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EDITORIAL

UNA APUESTA DISTINTA

Rodrigo Salas

Hace mas de una década, cuando los videojuegos co- Christian Garretén
menzaron a ser parte de nuestro entorno, los gamers
de entonces visitdbamos con frecuencia los kioscos
del paseo Ahumada a la espera de recibir el "altimo” :
nimero de las revistas espafolas mas conocidas. Jorge Maltrain Macho

Claro, el internet estaba en pafales y nos conforma-
bamos con leer anédlisis de juegos que habian salido
hacia varios meses en otros mercados, pero a los #LdeA20
cuales nosotros no podiamos acceder sino hasta que
alguna de las pocas tiendas del rubro se dignaba a
traerlos, seguramente pirateados.

#KekoelFreak
Por esa época, llegd a mis manos la revista Loading,
que tenfa una premisa distinta: era un magazine
hecho por frikis y para frikis. Estaba lejos de ser per- #Clint Eastwood
fecta, tenia horrores ortograficos por docenas y un
disefio amateur.. pero habia algo en ella que la hacia
especial: tenia alma.

#ElJotahGamer
Durd s6lo doce nimeros, pero quienes Eozamos Sus
paginas tenemos el recuerde de una publicacién que
ha amenazado varias veces con volver, pero que por #NeggusCL
desgracia se ha quedado en las promesas. Desde en-
tonces, sin pretender tomar su legado, sofié con afinar
un proyecto en esa senda. >

#Eidrelle
Y aquitienen el producto de ese suefio, gracias al tra-
bajo conjunto de Todoluegos, la cadena de videojue-
gos mas importante del pais, y del foro PlayAdictos, #Aquosharp
cuyos usuarios se han esmerado, precisamente, para
dotar de "alma" a esta revista, que sbélo pretende
aportar una mirada distinta. #MalTRaiN
No encontrardn aqui analisis con nota de juegos, que
creemos abundan en la red, sino que buscamos poner
sobre la mesa, ademas de los temas contingentes,
otros que estdn ausentes de la pauta habitual de las
revistas del género y que descubriran ya a partir de
este nimero.

Roca Disefio y Comic

Todoluegos es una revista hecha por fanaticos y para
fanédticos, que no llega para competir con otros valo-
rables proyectos de este tipo, a8 los que les tenemos
el mayor respeto y carifio, sino a ser un aporte a la
discusién y al debate. Los invitamos a embarcarse con
nosotros en esta aventura.

JORGE MALTRAIN MACHO
Editor General
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g El nuevo titulo de Ubisoft apunta

-

a ser uno de los grandes juegos
del ano y en él tomaremos el rol
de un hacker obsesivo, persegui-
do y atormentado, que debera
hacer frente a sus enemigos con
dos armas: su inteligencia y su
teléfono movil.

Jorge Maltrain Macho
#MalTRaiN
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H ace ya dos anos, durante la conferencia de Ubisoft en la E3, la firma mostro el
trailer de un nuevo juego que, de inmediato, cautivé la atencién de todo el mundo.
Se trataba de Watch Dogs, que se anunciaba por aquel entonces como un titulo
para PC y consolas, sin decirlo claramente, pero con la clara intencién de abrir en
forma brillante la entonces "next gen”.

En efecto, una vez que Sony y Microsoft anunciaron el lanzamiento de sus nuevas
maquinas, para noviembre del afio pasado, Ubisoft no tardd en confirmar a este
titulo como uno de los que abriria la nueva generacidn de consolas. Pero algo paso
y, para decepcién de los fanaticos, el titulo se termind postergando hasta que, este
mes, al fin podremaos echarle mano.

Mucha agua, no obstante, ha corrido desde entonces bajo el puente. No sélo en tér-
minos positivas, sino también por la polémica generada en los portales especializa-
dos y foros respecto a un posible bajon en el apartado grafico del titulo, al compa-
rar cuadro a cuadro los primeros trailers del juego con los Gltimos. Una polémica, a
mi juicio, estéril a estas alturas.

iEsreal el bajon grafico? No lo sabemos. Es probable, de hecho, que aguellos prime-
ros trailers nos hayan mostrado el juego en computadores de Gltima generacion y
con graficos que, todavia, son inalcanzables para las consolas, mas ain cuando con-
sideramos que este titulo no solo saldra en PlayStation 4 y Xbox One, sino también
en sus "hermanas menores”.

Pero lo cierto es que, comparaciones aparte, cada imagen que hemos visto del
juego, al menos para las nuevas consolas y su version de PC, no hacen sino mostrar-
nos graficos de punta en una ciudad de Chicago que esta representada de forma
magnifica. Algo que fue corrobarado durante una presentacion de prensa realizada
a comienzos de abril, en Paris.

En ella, se pudo ver el titulo en accidn y el balance general fue muy positivo, no sélo
en términos graficos, sino tambien jugables, con una historia de corte sombrio y
llena de misiones por completar, como era de esperarse en un sandbox, las cuales
se pueden enfocar de muy distintos modos. Todo esto, en un ambiente rico en deta-
lles e hiperconectado.




LA HISTORIA DE AIDEN

WWatch Dogs nos colocara al mando de Aiden
Pearce, aquel tipo con aire misterioso que vemos en cada
presentacion del juego y que parece capaz de hacer cual-
quier cosa con un teléfono maévil en sus manos. Lo cierto
es que no sera un héroe prototipico, sino un personaje
que vive al margen de la sociedad y con angustia constan-
te por su obsesion por controlarlo todo.

Ubisoft ha reservado bastante bien toda informacion res-
pecto a las motivaciones de Aiden y, aunque las supiéra-
mos, tampoco estamos aqui para estropearles la historia.
Lo que si sabemos y podemos contarles es que Pearce es
uno de los mejores hackers que se conocen y €50, en una
sociedad como la actual, lo convierte en un tipo busca-
do y peligroso.

Y, como respuesta, en el rol de Aiden tu tarea sera utilizar
todos los medios a tu alcance para controlar por completo
la ciudad y, junto con la ayuda de variopintos personajes,
poner fin a esta persecucion. Todo esto, en un mundo
abierto que, segin admiten en Ubisoft, no es infinito
como ocurre en otros titulos, sino que esta disefiado a
través de su historia.

ot

"La historia de Watch Dogs es finita, es lineal. En rasgos gene-
rales, es una experiencia que ya esta predeterminada, pero
hemos sido capaces de crear un mundo tan grande en la
ciudad de Chicago como para ser capaces de desarrollarla de
modo convincente y abriéndola a distintas interpretaciones”,
explicé Jonathan Morin, director creativo del juego.

De hechag, el propio desarrollador afirmé que “el jugador pro-
medio, deberia tomarse entre 35 y 40 horas en terminar la
historia principal”, pero agregd al mismo tiempo que "com-
pletarlo todo, incluyendo las misiones secundaria, deberia
tomar cerca de 100 horas”. Un promedio bastante cerca de lo
ideal para este tipo de aventuras.

En cuanto a las "interpretaciones” de que habld, todo indica
que el final serd de aquellos muy comentados entre los fana-
ticos, aunque Morin dejo en claro que no habria mas de uno,
como se rumored en algin momento. "No soy un fan de eso.
El mundo en que vivimos es gris y espero que el final repre-
sente aquello de que nada es blanco o negro”, aseguro.




HIPERCONECTIVIDAD TOTAL

Una de las dudas del juego pasa por la férmula
multijugador y como se implementard en la practica. Y,
segln Morin, la clave para definirla es la "hiperconectivi-
dad total”, que a su juicio “"significa estar conectado en
todo momento y en todo lugar, es decir, que habra
siempre otras personas ahi, solo cuando menos te las
esperas”.

Una férmula muy similar a la que vemas, por ejemplo, en
DarkSouls, al menos por lo que se vio durante la presen-
tacion del juego a la prensa en Paris, hace un par de
semanas. Es decir, podremos entrar en partidas de otros
jugadores en cualquier momente, sin interrupciones, asi
como también podremaos recibir las "visitas” de otros a
nuestra aventura.

Es asi como podremos estar completando una misidn de
la campana y recibir un mensaje que nos indica que
alguien se sumd a nuestro juego. También podremos
hacerlo nosotros accediendo al mapa y buscando zonas
para entrar en otras aventuras, para jugar en equipo o en
un desafio. En este sentido, similar al GTA Online.

La idea de Ubisoft, de acuerdo a los desarrolladores del titulo,
es "dejar ser” a los jugadores en términos de colaboracién. "5i
uno puede controlar a toda la ciudad de Chicago en algdn
momento y monitorear cualquier cosa que ocurre, ;por que no
podria alguien mas hacer lo mismo? A eso es lo que esperamos
que se enfrenten en Watch Dogs", indicé su director.

