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Ubisoft suma y sigue

n la edicién pasada, ya criticamos el sis-
Etema de “paridad” que implanté Ubisoft

con Assassin’s Creed: Unity, forzando a
los jugadores de PlayStation 4 a tener un pro-
ducto capado sélo para evitar que Microsoft,
con quienes firmaron un acuerdo comercial,
se vieran menoscabados en términos de re-
solucion grafica con Xbox One.

El problema es que, al parecer, lo de Ubisoft
Montreal con AC: Unity fue puramente in-
competencia, pues el lanzamiento fue tan
nefasto como el de Driveclub, con un sinfin
de imperdonables bugs, caidas de frames y,
lo peor de todo, una jugabilidad que repite
hasta el hartazgo la férmula de la franquicia,
pero apenas innovando con el cooperativo.

Para colmo, sumaron varias “perlitas”a su co-
leccion de desaciertos, partiendo por poner
un “embargo” a los andlisis posterior al lan-
zamiento del juego. Se lo diré claramente:
mientras mas adelantado a la fecha de lan-
zamiento se levante esta restriccion, mas
confianza tiene el estudio en la calidad de su
producto. En este caso, no habia mucha.

Lo cierto es que ya comenzaron a circular en
internet numerosas criticas al estudio, que al
parecer no esta dando la talla para mantener
el ritmo de “un juego por ano” para determi-
nadas franquicias. Ni hablar esta vez, que
saco dos Assassin’s Creed en un dia. No sélo
sus acciones bajaron, sino que se le pasé a
llamar “el nuevo EA’, en alusién a que esta fir-
ma ha sido elegida varios afnos consecutivos
como la peor del ano. ;jLe robara el cetro el
estudio francés? Se lo tendria merecido...

Jorge Maltrain Macho
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EL FIN DE NARUTO

La serie llegd a su fin luego de 15

anosy 700 capitulos. Asi lo vimos.

TOPTEN
El 2015 se viene con todo y estos
son los diez que mas esperamos.

GRAND THEFT AUTOV
Cargado de novedades debuta el
juego en la nueva generacion.

LA VIOLENCIA
En Cédigo Muerto revisamos dos
formas de encarar este tema.

LITTLE BIG PLANET
Sackboy llega a PlayStation 4 con

nuevas habilidades y amigos.

PERSONA Q
Jugamos la versidn japonesay aqui
te contamos que nos parecio.

CARTELERA

Escape Dead Island asoma como
uno de los juegos de este mes.

OCTAVO PASAJERO

Los Guardianes de la Galaxia se
toman tu televisor en BluRay.
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IGNACIO RAMIREZ
#MUMEI

El maldito juego
me manipula
como quiere.

La primera vez
que lo jugué me
obligo a termi-
narlé de una sola
pasada, en unas
8 horas segui-
das. Pagué por la
demo de su se-
gunda parte. No
se inmut6 al ha-
cerme comprar
una PSP mientras
esperaba su
tercera entrega,
la cual llegaria a
PS3y seria el jue-
go con el cual la
estrenaria. Cada
reedicion es un
grito de horror
para mi billetera,
la cual destripare
por una PSVita,
que hace unos
meses vendi y
que recompra-
ré porque se le
ocurre estrenarse
alli. Estupida saga
God Of War.
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ROBERTO PACHECO

: #NEGGUSCL
* Sin duda es

3. Fue el juego

+ que mas me

: entretuvo, pese
+ a haber jugado

+ de todo en Super

* Nintendo. Poder

« recorrer mundos,

tener habilidades

+ y derrotar a jefes

+ que para mi edad

* en ese entonces
. eran de lo mas

: novedosos. En

+ ese momento no
s tenia la posibili-
+ dad de guardar

+ datos por que no
: tenia memory

» cardy me llevo

¢ horas intentar

+ terminar toda la
s historia y tratar

+ de desbloquear
. todos los dia-

* mantes que me
 faltaban. Cuando

satisfaccion que
habia al derrotar
a Cortexy a Uka
. Uka fue unica.

