve la boca), y su caja se convierte en un
proyector, tras introducir tu mévil dentro y eje-
cutar el codigo QR que incluye.

M A LA VENTA EN www.thinkgeek.com

Escultura Pac-Man

Unicono de los videojuegos,
convertido en una obra de arte

Bandai Namco ha reclutado al artista Richard
Orlinski para crear estas dos sorprendentes
estatuas de Pac-Man, fabricadas en resina de
la maxima calidad y con una altura aproxima-
da de 18 centimetros. Podras elegir entre dos
modelos: el clasico amarillo del Comecocos o
un rompedor negro que quedara de lujo en tu
estanteria. Y aun se atreveran a decir que los
videojuegos no son una forma de arte...

M A LA VENTA EN store.bandainamcoent.eu

Pixel Magnets

Convierte la puerta de tu nevera
en un museo del "pixelazo”

¢Cansado de los tipicos imanes horteras que
siempre te regala algun pariente viajero? Con
este set, podras crear los tuyos y reproducir los
sprites de tus videojuegos favoritos, utilizando
las 1.600 piezas imantadas que incluye. Cada
pixel tiene unas dimensiones de un centimetro,
y vienen en dieciséis tonos, a partir de la paleta
de color del Commodore 64. Decorar tu nevera
con el Ferrari de OutRun no tiene precio.

M A LA VENTAEN solopixel.es

LIBROS
HG 101 PRESENTS EPOPEE

Thomas Ribault entrevista a trece desarrolla-
dores franceses, entre ellos pioneros de la era
de los 8 bits como Yannick Cadin, programador
de Zombi (la épera prima de Ubisoft), u Olivier
Deriviere, el compositor de la serie Obscure. Un
pequefo tesoro para conocer de cerca la trayec-
toria que ha seguido la industria de nuestro pais
vecino a lo largo de las ultimas décadas.

I PRECIO 19 € M PUBLICADO POR Hardcore Gaming 101
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LUDONOMICON

GUIA MALDITA DE LOS VIDEOJUEGOS MAS EXTRANOS

El lanzamiento editorial mas gloriosamente chifla-
do del afo. Ricardo Martinez, Daniel Matas y Carlos
Ramirez rescatan los 150 juegos mas demenciales
de la historia, desde Pepsiman al juego de la ma-

yonesa Ajinomoto para SNES. Ademads, han colado
uno falso, aunque te costara descubrirlo entre tanta
marcianada real. Realmente fabuloso.

W PRECIO 19,95 € M PUBLICADO POR Héroes de Papel



Muneco Piccolo
Daimaoh

Llevabamos décadas
sofando con algo asi

EDADES DE
MI#IEA Y ANIME

No saldrd a la venta hasta septiembre, pe-

ro ya se puede reservar esta espectacular
figura del mas temible enemigo al que se 3 X 3 EYES
enfrentd Son Goku en su infancia. Perte- AUTOR Yuzo Takada  EDITORIAL Ivrea

nece a la linea S.H.Figuarts de Bandai, tie- PRECIO 14€ PAGINAS 400 FORMATO Rustica
ne una altura de 19 centimetros e incluye

cuatro caras intercambiables, la olla de
arroz jy hasta el huevo que escupid!

Los lectores veteranos de manga llevamos en
éxtasis desde hace meses. Aun no nos habiamos
repuesto de la reedicion de Hokuto No Ken y el
debut en Espaiia del Devilman de Go Nagai cuando
— Ivrea nos sorprende lanzando la edicion integra de

3 x 3 Eyes, la obra maestra de Yuzo Takada. Seran

M A LA VENTA EN www. mythfactoryshop.com

nada menos que 40 tomos, con 400 paginas cada
uno y en formato B6, en una espectacular edicion

M 0 Ch i I as bimestral que arranca este mismo mes. El manga
. original se publico en las paginas del Weekly Young
Playstation