Para que todo fluya como corresponde, Ubisoft estrenara un
nuevo motor grafico en el juego, llamado Disrupt, que promete
marcar la pauta para los nuevos titulos de la compania. Y,
segln lo que se ha visto en sus presentaciones a puertas cerra-
das, las expectativas graficas las cumple de sobra, en particular
a la hora de manejar un mundo rico en detalles.

“Buscamos innovar en lo técnico, centrandonos en la inmer-
sion vy, para ello, era imprescindible crear un mundo dindmico
v orientado a darle a los jugadores experiencias innovadoras”,
recalcé Morin, admitiendo al mismo tiempo que “también
buscamos apoyar el software para la generacion nueva,
aunque nuestro motor esta pensado para cualquier
plataforma”.



¢SERA UN BOMBAZO?

A A estas alturas, dificil vaticinarlo. No se puede deses-
timar el poder de la mala prensa y es indudable que, al
menos entre el usuario mas asiduo a leer sobre videojue-
gos, la polémica en torno al bajén grafico del juego, por
mas que haya sido desmentido por Ubisoft, terminara por
desencantar a mas de alguno. Pero mi apuesta es que sera
un tema solo anecddtico.

El titulo, sin ir mas lejos, ha tenido una alta preventa y
todo indica que cumplira las expectativas de los mas exi-
gentes, agregando novedades a la formula del mundo
abierto, pero sin dejar a un lado las directrices que han
convertido en éxito a titulos como GTA o la saga
Assassin’s Creed, con la que parece haber mas de una co-
incidencia, aunque el estudio lo niegue.

“La comparacion con Assassins la hemos escuchado y es
normal, pero el Unico parecido, creo yo, es en términos de
la navegacion contextual. Creo que Watch Dogs transmite
otras sensaciones en definitiva”, afirmé el director creati-
vo del titulo, aun cuando los primeros pasajes mostrados
no hacen sino hacernos recordar los movimientos de
Altair, Ezio o Desmond.

Mas alla de esto, lo cierto es que Ubisoft escogié con pinzas
la fecha de salida, en un momento de transicién tras el aba-
rrotado mes de marzo, donde los bolsillos de los gamers
sufrieron tras salir al mercado, todos juntos, titulos de la
talla de Dark Souls 2, Titanfall, Infamous: Second Son,
South Park: The Stick of Truth o Metal Gear Solid:
Ground Zeroes.

¥ ahora, sin demasiada competencia en el camino, 3 la
espera de la nueva hemorragia de juegos que comienza a
partir de agosto, Watch Dogs parece llegar para saciar la
sed de los fanaticos y, en particular, de los duefios de las
consolas de nueva generacion. Algo como lo que hizo Thief
en febrero y que le permitié generar ventas por sobre las
pronosticadas.

Una cosa es segura: Ubisoft no es de los estudios que deja
botadas sus sagas (¢alo, Valve?) y, para bien o para mal, te-
nemos la seguridad que este sera sdlo el primero de una
nueva franquicia, como incluso ya lo han dado a entender
algunos desarrolladores del titulo. Aiden Pearce llego para
quedarse y conflamos en que valdra la pena acompanarlo
en su aventura.
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ctOS Mobile: la aplicacion “troll”

cgnsiderando que el teléfono movil

es un elemento central de Watch Dogs,

no podia faltar una aplicacion para

smartphones que complemente tu

aventura. Y esta sera ctOS Mobile, que

estara gratuitamente para i0S y An-

droid y que te permitird jugar a Watch

Dogs aln sin tener el titulo. Eso si, por

lo que se mostro a la prensa, sera basi-

camente una aplicacion para “trollear”

a tus amigos (o no tan amigos). Y es que tu mision, una vez que entras a |a aplicacian, serd colarte en otras partidas sdlo para
complicarle las cosas a tu objetivo de turno, enviando todo tipo de obstaculos, como patrullas de paolicias o helicdpteros.
Por cierto, esta aplicacién te premiarad por tus acciones, con varios contenidos desbloqueables y mejoras. Ahora veremos si
tus amigos quedan tan contentos con tu "ayuda”..

). Steampupe Hacked
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H oy en dia, la cantidad de videojuegos que existen en
el mercado es, por decir lo menos, abundante. Por lo
mismo, han sido decenas y quizas cientos los titulos que
han pasado inadvertidos o de los que nunca hemos oido
hablar, Esta seccion, justamente, tiene el trabajo de traer
de vuelta aquellos titulos que no pueden faltar en la
coleccion de todo buen gamer.

Y, para comenzar, les traemos una verdadera joya: Nier.
Un juego de rol desarrollado por Square Enix -lo cual de
por si es una garantia en el género-, pero con toques de
titulo de accién y que, en algunos momentos, puede
recordarnos a The Legend of Zelda gracias a sus
combates en tiempo real, la exploracion vy las divertidas
acciones secundarias, como pescar o cultivar un huerto.

La historia, basicamente, trata sobre dos libros: Grimoire
Noire, de cubierta negra, el cual es el culpable de haber
sumido al mundo en la depresion con una enfermedad
letal llamada Black Scrawl, acompanada de Las Sombras
las cuales son enemigos constantes del juego.

FICHA DEL JUEGO

Plataforma: PS3 y Xbox 360.
Género: RPG, accion yhack and slash.

Desarrollador: SquareEnix.
Lanzamiento: 27 de abril de 2010.

Patricio Oleg Makievsky
#Clint Eastwood

Y su contraparte es Grimoire Weiss, de cubierta
blanca, la cual transmite paz y armonia y que
ademas acompafa y guia a nuestro protagonista,
Nier, guien tiene la mision de curar a su hija de la
terrible enfermedad que azotaa su mundo.

El titulo, como todo videojuego, no es perfecto. Su
apartado grafico, por ejemplo, puede parecer algo
pobre y algunas misiones pueden resultar algo
monotonas.

No obstante, todo esto lo contrarresta su gran y
compleja linea argumental (historias paralelas
incluidas), el cual te requerira invertir varias horas
para comenzar a comprender.

Sumale a eso personajes muy bien logrados, una
banda sonora perfectamente adaptada vy riesgos
en la jugabilidad que se agradecen para conformar
una joya que merece ser jugada.
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RP@G: Un rico futuro

Child of Light y Bound by Flame son los primeros dos
Jjuegos de rol en PlayStation 4 y Xbox One y los que, de
paso, abriran un camino repleto de titulos imperdibles

para los amantes de estas aventuras.

Juan Flores Videla
#EUotqh Gamer

H ay bastantes géneros que ya se han estrenado en las
consolas de la nueva generacién. Pero uno de los que
faltaba en la lista era: el rol o RPG. Eso hasta ahora,
porque a la espera de la llegada de los "peces gordos”
que se anuncian para este afo y el praximo, el camino lo
abren dos titulos que esperan brillar por méritos propios:
Child of Light y Bound by Flame.

El primero en la lista es el titulo de Ubisoft Montreal, que
cuando esta revista llegue a sus pantallas, ya estara,
disponible tanto para PlayStation 4 como para Xbox One.
Un juego que, desde sus primeras capturas, dejo en claro
que ofreceria un titulo de corte clasico, con un sistema de
combate por turnos muy similar al que vimos en el
fantastico Grandia 2.

El juego esta construido en un 2D magico. Literalmente,
porque trata de la dulce Aurora, quien es trasladada
magicamente a la tierra de Lemuria.

¢Su mision? Como esta perdida, primero debe enmntra&r"
su hogar y a su padre. Pero, mas adelante, descubre los
problemas de este mundo y con su pequeno amigo
Igniculus, una luciérnaga, intentara salvarlo de las garras

de la Reina de la Oscuridad y recuperar el Sol, 13 Luna y

las estrellas que la villana tiene de "rehenes”.

S

Child of Light esta desarrollado enteramente en 2D con
acuarelas y el poder que le entrega UbiArt Framework

hace que tenga un aspecto grafico para ponerse a llorar,

de lo magnifico e increible que se ve.



Y, a pesar de que el juego crea un entorno 2D,

eso no significa que hay muy poca exploracion, 7

sino que con las capacidades de volar de
Aurora y de atravesar cosas de Igniculus, lgacen
que sea un poco mas profunda.

En el camino de esta aventura, tamb%n nos
encontraremos con otros personajes que nos
ayudaran a cumplir nuestro objetivo. Cada uno
tendrd una cualidad, poderes y forma de pelear
distintas para, por supuesto, auxiliar en

cualquier problema que Aurora e lIgniculus \
tengan en su viaje.