« Crash Bandicoot

por fin lo logré, la

« LeChuck’s Reven-

El Cuestionario

JORGE RODRIGUEZ
#KEKOELFREAK

Monkey Island 2

ge. Aluciné en
256 colores con
ese tropico lleno
de maldiciones
vudu, puzzles
desquiciados,
duelos de espada
guionizados por
Scott Card y la
tropa de perso-
najes mas pateti-
camente diverti-
da que ha parido
el videojuego.
Pero no olvido a
Half Life. Los FPS
me engancharon
desde el Wolfens-
tein 3D, pero fue
este juego el que
me vol¢ la cabe-
za con su historia
inmersiva sin
cutscenes. Paso
mucho tiempo
antes de volver a
jugar otro titulo
sin compararlo
con esta obra
maestra del dise-
no jugable.

- #TATSUYA-SUOU

+ Mi juego favorito
. sin duda algunas
Ees Donkey Kong
: Country 3 para

¢ Super Nintendo.
+ Con escenarios

s completamente

* nuevos y desafios

« emocionantes,

¢ fue una de esas

s entregas que

s hasta el dia de

: hoy juego con

s un buen café a

* mi lado. Los jefes
+ son sencillamen-
s te perfectos, el

+ nivel de dificul-

s tad perfecto para
* ser un reto, pero
+ no frustrante. Las
s fases de bonus

+ dan un plus ter-
+ minabley reju-

: gable al juego.

« Marcé mucho mi
infancia y por eso
+ le doy el lugar

s en mi corazén

+ del juego més

s importante y

* el mejor en mi

s Opinion.

BENJAMIN GALDAMES

otujuegofavorito?

JORGE MALTRAIN

« #MALTRAIN

* No le tenia fe.

« Lo compré casi
fcon desdén. Pero
: apenas comenzo
+ esa épica intro-

s duccién fue un

< amor a primera
fvista. No paré

+ de jugarloy, tras
¢ mas de cien ho-
s ras de juego, he
s vuelto a vivir sus
* aventuras mas
«de unavez. Es
Eque Final Fan-

+ tasy Vlll lo tenia
s todo para ser la

* mejor puerta de
. entrada al mun-
Edo de los juegos
- de rol japoneses:
: personajes caris-
s méticos, graficos
+ deslumbrantes,

* una banda so-

« nora magnificay
una epopeya sin
parangon. Ah,

s claro... ademas,

* un juegazo de

. cartas. El que me
+ inicié en mi géne-
: ro mas querido.

Todo 03
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Draggn ﬁ\ge' Inquisition, =

E CON PUEF

Lpo de los grandes RPG de este afno hace su estreno. Bldware - '
promete mejorar lo visto en las anterlores entregas, llevar
la saga un paso adelante y sumerglrnos en una histori
formaremos a través de nuestras prr__plas decisiones.

A
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a estamos por acabar

el ano y han sido po-

cos los juegos de rol
que han superado la prueba
en esta nueva generacion.
Es por esto que gran parte
de los aficionados al género
tienen sus esperanzas pues-
tas en esta nueva aventura.Y
cOémo no si tras este Dragon
Age: Inquisition estan los
ya veteranos de Bioware.

En esta oportunidad y como
su nombre lo indica tomare-
mos el papel del Inquisidor,
personaje cuyo proposito
sera intentar resolver el caos
que azota a la tierra de The-
das. Por un lado, debemos
mantener la guerra entre
los magos y los templarios a
raya mientras luchamos con
los demonios del velo que
destruyen todo a su paso.

Para ello, deberemos formar
la orden “La Inquisicidon”,
la cual tendremos a nuestro
mando y nos permitira diri-
gir a nuestro propio ejército.