Magazine de Kodansha, desde 1987 hasta 2002,
En dos modelos distintaos,

y se convirtio en un fenémeno cultural que inspiré
) diversos juegos para SNES, Mega-CD y PlayStation.
y con un precio estupendo
Insert Coin Clothing ha anadido a su tienda

dos modelos de mochilas basadas en sen-
dos modelos de PlayStation. La gris rinde
honores a la PSX original, mientras que la
negra estd inspirada en PS4. Ambas tienen
licencia oficial de Sony e incorporan bolsi-

FINAL FANTASY: LOST STRANGER

AUTORES Minase, Kameya  EDITORIAL Norma Editorial
PRECIO8 € PAGINAS 216 FORMATO Rustica con sobrecubierta

llos internos y externos. Y ademads, estan
muy bien de precio.

M A LA VENTA EN www.insertcoinclothing.com

Shogo y su hermana Yuko son unos auténticos fanaticos
de la saga Final Fantasy, asi que, cuando se les presenta
la oportunidad de trabajar en Square Enix, no lo dudan ni
un instante. Ambos trabajaran duro para ingresar en los

equipos que dan forma a las diferentes entregas de la fran-
quicia, pero un viaje interdimensional acabara poniendo

a prueba sus conocimientos sobre Final Fantasy de una
manera que jamas habrian podido imaginar...

Chagueta Mad
Dog Majima
Para fans de Goro Majima DRAGON BALL SUPER: BROLY

Yy buena gente en general AUTOR Akira Toriyama  EDITORIAL Selecta Vision
PRECIO 12,99 € /16,99 € /36,99 € FORMATO DVD / Blu-ray

¢Acaso puede haber algun fan de la saga
Yakuza que no adore a Goro Majima? En
Insert Coin Clothing, también le han decla-
rado su amor en forma de esta espectacu-
lar chaqueta, que tiene bordado en la es-
palda el disefio del tatuaje del "Perro Loco
b de Shimano'". Sélo necesitaras ponerte un
parche en el ojo para petarlo por la calle.

Tras arrasar en los cines, la espectacular pelicula de Dra-
gon Ball Super llega al formato doméstico, en tres edicio-
nes distintas. Ademas de los lanzamientos sencillos para
DVD y BD, Selecta Vision pondra a la venta, desde finales
de mayo, una Edicién Coleccionista que incluye, junto al
largometraje en ambos formatos, un DVD con extras (con
trailers y los making of del doblaje al castellano, al catalan
y al euskera) y un libro inédito sobre Dragon Ball Super.

M A LA VENTA EN www.insertcoinclothing.com

e

THE HEART OF DEAD CELLS

El mejor metroidvania de los ultimos afios

ya cuenta con su propio libro de arte. Podras
deleitarte con 200 paginas repletas de bocetos,
ilustraciones y todo tipo de documentos grafi-
cos sobre la creaciéon de Motion Twin, quienes
han participado activamente en la creacién

del tomo, a través de entrevistas y multitud de
informacion exclusiva sobre el juego.

TRAS LA PUERTA DE LA VERDAD

Mariela Gonzalez firma este ensayo dedicado en
cuerpo y alma a Fullmetal Alchemist, la obra maes- TRAS LAPUERTA
tra de la mangaka Hiromu Arakawa. Ademas de pro- ELA “Rﬂﬂn
fundizar en los personajes del manga y los produc- = x

tos que se derivaron de su éxito, como la adaptacion i
al anime o la pelicula de imagen real, el tomo incluye
una entrevista exclusiva con Yasuhiro Irie, el director
de "Fullmetal Alchemist: Brotherhood".