Un aspecto sobresaliente y a la vez interesante
es que te permite jugar acompanado, con otro
jugador controlando a Aurora o a Igniculus,
compartiendo tareas como, por ejemplo, en
situaciones donde el tamano de la luciérnaga
le permitira alcanzar zonas o aparatos que nos
permitan seguir avanzando con nuestra
protagonista.

En la practica, es muy estratégico, y esta lo
suficientemente equilibrado como para que
ambos jugadores se sientan importantes. Lo
bueno es que las diferencias entre Aurora e
Igniculus se extienden también a la explora-
cidon, asi que ambos tienen siempre algo,
gue hacer.




EN LA SENDA DE SKYRIM

E | segundo titulo en este tema es Bound
By Flame, desarrollado por Spiders y clara-
mente influenciado por titulos como Obli-
vion, Fallout o Skyrim. Aqui manejaremos
a Vulcan quien, dependiendo de nuestra
eleccién, serd un hombre o mujer que, por
culpa de un ritual, adquiere poderes demo-
niacos que le serdn, por cierto, de gran
ayuda.

Su mision es derrotar a los Siete Senores
del Hielo y sus huestes en la dura tierra de
Vertiel, sumida en la muerte y la miseria.

Deseamos salvar a la humanidad, pero te-
nemos un enemigo interior, el demonio y
aqui entra un aspecto muy interesante de
este juego, que es el poder tomar decisio-
nes a medida que avance la historia.

Serd en los momentos mas complicados-
cuando el demonic que tiene adentro
Vulcan hara acto de presencia, animando-
nos a hacer lo que quiere. ;5i haremos el
bien o el mal? Esa sera nuestra decision.

Tendremos dos estilos de lucha y uno de
magia para acabar con nuestros enemigos,
pudiendo ademas utilizar trampas o distin-
tas estrategias, desde actuar en forma sigi-
losa o luchar directamente, causando gran-
des dafos con el fuego, bloqueos, fintas o
contraataques.

16
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Otro aspecto clave sera la personalizacion del protago-
nista, muy en la senda del género: si te gusta el combate
cuerpo a cuerpo, deberas elegir piezas que multipliquen el
dafo y la resistencia; si te gusta combatir a distancia, au-
menta el poder magico y la defensa ante este tipo de ata-
ques.

Vulcan, por cierto, no estard solo en los combates, sino que
le acompafaran 5 NPC (personajes no jugador), de los
cuales podremos llevar a nuestro lado a dos. Asi, para des-
empenarnos bien en el campo de batalla, sera clave cono-
cer la personalidad de estos "socios”.

Por ejemplo, tendremos a Randval.un disciplinado lucha-
dor; Edwen, una bruja con grandes poderes magicos; o a la
timida Sybil, especializada en la magia curativa y quien se
vera preocupada por las consecuencias de un abuso demo-
niaco. Elegir a tu grupo, como se ve, serd un aspecto clave.
Con sus graficos de nueva generacion, sera lanzado a co-
mienzos de este mes para PlayStation 4 y Xbox One, asi
como también para sus "hermanas menores” y PC. Sus pri-
meras capturas prometen y llegaran para saciar la sed que
tienen los amantes del género y que, en parte, pudieron
saciar con el reciente Dark Souls 2. Esperemos que este
titulo esté a la altura.

LOS 5 MAS ESPERADOS

Es cierto, son muchos mas los anunciados, desde las
joyas indie hasta otras producciones mayores, pero si te-
nemos que elegir a cinco juegos RPG ya anunciados, no
podemos sino comenzar con uno de los clasicos del
género: Final Fantasy XV, que de la mano de Square Enix
viene a retomar el camino que se extravid con las Ultimas
entregas de la saga.

Este titulo, no obstante, despertd las esperanzas de los
fanaticos que siguen esperando un juego que esté al nivel
de la época dorada de la saga y que parecid comenzar su
declive a partir de la undécima entrega. Y es que el trailer
mostrado en la Ultima E3 dejo la vara alta, con graficos de
alto nivel y una historia que, a primera vista, lucia mas que
interesante.

Sin fecha de salida, al igual que el titulo anterior, ests otro
de los juegos mas esperados de Square Enix Kingdom
Hearts Ill. Una saga que combina los mundos de Disney y
Final Fantasy que, desde su primera entrega, cautivé miles
de fanaticos y del que, de momento, se sabe muy poco. Por
ahora, sblo saber que la franquicia esta viva es para estar
entusiasmado.

Un titulo que ha sorprendido con sus Gltimos trailers es
Lords of the Fallen, que Deck 13 y Bandai Namco anuncian
para este afno. Un titulo que se aprecia muy influenciado
por la saga Souls, con una dificultad alta (que se agradece,
un impresionante apartado visual y un sistema de combate
donde, tal como en el juego de From Software, se premiara
tu paciencia.

Bioware nos trae el cuarto titulo de la lista, Dragon Age: In-
quisition, que retomara una de las sagas que se gand su
nombre en la generacién pasada y que volvera a situarnos
en un mundo medieval fantastico, que se anticipa enarme y
en el que nuevamente sera clave el componente estratégi-
co a la hora de plantear los combates y planificar la explora-
cidn,

Por ultimo, la joya de la corona: The Witcher 3: Wild Hunt.
Postergado para 2015, el titulo del estudio polaco CD Pro-
jekt RED apunta a convertirse en uno de los grandes de la
generacion, culminando la trilogia de Geralt de Rivia. Sus
trailers muestran graficos alucinantes que, sumados a su te-
matica adulta y jugabilidad impecable, nos hacen ponerle
todas nuestras fichas.




FPCANETA INDIE

L sefiorila SamE el fio Alucard estan orgullosos de sus g@ilus

LOS MATEQOS UE L[ CLASE
UE METROIDVANIA

Disefiadores y estudios indies han aportado con grandes juegos a este
subgénero de las plataformas con firmes raices en la NES y la PSX.

Jorge Rodriguez Martinez
#KekoelFreak

H ace mucho mucho tiempo, en una lejana Federacion Galactica, una avezada cazarecom-
pensas llamada Samus Aran iniciaba su derrotero por el inhéspito planeta Zeres, donde se
escondian los piratas espaciales en una intrincada red de cuevas, que podia recorrer con la
libertad que le permitian las habilidades ganadas en batallas o encontradas como power up
en algun rincén.

Muchisimos afios después... 0 antes... un sefior de apellido Belmont se pierde en el castillo
de su archienemigo Dracula y es el hijo de este Gltimo quien decide ir en su rescate. Y, para
eso, hara uso de las habilidades heredadas de su padre para recorrer las distintas estancias
de la mansion familiar, a la vez que va ganando nuevas habilidades e incrementando sus in-
natas capacidades en cada batalla.

Hay muchos otros juegos que, entre el lanzamiento del original Metroid (1986) y el aire
fresco para la saga Castlevania con Symphony of the Night (1997), fueron aportando
elementos nuevos, profundizando y puliendo mecanicas.Pero, sin duda alguna, son estos dos
hitos videojueguiles los que permiten bautizar todo un sub-género dentro de las platafor-
mas, el Metroidvania, también conocido por unos pocos como Castleroid y que tantas horas
de diversion y de recorridos por extensos mapeados nos ha entregado a los gamers
mas jarcoretas.

Pero para que nos entendamos, aterrizaré la definicion de Metroidvania: deberia ser un juego
de plataformas en 2D con un extenso mapeado con zonas interconectadas, permitiéndonos
volver sobre nuestros pasos a sectores que se encuentran bloqueados y a los que podremos
acceder solo después de adquirir habilidades via power ups o como premio al derrotar jefes.
El factor de exploracién exhaustiva sera importantisimo, con el fin de seguir recolectando
armas, magias, llaves y un largo etcétera que nos dara acceso al final del juego v a zonas
secretas, que son un premio a nuestra perseverancia y tozudez.

En la actualidad, el subgénero goza de una excelente salud gracias a nuevos y jovenes desa-
rrolladores y estudios, que crecieron dando saltos y ganando poderes para pasar "esa panta-
lla", y han reflejado el “amor” por este estilo de juego tanto en hermosos juegos de aspecto
retropixelado como en modernas obras que sacan mayor provecho a las maquinas actuales.

Acd un breve repaso a los que considero los alumnos aventajados de la clase indie de la
seforita Aran y el tio Alucard:

las campanas en IKckstarter para financiar futuros

lanzamientas metroidvanianos. Finos paladares
jardcoretas, atentos tambien a titulos como:

* Chasm

* Red Goddes

+ La-Mulana 2

= AbbyssOdysey




Guacamelee

Drinlcbox Studios lanza este titulo para PlayStation 3 y PSVita en
2013, cosechando el éxito y el carifio de la gente. Ambientado con
elementos del folklore mexicano y con coloridos graficos de estilo
cartoon, el juego nos pone al mando del aspirante a luchador Juan
Aguacate, quien debe liberar a La Hija del Presidente de las garras de
Juan Calaca y su ejército de secuaces no-muertos, combinando nefas-
tos golpes, ganchos y combos.De pasada, le rinde homenaje a juegos
clasicos e indies molones.