Para detener a los demonios
intentaremos unificar a los
diferentes pueblos de The-
das y, para ello, contaremos
con la ayuda de diferentes
héroes. Algunos ya conoci-
dos de anteriores entregas,
como Morrigan, Leliana o
Varric Tethras, ademas de
otros que haran su estreno
en esta nueva aventura.

La calidad grafica del juego es uno de los puntos altos. Todo
se mueve a la perfeccion y el nivel de detalles es sorpren-
R IC RS CURER e u el dente. El titulo alcanzara unaresolucion de 1080p en Plays-
diferentes, los cuales ten- BREWRIHESE RN O[S

[ 8 1T duegos |



dran un nivel de empatia
o desprecio hacia nosotros
que va de 0 a 100 y, como
podremos imaginar, esto
nos permitira desbloquear
eventos con algunos de
nuestros aliados, que van
desde misiones exclusivas
hasta la ya famosas escenas
de sexo propias de la saga.

Uno de los puntos en que
se ha puesto mas énfasis
ha sido en la creacién de
personajes. Ahora no soélo

LOS MAGOS

Caballero encantador

Estos inusuales magos reci-
bieron una dispensa espe-
cial de la Capilla para servir
en batalla. Invocan espadas
del Velo y son expertos en
proteccion y defensa.
Nigromante

Estan especializados en
atar a los espiritus que
se sienten atraidos por la
muerte. Pueden infundir el
miedo a la muerte entre los
enemigos, traer a espiritus
para que luchen por ellos e
incluso causar explosiones
devastadoras al morir sus
enemigos.

Mago de las grietas

Estos magos acceden a la
fuerza del Velo, ya sea ex-
trayendo materia de éste
para atacar o retorciéndolo
hasta formar un arma con
la que hacen tambalear o
aplastan a sus enemigos.

contaremos con un editor
completamente renovado,
sino que sera uno de los
mas completos a la fecha,
pudiendo definir la caida de
los ojos, la profundidad de
las cicatrices y otros muchos
elementos distintivos.

Las clases en esta oportuni-
dad se dividen en tres: mago,
picaro y guerrero. Cada
una tiene un conjunto Unico
de aptitudes, armamento,
movimientos especiales vy

LOS PiCAROS

Artifice

Estos especialistas contro-
lan el campo de batalla con
trampas letales. Ni ellos ni
sus minas explosivas estan
nunca donde el enemigo se
lo espera.

Asesino

Cualquier picaro puede ma-
tar, pero los asesinos hacen
de la muerte un arte. Estan
especializados en elimina-
ciones rapidas y certeras
que les permiten volver a
las sombras sin ser detec-
tados o hacerlo mientras
estan lejos y a salvo.
Tempestad

Estan especializados en el
uso de mezclas alquimicas
que los envuelven en es-
carcha o llamas. Rapidos,
cadticos y, posiblemente
locos, se lanzan al combate
y retan a los enemigos a en-
carar la tormenta.

hasta la historia reaccionara
de modo distinto en funcién
de la clase. Ademas, cuan-
do el Inquisidor gane poder,
podras elegir una especiali-
zacioén, que introducira apti-
tudes totalmente nuevas en
el repertorio de combate.

Bioware, junto con esto, se
ha empefnado en aprender
de sus errores y, por lo mis-
mo, ha escuchado las criti-
cas de los fans, para dejar lo
mejor de cada entrega.