M PRECIO 31,23 € MPUBLICADO POR Third Editions MIPRECIO 19,95 € MPUBLICADO POR Héroes de Papel
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Greendog

The Beached Surfer

MAS RARO QUE UN PERRO VERDE

= n la era de los 16 bits, los plata-
== formas 2D se daban como hon-
L gos, y uno de los mas estrambé-
ticos fue Greendog, un exclusivo de
Sega que s6lo tuvo una misera entre-
ga, antes de hundirse en el olvido.
Visto en perspectiva, no era nada
del otro jueves, pero, en mi nifiez, yo
lo disfruté bastante. El protagonista
era un surfero que perdia su habili-
dad para surcar olas por culpa de la
maldicién de un medalléon. Para re-
cuperarla, debia encontrar las piezas
de un tesoro azteca, superando fases
cuyo disefio visual y jugable era bas-
tante variado. Pasabamos por playas,
selvas, estaciones de metro, profun-
didades marinas... Con un botén de
salto (el plataformeo era basico a
mas no poder) y un frisbee, debiamos

avanzar hasta el final de cada nivel,
eliminando enemigos (ranas, paja-
ros, indigenas, turistas armados con
camaras de fotos y otras chaladuras)
y recogiendo comida, como patatas
fritas, hamburguesas o pizzas para
aumentar nuestra puntuacion. Al fi-
nal de cada "mundo’, nos esperaban
una serie de ruinas aztecas donde
estaban los jefes, que eran tétems
que escupian diversos proyectiles.
También habia fases con un mono-
patin (o patines), en las que tocaba
superar obstaculos, y otras de vuelo,
con un girocoptero que llevaba incor-
porado un guante de boxeo para sol-
tar tortazos a diestro y siniestro. Asi
de loco era todo. La célebre expresion
"ser mas raro que un perro verde" le
venia que ni pintada a Greendog...

B PLATAFORMA
Mega Drive

M GENERO
Plataformas

M COMPANIA
Interactive
Designs
(Sega)

M ANO 1992

W Por Rafael Aznar ¥ @Rafaikkonen -‘?

Dudel

¢POR QUE LO
RECORDAMOS?

Auln me sigo pregun-
tando si el protago-
nista lucia flequillo o
un sombrero de paja,
pero guardo buen re-
cuerdo de esta bota-
ratada de Interactive
Designs. Ni el plata-
formeo ni el combate
con frisbee eran para
volverse loco, pero lo
cierto es que el de-
sarrollo era variado,
con su colorida y ex-
trafa mezcla entre la
iconografia surfera y
las ruinas aztecas.
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SUSCRIBETE A

12 numeros de Hobby Consolas (Edicion en papel + edicion digital)
+ Gaming headset para PS4 de Konix

Auriculares Konix

Auriculares especialmente
disefiados para PS4, también son
compatibles con PC, teléfonos
inteligentes, tabletas y todos los
dispositivos con entrada de jack.

PVP recomendado: 29,99€

KEINIX

Puedes suscribirte por cualquiera 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 eleccién de oferta.

En cumplimiento de la normativa legal vigente en materia de proteccién de datos personales, te informamos de que tus datos formaran parte de un fichero
propiedad de Axel Springer Espafia S.A. con objeto de gestionar tu suscripcion y ofrecerte, mediante el envio de comunicaciones comerciales, productos o
servicios de nuestra propia empresa. Para ejercer los derechos de acceso, rectificacion, cancelacién y oposicién, deberas dirigirte por escrito a Axel Springer
Espafia S.A. en la direccién C/ Santiago de Compostela 94, 28035, Madrid.

No se aceptan suscripciones fuera del territorio espafiol. Promocién valida hasta publicacion de oferta sustitutiva. Axel Springer Espafia se reserva el derecho a
modificar esta oferta sin previo aviso.
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THE BLACK ORDER

iREUNE A TU DREAM TEAM DE HEROES
MARVEL PARA DERROTAR EL MAL!

O
YA PUEDES RESERVARLO ./ GAME

Y CONSEGUIR ESTE LLAVERO EXCLUSIVO"  »_.:
*Unidades limitadas 2000II s para toda la caden GAMEL entrega del %Q‘i ‘ h‘-i REGALO

llavero se realizara con la compra d el juego. Con It a previamente disponibilidad. EXCLUSIVO