Shadow Complex

U n exclusivo de la Xbox360, desarrollado por Chair Entertainment
con el gentil auspicio de Epic Games vy su motor Unreal Engine 3. El
juego toma una perspectiva 2.5D con graficos a alta resolucién, para
hacer jugable a este universo de ciencia ficcion que se baso en una
novela de Orson Scott Card, el mismo de El juego de Ender.

Aquaria:

Alec Holowlka (Crayon Physics Deluxe)y Derek Yu (Spelunky) armaron
un dream team indie para disenar este multipremiade juego, lanzado
originalmente para Windows el afio 2007. Ambientado en el fondo
marino, nos ponemos al mando de Naija, una especie de sirena que
debera explorar, interactuar y develar los secretos del mundo de Aqua-
ria con combate y canto. Viudos del Ecco the Dolphin, a no perdérselo.

Cave Story

Puro amor por el pixel en este juego disefiado completamente,
durante 5 afios, por Daisuke Amaya, quien lo lanzd originalmente
como freeware el afio 2004 para PC, cosechando éxito tanto de publi-
co como de critica, que lo colocan en el mismo podio que los originales
Metroid de NES. En el juego controlamos a un pequenio robot amnésico
que se interna en una isla flotante habitada por una raza hibrida de
cachorros-conejos, quienes se vuelven un poco frenéticos por la
influencia de una rara flor roja.

La-Mulana

Otro tremendo esfuerzo de un pequefo equipo japonés conocido
como Nigoro, que inspirado principalmente en el clasico TheMaze of
Calious, de Konamiy para MSX, nos entrega un juegazo que nos recor-
dara a Moctezuma, Pitfall e Indiana Jones. Se lanzd originalmente el
2005 para Windows.

La lista podria ser mas amplia, y si quieren probar otros titulos no se ol-
viden de Dust: An Elysian Tale, Vladis Story: Abyssal City, Spelunky
y Rogue Legacy. Los dos ultimos también agregan escenarios aleato-
rios y muerte permanente a la coctelera.

S5A0IAS AUE.

..me pasé horas y horas frente a mi 286 jugando a un metroidvania
que ni tenfa idea que pertenecia al género, el Zeliard (1987), que por
aquello anos me recordaba al Zelda de NES, pero con una dificultad

endiablada, | EGA, sonido de PC Speaker y no mas de un mega
de peso. Nunca consegui terminarlo. i
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¢Qué pasaria si los nazis hubiesen ganado la Segunda Guerra
Mundial? Esa es la interrogante que nos plantea la nuevaehila-
rante entrega de la saga, "The New Order”, que llegara este mes a
PC y consolas.

Felipe Jorquera Lastra
#LdeA20

Cuando hablamos de Wolfenstein nos referimos no solo a uno de los primeros
juegos de disparos en primera persona, sino a un titulo que ayudé a sentar las bases
de los que hoy conocemos como uno de los géneros mas populares en el mundo de
los videojuegos.

La saga Wolfenstein nace en 1981, de la mano de Muse Software, con Castle Wolfens-
tein. Un juego que tuvo su continuacion en 1984, con Beyond Castle Wolfenstein en
una época donde la industria daba sus primeros pasos y donde estos dos titulos
dejaban una huella indeleble

John Romero y Torn Hall, en 1992, le darian un giro a la saga, ahora a cargo de |d Soft-
ware, con Wolfenstein 3D, que marcé definitivamente las bases del género a partir de
entonces y con titulos como Spear of Destiny (1993), Returnto Castle Wolfenstein
(2001) o Wolfenstein (2009).






Jnjfensfein

THE NEW ORDER

EL NACIMIENTO DE UN GENERO

Wolfen5tein 3D retomé la idea original de Silas Warner (fallecido en
2004 debido a un cancer), pero quitdndole los elementos de sigilo que tenia
el titulo o las soluciones "no violentas” que se presentaban para apuntar,
derechamente, a la accion y a la adrenalina propias de los FPS.

La historia nos ponia al mando de un prisionero de guerra llamado "Bl"
Blazkowicz, capturado por los nazis y encerrado en el castillo Wolfenstein.
Tras matar al primer soldado que te hacia guardia, comenzabas tu travesia por
laberinticos niveles buscando escapar a toda costa.

El juego cuenta con tres episodios en el cual cada uno tiene su propia historia.
El primero consistia de escapar del castillo; en el segundo debiamaos frustrar
la operacion Eisenfaust del loco doctor Schabbs; y, para finalizar, debiamos
asesinar al mismisimo Adolf Hitler y parar la guerra.

Un dato curioso resulta el port que se hizo para la version de Super Nintendo,
ya que por politicas de la companiia se cambid la sangre por sudor, los perros
mutaron a ratas y, lo mas llamativo, el enemigo final ya no seria Hitler... se
reemplazo por un cientifico llamado Staatmeister.

LA MATANZA DEBIA CONTINUAR

G racias al éxito cosechado por su primera entrega, Id
Software decidid sacar al mercado una precuela de
Wolfenstein 3D, Spear of Destiny, mejorando los
disefios de los personajes y texturas, afnadiéndole
ademas un mayor grado de dificultad, pero con la misma
premisa, a sus 21 niveles.

En esta ocasion, debiamos recuperar la lanza del desti-
no, que se supone es la que perford a Jesucristo en la
cruz. ElL mito decia que quien poseia esta lanza seria in-
vencible. Aqui entra nuevamente en escena Blazkowicz,
pero afos antes de ser capturado y encerrado en el cas-
tillo Wolfenstein.

EL REGRESO DE UN GRANDE

La espera para los amantes de Wolfenstein fue larga. Pasaron 10
anos para que nuevamente viera la luz otra entrega de la saga. Publica-
do por Activision en el 2001 y supervisado por los padres de la saga, Id
Software, se lanza al mercado Return to Castle Wolfenstein.

Nuevamente nos ponian en la piel de B] Blazkowicz, quien debia inves-
tigar a la division paranormal de la S5 vy parar los intentos de Hitler por
hacerse con un ejército de no muertos. ¢Otro hito? Por primera vez se
implementaba el multijugador, eligiendo a los aliados o los nazis.

Esto, no obstante, solo estaba implementado en PC, pues las versiones
de PlayStation 2 (titulada Operation Resurrection) y de Xbox (llamada
Tides of War) sélo tenian disponibles el modo campana, debido a las
limitaciones propias de estos sistemas.
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Tras un fugaz paso por los dispositivos mdviles con Wolfenstein RPG, con mas
pena que gloria a decir verdad, la accion se retomaria en 2009, cuando Activision
e |d Software deciden sumar fuerzas con el estudio Raven Software, especializa-
do en el género, para lanzar Wolfenstein.

La historia nace como una secuela directa del titulo de 2001, volviendo a colo-
carnos en la piel de B] Blazkowicz, quien tras destruir un avion nazi con un pecu-
liar artefacto con poderes sobrenaturales, comienza una aventura que destaca
por un sistema de mundo abierto. El juego tenia una presentacian atractiva, pero
por desgracia peco de una notoria linealidad a la hora de ponerlo todo en practi-
ca. Las criticas no se hicieron esperar y las ventas no fueron buenas, generando
que Raven Software despidiera a la mayor parte del personal que trabaja
en el juego.

MATAR NAZIS NO PASA DE MODA

O__uizés por esta experiencia fallida es que llegamos a The New Order, que se
lanzara a mediados de este mes para PC, PlayStation 4, Xbox One, P53 y Xbox 360.
Un titulo que apunta a rescatar lo esencial del género en los ‘90 y afadirle el
grado extra de dificultad que caracteriza a la saga.

Ahora con Machine Games a cargo del desarrollo y Bethesda como distribuidor, el
juego apuesta por volver a la vieja escuela, es decir, un momento en el que no
habia regeneracidn instantanea de salud, no habia checlkpoints a cada paso y era
usual perderse en los laberintos del juego. ;Quieres un juego sencillo, con pasi-
llos lineales y retos no mayores a apuntar con rapidez? Eso pues no lo encontraras
en The New Order y es, al mismo tiempo, lo que mas llama [a atencidon de un titulo
que busca romper un poco con la monotonia de un género tan sobreexplotado.

La historia, como tantas veces, nos volverd a poner en la piel de B] Blazkowicz, con la diferencia de que esta vez nos encon-
traremos en un mundo completamente dominado por los nazis, tras haber ganado la Segunda Guerra con maquinaria
mucho mas avanzada que sus enemigos.