LOS GUERREROS

Campeon

Estos poderosos defensores
protegen a sus aliados, resis-
tiendo golpes devastadores
con un entrenamiento exper-
to y una determinacion fe-
roz. Los enemigos no pueden
matarlos... y tampoco suelen
sobrevivir a ellos.
Desgarrador

A medida que la batalla se
hace mas sangrienta, estos
crueles y mortiferos guerre-
ros se vuelven aun mas bru-
tales. Herirlos no hace sino
enfurecerlos aun mas, un
error que la mayoria de ene-
migos no vive para contarlo.
Templario

Estos guerreros estan espe-
cializados en luchar contra
magos y demonios. Ningu-
na magia del enemigo los
puede resistir e inspiran y
protegen a sus aliados con
su poder justiciero.
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Asi, por ejemplo, de Dragon
Age: Origins tomara las po-
sibilidades de escoger clase,
raza y sexo, siendo la princi-
pal novedad la clase Qunari.
Ademas, el sistema de com-
bate bebe mucho de la pri-
mera entrega, tomando un
tono mas tactico a lahora de
enfrentar a nuestros rivales,
y vuelve la opciéon de pausar
el combate (camara tactica)
para tomar decisiones mas
acertadas, aunque quienes
busquen un sistema mas
simple, que sélo requiera
lanzar magias y aporrear bo-
tones, se ha prometido que
lalA de nuestros aliados ac-
tuara de manera eficaz.

10 T duegos |

El sistema de combate, en
todo caso, serd un desafio
para quienes buscan algo
mas complejo, porque de-
beremos planear nuestros
movimientos antes de aca-
bar con nuestros enemigos.

Ademas, la posibilidad de
pausar el juego cuando esti-
memos conveniente dota al
titulo de un toque estraté-
gico, pues no s6lo debemos
preocuparnos por nuestro
héroe sino que estar atentos
a nuestros companeros de
equipo en todo momento.

Dragon Age: Inquisition in-
corpora, ademas, nuevas

funciones como cubrirse
0 esquivar y si bien la vista
isométrica funciona mucho
mejor con teclado y raton,
Bioware ha puesto todo el
empefno para que funcione
de igual manera con el man-
do de nuestra consola.

Si hablamos de la segunda
entrega (la que muchos con-
sideran la peor por lejos de
la saga), se tomaran presta-
das algunas caracteristicas
de los didlogos dinamicos,
los cuales haran acto de pre-
sencia mientras combatimos
o al entrar a una mazmorra.

Al mismo tiempo, se corre-




giran muchos de los defec-
tos que no gustaron en la
anterior entrega, partiendo
por un mundo mucho mas
abierto donde tendremos
para recorrer diez grandes
zonas separadas en la ya co-
nocida Ferelden y otras en
Orlais y Dales.

La calidad grafica que en-
contraremos en este titulo
es verdaderamente impre-
sionante, con bosques re-
pletos de vegetacién, zonas
completamente destruidas,
pantanos y un sinfin de te-
rrenos que se ven realmen-
te de maravilla. Todo esto
gracias al ya famoso motor

Frostbite 3, que no sdlo
mejora notablemente el ni-
vel grafico sino también su
apartado sonoro, logrando
que la lluvia, truenos o el
viento suenen como si estu-
viéramos dentro del juego.

Por ultimo, debemos men-
cionar que los chicos de
Bioware han querido agre-
gar un extra que a mas de
alguno le pondré los dientes
largos: un multiplayer coo-
perativo para 4 jugadores.
Algo parecido a lo visto an-
teriormente en otra famosa
saga de Bioware, Mass Effect
3. Esta vez podremos coope-
rar entre cuatro amigos, rea-
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lizando diferentes misiones
(independientes de la histo-
ria principal) en mazmorras
repletas de enemigos vy la
cooperacion sera vital para
cumpliras con éxito. Tendre-
mos un total de doce héroes
para elegir y tres modos de
juegos diferentes.

Dragon Age: Inquisition pro-
mete convertirse en uno de
los mejores RPG del ano y
ya sus primeros andlisis lo
dejan claro, con la mayoria
de los cronistas alabando su
pulida jugabilidad. Un im-
perdible que se lanzara el 18
de este mes para PlayStation
4, Xbox One, PS3, X360y PC.

KL Juegos HTH
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waeee TRAS 15 ANOS

Luego de 700 capitulos, Naruto finalizé su serializacion
en la revista Jump. Y asi vivimos el tltimo episodio de un
manga y anime que marco a las nuevas generaciones.