A diferencia de otros Wolfenstein, los oponentes no tendran poderes sobrenaturales, pero si contaran con una avanzada
tecnologia militar que iremos descubriendo a medida que avancemos y descubramos como el Tercer Reich logro adelan-
tarse tanto a nivel tecnolégico. Contaremos, logico, con un gran arsenal a nuestra disposicion: rifles, ametralladoras duales,
lanzallamas, ametralladoras, y un largo etcétera. Ademas, por primera vez en la saga tendremos un sistema similar a los
perks,para desarrollar a nuestro personaje segln nuestro estilo de juego.

En cuanto a lo grafico, no apostamas a algo revolucionario, al cargar con el lastre de ser tanto para la nueva como para la
anterior generacion de consolas, pero si a disefios acordes a lo que se espera de un titulo de alto presupuesto en que
primara la jugabilidad por sobre todo. Como debe ser.
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TONEAVE

A game by Freaky Creations




Jorge Blacio, productor del estudio ecuatoriano Freaky
Creations, nos habla del desarrollo de To Leave, el titulo
con el que se estrenaran en PlayStation 4 y PS Vita y con
el que buscan comenzar a dejar una marca de identidad
regional que, esperan, sea la ténica entre sus pares.

Jorge Maltrain Macho
#MaLTRaiN
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Cuando pensamos en videojuegos, sobre todo en lo que a conso-
las se refiere, Latinoamérica parece ocupar un lugar muy secunda-
rio en lo que a produccion de titulos se refiere, sobre todo compa-
rado con los grandes estudios japoneses, europeos o norteameri-
canos. Pero, poco a poco, el panorama comienza a cambiar. Una
prueba de ello es Freaky Creations.

Se trata de un estudio ecuatoriano que forma parte de un programa
de Sony llamado “Latin America Developer Incubation Program”,
que segun explica el productor del estudio, Jorge Blacio, es una
iniciativa "que ayuda a las comunidades de desarrolladores
latinoamericanos a llevar sus juegos a las consolas de PlayStation”
mediante la entrega de kits de desarrollo.

Esto se hace a manera de préstamo y sin coste alguno para los
estudios, proveyéndoles ademas de acceso al portal oficial de
soporte que tiene Sony para los desarrolladores. Y es gracias a esta
iniciativa que ya tienen en camino el juego To Leave, una intere-
sante e intima aventura para PC, Play5Station 4 y PS Vita sobre la
que canversamos en detalle con Blacio.

¢Como llega un equipo independiente ecuatoriano a captar la aten-
cién de una compafiia como Sony?

-Esta respuesta es un poco larga (rie), pero en nuestro caso, tuvimos la
oportunidad de un acercamiento por medio de nuestra universidad, la
ESPOLque en el 2012 estaba en conversaciones con Sony para poner un
laboratorio académico de desarrollo de videojuegos con su tecnologia.
SCEA queria que los estudiantes tuvieran acceso a la experiencia de desa-
rrollar videojuegos con tecnologias profesionales y nosotros ya estabamos
trabajando en To Leave, que en ese tiempo era un prototipo de 3 a 4 sema-
nas. Cuando los representantes de Sony vinieron, tuvimos la oportunidad
de mostrarselos, ya gque nos habian dade un espacio de trabajo en el
mismo edificio donde Sony queria poner el laboratorio.

Agrega que "una vez que vieron el juego, les parecid una idea muy buena
y nos dijeron que estabamos al nivel de pertenecer en el programa de in-
cubacion, que debiamos ser algo comercial y que nos ayudarian a ponerlo
en las plataformas de PlayStation. Siendo el primer estudio en lograr algo
como esto en nuestro pais, para nosotros fue algo de estar en el momento
indicado en el lugar indicado con un juego lo suficientemente ambicioso
para que ellos nos quieran en su programa”,




“Ahora, para futuros estudios que desean pertenecer al progra-
ma, es mucho més sencillo. Por ejemplo, nos podrian contactar
a nosotros y nosotros ponerlos en contacto con la gente de
Sony LATAM", explica.

-La industria en esta parte del mundo esta mostrando un
ain menor, pero sostenido crecimiento en paises como
Brasil, Chile o Costa Rica. ;Cémo ven el futuro de la indus-
tria en este continente?

-Nuestro continente tiene mucho que ofrecer. Creo que, en el
futuro, comenzaremos a ver que Latinoamérica esta a la altura
de la industria. Conozco a gente de varios paises del continente
y he tenido la oportunidad de ver sus productos. Algunos
tienen cosas muy buenas entre sus manos y lo mas importante
sonlas ganas de probar que tienen lo que se necesita para estar
en las grandes ligas.

- ;Qué aporte, en particular, podrian hacer los estudios lati-
noamericanos al mundo de los video juegos?

-Creo que Latinoamérica podria aportar bastante con respecto
a la diversidad creativa. Tenemos un estilo de mostrar nuestras
ideas que es bien particular, asi como en este momento uno ve
un juego y sabe que proviene de Norte América, Europa o Asia,
cuando vean un juego latinoamericano, creo que se formara
esto también. La gente sabra que ese estilo Unico de mostrar
una experiencia proviene de Latinoamérica.

"Ya depende de nosotros, los estudios latinoamericanos, en-
tender esa particularidad y reforzarla de la manera adecuada”,
recalca.

Es que, a su juicio,"es muy facil hacer un juego comercial que
apele a los gustos mas basicos del ser humano, pero eso hara
que el juego sea uno mas de la masa y no aportara en nada a la
industria. O podemos hacer y definir a nuestro continente como
un proveedor de experiencias Unicas, que trasciendan mas alla
de s6lo entretener y que sean dificiles de encontrar en otro
lugar del mundo”.

UNA EXPERIENCIA INTIMA

- La historia de "To Leave” parece bastante intima.
¢Qué encontraran en ella los jugadores de PC, PS Vita
y PS4?

-La historia de To Leave es intima ya que |3 experiencia
de irse es intima. Es algo que todos nosotros en algin
punto de nuestras vidas enfrentamos, es algo con lo que
tenemos que lidiar y no necesariamente es algo que
muchas veces compartimos. Es un viaje que nos toca en-
frentar solos la mayor parte del tiempo. Los jugadores
de To Leave, mas alla de la plataforma, tendran esa expe-
riencia a través del juego, las dificultades y retos por los
que pasa Harm, el personaje principal. 5i bien son meta-
foras de cosas de la vida real, facilmente podran proyec-
tarse en ellos mismos y, dado que el juego es bastante
abstracto, dependera de en qué punto te encuentres
como persona, en tu viaje personal de irte, lo que defini-
ra el mensaje que obtengas del juego.

- ¢Cuales son los principales desafios que han en-
frentado al momento de desarrollar el juego?

-Bueno, creo que el desafié mas grande ha sido asentar
una historia que realmente exprese lo que creemos que
es irse. Gran parte del tiempo de desarrollo hemos
estado haciendo contenido basado en un tema, pero no
entendiamos del todo la historia que queriamos contar.
Sabiamos gque estaba ahi, pero no podiamos ponerlo en
palabras todavia, menos aun en el juego. Ahora eso ya
estd definido. De hecho, para darte un pequerio detalle,
en este momento nos encontramos implementando el
final del juego. AGn no terminamos todos los niveles,
pero nos emociond tanto por fin poder entender la his-
toria en su totalidad que queriamos ver como se iba a
sentir en el juego ya funcionando.
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- Respecto al juego, icomo encaran, como estudio, el
desarrollo para dos plataformas distintas como pueden
serla Vitay la P54?

-Con respecto a PS Vita, la version que mostramos en la
Game Developer Conference (GDC), en marzo pasado, fue
algo que comenzamas a hacer en el tltimo mes y medio.
Siempre hemos desarrollado para PC y nuestro juego corre
de manera estable en Windows, Mac y Linux. La PS4, dada
su estructura, muy similar a un PC, es algo que podemos
manejar en paralelo con esa version.

"5in embargo, dado que somos un equipo pequerio y tras

la experiencia de hacer el port a PS Vita para mostrarlo en
el GDC, nos quedod claro que no podriamos manejar un
proyecto multiplataforma por el momento. Asi, la version
de PS5 Vita tendra que esperar un poco por ahora y nuestro
enfoque son las versiones de PC y PS4. Esto no quiere
decir que To Leave para PS Vita serd olvidado, s6lo vendrs
un poco después”, precisa Blacio.

- ¢Habra algunas diferencias o, basicamente, sera el
mismo juego, pero aprovechando la mayor potencia de
PS4?

-En cuanto a experiencia y contenido, el juego sera el
mismo para todas las plataformas. Sin embargo, como lo
mencionas, aprovecharemos la potencia que tiene Play-

-

ToMeave

Station 4 lo mas que podamaos, sin que esto afecte mucho a
lo que queremos que To Leave sea y transmita.

- 5e comenta mucho sobre lo facil que es programar para
PS4 o PS Vita, sobre todo en comparacion a generaciones
anteriores. ;Como ha sido para ustedes ese proceso?

- A diferencia de PS4, PS Vita tiene sus consideraciones
especiales. Es una consola portatil después de todo. Pero
hay muchas facilidades, dado que Sony te provee de todas
las herramientas necesarias para poder hacer tu trabajo
como desarrollador. Hemos escuchado de gente con mas
anos en la industria que antes no tenia acceso a estas herra-
mientas o cuyo acceso a la documentacion era escasa o
inentendible.

"50lo para que tengan una idea, en la época de PlayStation 2
los manuales del kit estaban solamente en japonés, no habia
versiones en inglés (rie). Pero ahora tienes acceso a todo tipo
de material e, incluso, a conversar con la gente que se encar-
ga de estas tecnologias. Es un excelente momento para
hacer video juegos”, asegura el productor.

- ¢Cudl es la ventana de lanzamiento de "To Leave"?
- Aun no tenemos una fecha definitiva para el lanzamiento,

pero nuestro estimado apunta a finales de este afio a
comienzos del siguiente.




<Quieres ser uno de los 7
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La consola mas vendida del mundo
puede ser tuya
y te la regala PlayAdictos.

¢Cémo ganarla?

Muy féacil, sélo debes participar en
el foro y adquirir tu ticket virtual.
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LA TIENDITA DE

AQUOSHARP

iHorror! Mi hijo es un fanboy

Antes de adentrarme en el tema propiamente tal, quisiera hacer una pequena introduccién, especialmente
pensando en los padres, a quienes va dirigido este articulo (cualquiera con un minimo de entendimiento
podria deducirlo a partir del titulo, pero tomando en cuenta el paupérrimo nivel de comprension lectora en
nuestra actual sociedad neoliberal, no esta demas explicitarlo) y quienes, por un tema generacional, tal vez no
dominen parte de la jerga que sera utilizada a continuacion.

Si usted, amigo lector, es un nedfito en el tema de los vi-
deojuegos y por esas casualidades de la vida tiene un hijo
que es asiduo a esta clase de entretenimiento, entonces
preste mucha atencién: su retofio corre el riesgo de con-
vertirse en un fanboy.

Comencemos por definir el contexto para luego entender
el concepto.

En el mundo gamer, un fanboy es aquel individuo cuyo
apego hacia cierta marca, compania, consola u otro similar
es desmesurado vy exagerado. Como se desprende del
mismo nombre, se llega a un nivel de fanatismo que raya
en lo irracional y la persona que se ve aquejada por esta
condicion pasa de ser un jugador inofensivo a convertirse
en un taliban electrénico, que malgastara la mayor parte
de su tiempo participando en foros y/o redes sociales re-
dactando interminables textos con el fin de hacer prevale-
cer o imponer sus ideas por sobre la de los demas. Y, lo que
es aun peor, atacando salvajemente a quienes piensen dis-
tinto. Este flagelo de la modernidad es cada dia mas
masivo y no hace distincién de raza, sexo, edad, religidn,
grupo social, etcétera.

Si bien es cierto que el origen propiamente tal de este
padecimiento es desconocido, hay muchos quienes postu-
lan que esto es simplemente una demostracion mas de la
inherente necesidad del ser humano de pertenecer a un
grupo, la cual se satisface segun el contexto histérico y cul-
tural. Aunque también cabe destacar que otros teorizan
ideas mas audaces y llegan al punto de asegurar que sus
raices son mas remotas de que se podria imaginarse.




Para nadie es un misterio que hoy en dia son muchas las
conductas adictivas a las cuales estan expuestos los imber-
bes mocosos y mas todavia cuando la globalizacion deja al
alcance de cualquier insensato la posibilidad de tener acceso
a plataformas potencialmente nocivas como lo es internet, la
cual de no ser utilizada en forma responsable puede acarrear
innumerables riesgos, principalmente por el hecho de poner
a libre disposicion de cualquier usuario todo tipo de informa-
cidn scbre temas tan delicados como la sexualidad o la
drogadiccion, los cuales cualquier padre responsable sabia-
mente prefiere ocultar antes que discutirlos con sus hijos.

Todo tiempo pasado fue mejor dicen algunos... ¢y qué paso
con aquellos felices dias en que los adolescentes solo que-
rian fumar y embriagarse?

Ahora bien, luego de comprender este complejo escenario es
de fundamental importancia poder realizar un diagndstico
acertado, ya que es posible incurrir en errores a la hora de
clasificar a un posible afectado v, para esto, lo principal es
prestar atencion a los siguientes sintomas:

1) Predileccién absoluta por cierta marca.

2) Rechazo hacia cualquier producto de compaiiias rivales.
3) Falta de coherencia y carencia de argumentos para
defender su opinién.

4) Odio generalizado hacia quienes no comparten sus
preferencias.

5) Autoexclusion social, delirios y paranoia.

5i usted sefor papa o sefiora mama nota alguna o varias
de estas caracteristicas en algin miembro de su prole, en-
tonces dediquele estricta atencidon y tome cartas en el
asunto.

Tampoco se trata de reaccionar con temor ya que es muy
probable que en la mayoria de los casos su hijo sea
simplemente un fiofig, pero si estas conductas son exa-
cerbadas y sostenidas en el tiempo, entonces no seria de
extrafiar que el seno de su familia este germinando algo
que, en el corto plazo, terminara convirtiéndose en ague-
lla despreciable e indeseable criatura conocida como
fanboy.




L_as promesas de los
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A LA €SPERA DE UN BOMBRZO

mpezamos con Driveclub, uno de los juegos estrella que estaba previsto para salir
a la luz junto con la consola de Sony, hasta que su estudio (Evolution Studios) decidid
darle un poco mas de tiempo para cumplir la promesa de darle a PlayStation 4 un
simulador de autos como se merece. Enfocado tanto en su modo online como indivi-
dual, nos permitird conducir a las principales marcas del automovilismo por todo el
mundo, pasando por campos, desiertos e incluso montanas. Tendra una version free
to play para los usuarios de Playstation Plus y, aunque ofrecera la misma jugabilidad
que el titulo completo, tendremos algunas restricciones y menos circuitos para elegir.

Si cambiamos completamente de género, nos encontraremos con Deep Down de
Capcom, que con su nuevo motor grafico PanthaRei, nos lleva a Nueva York, precisa-
mente en el afio 2094, donde seremos parte de un grupo llamado Los Cuervos. Estos
tienen el poder de viajar por el tiempo a distintos escenarios medievales y de fanta-
sia, donde nos llevaran a hacerle frente a distintas criaturas y misterios... muy al estilo
Assassin’s Creed. Se supone que el titulo mostraria pronto una beta cerrada, pero la-
mentablemente solo disponible para Japon.

Otro de esta acotada lista es The Order: 1886, el primer trabajo grande del estudio
Ready at Down. Un juego ambientado en la época neo victoriana de Londres, en el
cual seremos descendientes de la mesa redonda del Rey Arturo y donde tendremos
que defender a la ciudad de criaturas mitad hombre y mitad monstruo. Un titulo que
sacara provecho a tu DualShock 4, ademas de presentar novedades en los enfrenta-
mientos cuerpo a cuerpo.

Y no podemos dejar de mencionar al reciente Daylight, un survival horror en primera
persona de ZombieStudios, muy parecido a Outlast, pero en el cual nos despertare-
mos en un hospital abandonado junto con fantasmas y algo mas. Un juego que pondra
a prueba tus sentidos y en donde solo podremos "defendernos” conuna linterna y
una brajula GPS. ;Te dan los nervios?




Las consolas de Sony y Microsoft son éxito en todo el mundo,
problemas con el stock y filas inmensas en tiendas por tener- V

las. Pero olvidamos lo mas importante: sus juegos. Es por eso
que repasamos los principales titulos exclusivos anunciados Roberto Pacheco
para lo que queda del ano. #NeggusCL

78 XBOXON
RECUPERANDO €L TERRENO PERDIDO

uevas franguicias y muchos estilos diferentes. Eso es con lo que nos encontramos en el
futuro inmediato de Microsoft y su consola Xbox One.

5i bien al principic la maquina no debutd con el exito esperado, quedandose atrds con
respecto a su competencia, ha ido ganando terreno con el paso del tiempo gracias a ciertos
titulos como Titanfall, que supo cumplir con las expectativas y, pese a lo que algunos digan,
con la responsabilidad de levantar las ventas de la consola de Microsoft. Pero sigamos
adelante y hablemos de lo nuevo que viene para futuro.