* Esta opinion contiene spoilers asi que
si no has has leido el dltimo capitulo,
no sigas adelante y regresa otro dia *

os finales suelen ser el
Lpunto mas importante
de un manga. Es donde
se atan todos los cabos de la
trama, donde el protagonis-

ta se enfrenta a su rival y de-
ciden el destino del mundo,

12 Juegos

cuando éste se confiesa a la
chica que le gusta o cuando
el equipo del deporte X jue-
ga la final del campeonato.

{CUAL FUE EL FINAL?

La dltima arca argumental
de Naruto, es la gran guerra
shinobi, donde todas las al-
deas ninja se unen para de-
rrotar al villano principal de

Raul Maltrain Cardenas
#RAULAZO

la serie, el cual tiene el ya cli-
ché propdsito de “el mundo
seria mejor sin humanos”.

Es en este momento cuando
Naruto y Sasuke, su eterno
rival, finalmente unen fuer-
zas para vencer al enemigo,
el cual desencadena reper-
cusiones dignas de jefe fi-
nal. Desde eliminar a todos



los humanos momentanea-
mente, hasta invocar al dios
responsable de la creacioén.

Al cabo, Naruto y Sasuke,
tras resolver la situacion, se
enfrascan en un combate a
muerte para saldar sus dife-
rencias, donde ambos dan el
todo...y quedan en paz.

Luego, un epilogo nos pre-
senta la historia unos doce
anos despues, con los hijos
del elenco y sus respectivas
vidas en un mundo sin gue-
rras y donde todos viven fe-
lices para siempre...

({FUE EL MEJOR FINAL?
Aunque cierra todos los ca-
bos sueltos, deja gusto a
poco. De todos los finales
predecibles que se pudieron
hacer, este es el Unico en el
cual todos son felices, todos
consiguieron pareja, todos
son parte importante de la
aldea (excepto Neji, Q.E.P.D.)

y trata de dejar satisfechos a
los fans con un final blando
en contenido (aunque creo
que es mucho mejor un final
feliz que un final abierto).

¢Y...ESO ESTODO?
Aunque la historia ya esta
terminada, todavia quedan
cosas por contar. La ultima
pelicula de Naruto contara
los sucesos que ocurren an-
tes del epilogo de la serie,
entre el episodio 699 y 700,
donde el foco principal sera
la relacion entre Hinata y Na-
ruto y una nueva amenaza
para la aldea Konoha.

La pelicula esta programada
para la primera semana de
diciembre y tendr3, a la vez,
una adaptacion anovela que
saldra unos dias después. El
animé, a menos que haga
uso de su ya connotado re-
lleno, transmitird su version
del dltimo episodio a inicios
del Aho Nuevo.

CURIOSA DEBILIDAD

El autor de la serie, Masashi
Kishimoto, revelé que la razon
por la cual nunca se desarrollo
la trama romantica en Naruto
era porque a él le avergonzaba
escribir sobre el tema. Por eso,
en The Last: Naruto The Movie
se vera un poco mas de la vida
sentimental de Naruto y el
elenco. También agrega que se
planea un spin-off y capitulos
extra para cerrar con el ciclo.

00 0000000000000 00000000000 00

Asi, tras 15 anos de salir en
la famosa revista Jump, Na-
ruto se suma a la lista de se-
ries emblematicas junto a
grandes como Slam Dunk,
Samurai X y DragonBall. Ma-
sashi Kishimoto, su autor,
dice que después de haber
completado una etapa en
su vida se tomara un des-
canso antes de retomar el la-
piz, pero afirma que seguira
creando manga. Y nosotros
lo estaremos esperando.
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Ignacio Ramirez




ienvenidos a las tie-

rras salvajes mas altas

del mundo. Y es que el
principal cambio que vemos
a simple vista en el nuevo
Far Cry 4, con respecto a su
antecesor, es el escenario.