¥ partamos con Quantum Break, juego desarrollade por Remedy Entertainment, responsa-
bles de Max Payne y Alan Wake. Un titulo que mezcla el misterio y bastante accién en
camara lenta. Contara con tres personajes principales, quienes tendran poderes para viajar
en el tiempo, gracias a un experimento fallido. Uno de los aditivos del juego, es que tendra
su propia serie de television, que segln sus desarrolladores servird para conocer secretos y
estrategias a la hora de jugar. Nada de mal, ;eh?

Y si hablamos de accion, como olvidar a Halo, esta vez por partida doble Si, porque este
2014 saldria a la luz Halo 2 Anniversary, un remasterizado juego de Bungie, esta vez por
343 Industries y CertainAffinity, que saldria el 11 de noviembre, coincidiendo con el aniver-
sario de la salida de Halo 2 en Xbox. Asi mismo, se espera que Halo 5 llegue el 2015, defrau-
dando de alguna manera a ciertos fans que querian una doble experiencia este afo.

Mientras se confirma el posible Forza Horizon 2 para noviembre, ne nos podemos olvidar
de Sunset Overdrive, el juego de accion frenética que traerd en exclusiva para Xbox One el
estudio InsomniacGames, otrora uno de los buques insignia de PlayStation.

Con la E3 encima, habra que ver si tanto Microsoft como Sony ponen todos los hueves en la
canasta y, junto con estos titulos, nos deparan mas de alguna sorpresa antes de fin de ano.




T@P TM de PLAYADICTOS

Los imperdibles de PlayStation 4

En cada entrega, les propondremaos un ranking con los "top ten” en algdn ambito del mundo videojueguil. Y el primero sera de los diez
juegos que, i ya te compraste una PlayStation 4 o planeas hacerlo, debes considerar para tu coleccion. Obviamente, esta es una selec-
cién personal, asi que bien podrias encontrar entre los mas de 60 juegos disponibles para la consola otros que se ajusten mas a tus
gustos, asi que te esperamos en el foro para que debatas con nosotros cudles son tus favoritos

eaFacis
y EhEINh o ¢Como? ;Un juego indie y con graficos retro en el ndmero uno? Pues si. Una premisa: en los videojuegos, la diversion
o eslo primero. Y si hablamos de diversion, pocos te entregaran tantas risas como este titulo, en el que tu objetivo es
avanzar, a punta de flechazos, por una serie de desafiantes niveles. La gran gracia del juego es la posibilidad de

“% jugarlo en grupos.

- 1 TOWERFALL ASCENSION
L&

2 INFAMOUS: SECOND SON

El primer gran exclusivo del afio de Sony tenia la mision de demostrar el potencial de la consola. Y cumplio. Grafica-
mente es precioso y tiene fisicas muy bien logradas. Se nota "next gen" y marca un piso de lo que deberian ser las
futuras producciones de la firma japonesa. La Unica critica es que resulta algo corto, aunque se expande con las
misiones secundarias.

OUTLA " 3 DUTLAST

El terror en primera persona vive un gran momento en consolas, con la salida de Daylight y otros proyectos en
camino como SOMA. Sin contar con el potencial que tiene el pénero pensando en el Proyecto Morpheus de realidad
virtual Este juego demostro todo ese potencial, en un marco donde tu Gnico objetivo es sobrevivir, sin ninguna arma

a tu disposicion.
4 RESOGUN

W
Disponible gratuitamente para los usuarios de PlayStation Plus desde el lanzamiento de la consola, este juego es
realmente una delicia jugable, con intuitivos controles y un sistema de juego realmente desafiante, en el que debes \\\\‘
manejar una nave que, mientras supera niveles cada vez mas complicadas, debe salvar a humanos atrapados. L ‘\\
Esperando ansioso el DLC.

o BATTLEFIELD 4

Es cierto, el juego arrancé con muchos problemas, pero después de una serie de parches, el titulo es una pasada. Su
punto alto son los gréficos, con escenas que te deslumbrardn y que elevan el liston en el género. 5i bien la
competencia ya es grande entre los FPS, el titulo de DiCE asoma como el mas completo, pese a los prablemas que
tuvo en su salida.

6. DONT STARVE

Descubierto como parte de los juegos gratuitos para los P5 Plus en enero, este titulo te ofrecera horas de adiccion si
entras en la mecanica que se te propone: sobrevivir en un mundo hostil y con pocos recursos. En cierta medida, una
propuesta similar a titulos como Minecraft. Se anuncia una expansion, asf que es una buena oportunidad para volver a

I RAYMAN LEGENDS

En la linea de lo que suelen ofrecer los juegos de la saga, este titulo bien puede ser el mas completo, con una aven-
tura principal tan entretenida como siempre, pero con una serie de anadidos que prolongaran tu experiencia, como
desafios diarios, competencias online y una serie de juegos grupales donde, incluso, podras jugar al fitbol con sus

personajes.
8. ASSASSINS CREED IV

Sin ser un fanatico de la saga, este titulo por si solo ya presenta una serie de opciones mdas que interesantes. Tiene
la misma mecanica que tanto gusta a sus fanaticos, con misiones que aparecen casi de forma aleatoria mientras te
mueves por su mundo, pero esta vez el punto alto lo marcan sus batallas en el mar. Ya por eso, vale la pena la tz :
experiencia. "t

B A

Largamente esperado en la plataforma PlayStation, el titulo de Phil Fish vuelve a demostrar por qué es uno de los
juegos “indies” mas conocidos y premiados. Una maravilla visual y narrativa, con una grafica adaptada para las
potencialidades graficas de las consolas de nueva generacion. 5i nunca lo has jugado, esta es tu oportunidad de
verlo mas glorioso que nunca.

10°. FIFA 14 ;

En comparacion con su version de PS3, las diferencias casi no existen a nivel jugable. Todo se mueve igual de fluido,
las fisicas son tan precisas como viene siendo habitual en la saga y los partidos son tan desafiantes como siempre. 7 S )
La unica diferencia es a nivel gréfico y eso ya justifica tenerlo en la consola si es que eres un fanatico de los juegos ' HF&ﬁ
de futbol OATAR'

LHEVWAYS
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EN EL PRINCIPIO ERA EL PIXEL

E ntre el nacimiento de los videojuegos, a principios de los 70,
y el ocaso y caida de los arcades, en los afios 80, el trasfondo de
las aventuras digitales era inexistente. La apuesta de este na-
ciente medio era una: coordinacion ojo-mano para controlar un
sencillo sprite en pantalla y conseguir la victoria en un festival
de abstractos conjuntos de pixeles.Todo era protagonizado por
nuestros acalambrados pulgares y nuestra febril imaginacion
infanto-juvenil.

AVANZANDO HACIA LA
COMPLEJIDAD NARRATIVA

I_os primeros juegos en aportar profundidad argumental
fueron las aventuras de texto y los pioneros juegos de rol elec-
trénicos de los 80'. Con la llegada de avances técnicos como la
banda sonora orquestal en formato MIDI, chips que permitian
mostrar coloridos graficos y sorprendentes efectos visuales, se
va dejando atras a las vifetas estaticas o minimamente anima-
das de openings como el de Ghost and Goblins y se comienzan
a esbozar historias algo mas elaboradas entre nivel y nivel, con
animaciones acordes y textos de apoyo. Ya se empieza a sofiar
con la idea de jugar una auténtica pelicula. Eso si, las cinemati-
cas, tal como las conocemos, aun estaban lejos..

EL ARRIBO DE LA NARRATIVA
CINEMATOGRAFICA

N uevos y mas potentes procesadores y el masivo almacena-
miento del CD-ROM permiten el arribo de la fiebre multimedia
en el primer lustro de los 90. Nadie se imaginaba que, de los
juegos monotonos juegos full motionvideo se podria dar el
salto a Final Fantasy VII, que logrd la perfecta alquimia entre na-
rrativa cinematografica, extensa e intensa historia e interactivi-
dad jugable.

Esta creacion del estudio nipon Squaresoft se transformd, rapi-
damente, en la vara con los que critica, industria y jugadores
medirian a los RPGs en particular y los videojuegos en general.
Todo el mundo queria conseguir el préximo titulo que lograra
con éxito imitar las técnicas del cine para conseguir emocionar
al jugador, iniciandose una ola de comparaciones con el sépti-
mo arte que ya no se detuvo mas.
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EL CINEY SU IDENTIDAD

EL cine nace como una revolucionaria técnica gue permite
crear la sensacion de movimiento a una secuencia fotografica.
Cuando se intentadotar de narrativa a esas secuencias, se imita
al teatro, filmando a actores en el escenario que permitian el en-
cuadre de una camara fija.

El arribo de los movimientos de camara, los planos y el montaje
le otorgan autonomia de sus artes antecesoras (fotografia y el ya
citado teatro), permitiendo la creacidn de una forma de contar
historias totalmente distinta a las conocida hasta la fecha.

LA CONSTRUCCION DE
UNA IDENTIDAD PROPIA

I_a aparicion de la pelicula El Ciudadano Kane se convierte en
un hito, al hacer uso del silabario cinematografico de una forma
nunca antes vista, permitiendo que la madurez tanto técnica
como tematica llegara con la Nouvelle Vague francesa y su inter-
nacionalizacién, con el New Hollywood gringe, de la mano de ci-
neastas como Coppola o Cassavetes.

Con los afios, el cine se consagra como arte y forma de expresion
cultural con identidad y elementos de un lenguaje propio, que
integra a otras artes y técnicas como soporte para su propia es-
tructura y, en mas de 100 anos de historia, consigue instalarse
como un referente cultural popular, donde se refleja el espiritu
de los tiempos, los anhelos, suefios, frustraciones y traumas de
distintas generaciones.

|
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El videojuego como expresion cultural es muy re-
ciente, experimentando cambios gigantescos en sus
poco menos de 40 afos de historia. A diferencia de la
literatura y los comics, casi inalterados en sus formatos
desde sus respectivos nacimientos, los saltos tecnolo-
gicos del videojuego no han sido proporcionales a la
creacion de un lenguaje propio y diferenciador, sino
que la basqueda del referente externo y la imitacion
han sido la norma en la industria.

El elemento definitorio de nuestra aficion es la
interactividad, al ser nosotros el combustible que
mueve el motor de la accion digital.

Sin pretensiones, mil diversiones.
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La invencion de un

C uando un juego falta a este principio tan elemental, y se disfraza con
los ropajes de la literatura, como en el caso de las novelas visuales, o del
cine, como ha sido la tendencia en los dltimos afios en muchos juegos de
gran presupuesto, se traicionan esos principios.

Y no es dificil el descubrir el porqué cuando sus disefiadores reconocen
abiertamente que su influencia mas grande no son clasicos como
Pacman, Spacelnvaders, Tetris, Super Mario, Castlevania o Zelda, sino
que aspiran a transmitir emociones como lo hacen las buenas peliculas,
consiguiendo titulos superventas que, sin embargo, retrasan auin mas la
construccion de una identidad propia del videojuego y la necesaria adul-
tez de la industria.

Para completar el panorama, solemos caer en el error de evaluar al vide-
ojuego por caracteristicas que le son ajenas, como accesorios que her-
mosean y mejoran el producto, y olvidamos que lo esencial viene dado
por el control ejercido por nuestras manos al avatar que vemos en panta-
lla, limitado por una serie de mecénicas de lo que podemos y no pode-
mos hacer. La jugabilidad es la interseccidn de ambas que produce la
adictiva diversion.

Las tres se encarnan en la sensacion que produce un combo bien ejecu-
tado en Bayonetta, el nivel pasado en tiempo record en SuperMeatBoy,
la victoria sobre un jefe final en DarkSouls, el hit score con nuestras ini-
ciales que dejamos en una maquinita hace anos... en todas esas expe-
riencias prescindimos de cinematicas y la diversién y emocion fue igual
0 mas grande, porque nosotros lo jugameos y protagonizamos completa-
mente.

Ahiradica la grandeza de nuestra aficién y ahi deberian seguir centrando-
se nuestras exigencias a desarrolladoras, y las criticas, alabanzas y abu-
cheos a los titulos que a caudales recibimos mes a mes.

Renegar de ellos seria traicionar a la médula de define a cualquier vide-
ojuego.

Cinematicas y demas complementos no tienen por qué desaparecer.la
fea costumbre de comparar peras con otolitos y anhelar que nuestros
juegos sean otra cosa, creo gue si. =l 1=’
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ESPERADO

Andrea Sanchez
#Eidrelle

El inicio de la cuarta temporada tuvo un récord de audiencia de
6 millones de espectadores, mostrando un incremento del 28%

Game of Thrones (Juego de Tronos) es, no cabe duda, una de las
series mas esperadas de todos los tiempos, temporada a temporada,
por los fanaticos del género fantastico. El estreno de la cuarta tempora-
da, el pasado 6 de abril, confirmé la facilidad que tiene para atraernos a
nosotros, los espectadores.

La Guerra de los Siete Reinos, liderada por los Targaryen (dragon), los
Lannister (ledn) y los Stark (lobo huargo), quienes se disputan el trono
de hierro, lleva en el aire tres temporadas de diez capitulos cada una y
una cuarta temporada que promete mayor accidn que en cualquier otra.

Esta guerra constante es una lucha de poder, que no permite aflojar,
donde actuar sin compasion esta permitido.

Basada en la monumental obra de George R. R. Martin, la que por cierto
aln no estd acabada en las novelas y a la que la saga de HBO ya esta
dando caza, esta serie comienza después de 15 afos de la rebelion de
Robert Baratheon, tras la cual expulsd del Trono de Hierro a los Tar-
garyen y se proclamd maonarca de los Siete Reinos.

Ned Stark (serior de Invernalia) acepta el cargo de Mang del Rey por
temor a que sus hijos o mas bien la seguridad de éstos de viera afecta-
da. Mientras, al otro lado del mar, Viserys Targaryen (exiliado y herede-
ra al trono de hierro) obliga a su hermana Daenerys a casarse con el
lider de los Dothraki, llamado Khal Drogo.

Esto, como parte de un plan que buscaba una alianza gue lo llevara,
finalmente, a obtener el tan ansiado trono de hierro,

En el norte, al mismo tiempo,se erige un enorme muro que separa prac-
ticamente en dos a diferentes mundos y que es custodiado por la Guar-
dia de la Noche que, con la llegada del invierno, comienza a presenciar
sucesos extranos que, con el correr de los capitulos, comienzan a
responder lentamente a las infinitas interrogantes.

Asi es como la historia ha ido avanzando en el tiempo. Por ahora enfren-
tamos el inicio de la cuarta temporada que tuvo un record de audiencia
de 6 millones de espectadores. Todo un logro para |a television de pago,
con un alza de 28% de audiencia, en promedio, ane a ano.

"Dos espadas” fue el capitulo que abrid los fuegos en la Ultima tempo-
rada y que, resumiendo brevemente, da a conocer a un nuevo personaje

que llega al desembarco del rey. Un enemigo de los Lannister que viene
a hacer de las suyas.

Junto con ello, se muestra a una integrante de la familia Starkencon-
trandose con un viejo amigo y a la madre de los dragones dirigiéndose
ala ciudad de Meeren en la bisqueda de aumentar su ejército. Es decir,
accion y emocion por doquier y para delicia de sus fans.

Esta serie ha marcado hitos importantes en la memaria de sus miles de
fanaticos. Cémo no recordar capitulos que han causado emocion,
lagrimas y hasta celebraciones.

Un ejemplo de ello fue el reciente "Boda Purpura”, que era uno
de los mas esperados de la temporada, con la muerte -una mas-
de otro de los personajes principales de la historia. Algo que a
Martin no parece importarle demasiado y que marca una
tendencia en la saga: dejarnos boquiabiertos con decisiones
que no nos hubiésemos esperado jamés.

Lo cierto es que este episodio generd incontables reacciones en
las redes sociales, incluso con videos de los fanaticos comentan-
do en vivo la escena. En fin, una adiccién en tu pantalla que
acaba de comenzar y que, apenas salga en su edician en BluRay,
seguramente afadiremos a nuestra coleccién para volver a
disfrutar sus momentos clave y todos los extras que suelen
incorporar.

Si adn no te has subido al barco de "Juego de Tronos”, en la
tienda de Todoluegos puedes encontrar las tres primeras
temporadas completas en su edicion latina, con audios tanto en
espafiol como en el inglés original (sin duda, les recomiendo ver
la serie con subtitulos), ademas de material adicional que inclu-
yen detrds de pantalla, comentarios y otros anadidos imperdi-
bles para disfrutar una y otra vez en nuestros hogares.

Y si eres en verdad un fandtico de la serie, te invito también a
revisar las tiernas figuras POP de la serie, entre las cuales en-
contraras desde el querido Ned Stark hasta el temible Khal
Drogo. Un regalo ideal, ;o no?
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Reserva tu juego y aseguralo al mejor precio
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En Todojuegos puedes reservar los juegos que estdn por salir al mercado,
asegurando el stock y el mejor precio del mercado.
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Encuéntranos: Facebook.com /Todojuegos.cl - @todojuegos_cl