Nos toca visitar las heladas
cumbre del Himalaya, lugar
de nacimiento de nuestro
protagonista, Ajay Ghale, el
cual vuelve a su tierra natal
para cumplir la dltima volun-
tad de su madre: esparcir sus
cenizas en la tierra que la vio
nacer y crecer, Kyrat, pais
ficticio ubicado en el lugar
mas alto del planeta.

Nuestra sorpresa sera enor-
me cuando al llegar nos en-
contremos ante una guerra
civil entre el gobierno del
dictador déspota y psico-
pata llamado Pagan Min vy
sus opositores del Sendero
Dorado, una faccion de re-
beldes iniciada hace 25 anos
por la familia de Ajay, ante lo
cual tendremos que tomar
partido en el conflicto que
azota al pequeno pais.

Esta premisa argumental
sirve para ponernos en una
aventura a través de la cual
deberas tomar distintas de-
cisiones en busca de la libe-
racion de Kyrat y que, segun
Ubisoft Montreal, promete
ofrecernos mas de 30 ho-
ras de juego. Periodo du-
rante el cual disfrutaremos
de tiroteos adornados por
bellos escenarios que van
desde exuberantes selvas a
heladas cumbres nevadas.

Y como ya dejo en claro Far
Cry 3, la clave sera combinar
perfectamente las misiones
principales con un montén
de misiones secundarias,
ademas de eventos aleato-
rios que te pueden sorpren-
der en cualquier momento.

CONSTRUYE TU HISTORIA

Ubisoft quiere dejar en cla-
ro que Far Cry 4 es un juego
gue uno mismo debe ir mol-
deando. Cada cual construi-
ra su propia historiay no hay
dos partidas iguales. Desde
el comienzo quiere abru-
marte con un atractivo y

enorme mundo abierto para
explorar, acompanado por
un gran numero de variadas
tareas por completar.

Siendo los tiroteos lo prin-
cipal, cuando lleguemos al
momento de desenfundar
las armas dependera de no-
sotros elegir de qué manera
encarar a nuestros enemi-
gos, ya sea siendo toda una
bestia o sigilosos y mortife-
ros, como si fuésemos el de-
predador mas avezado.

Para contribuir con esto, ten-
dremos un amplio catalogo
de armas-mas de 60- con ca-
pacidad de personificacion,
en funcién de potenciar uno
u otro modo de juego. Tam-
bién contando la opciéon de
personificar el “skin” de es-
tas, ya sabes un headshot
no es lo mismo con un arma
normal y aburrida que con
una de tribales estampados.

Al igual que en Far Cry 3,
contaremos con 48 habili-
dades que podemos ir des-
bloqueado a medida que




ganemos experiencia. Estas
se dividen en dos arboles:
Tigre y Elefante. Las habi-
lidades del primero afectan
las armas, el sigilo y las cua-
lidades fisicas, mientras que
las del segundo se centran
en la curacion, la creacion de
objetos y mejoras.

Asi, cada habilidad, ademas
de influir en nuestra forma
de juego lo hara sobre la his-
toria de Kyrat. La promesa
es que no exista una forma
correcta de jugar, sino que
debemos ajustar a nuestro
personaje a nuestro estilo.

EXPLORAR EL HIMALAYA

El Himalaya es un territorio
muy montanoso, con lo que
los escenarios ganan mucho
en verticalidad y para po-
der explorar nos dotaron de

nuevas habilidades de esca-
lada. En puntos especificos
repartidos por los escena-
rios, indicados por un icono,
podemos lanzar una cuerda
y engancharnos para ascen-
der, descender o balancear-

nos. También obtendre-
mos un traje alado, con el
que podemos tirarnos des-
de una gran altura 'y descen-
der planeando por el aire. La
sola idea de imaginarlo re-
sulta de lo mas atractiva.

A la hora de subir a las cum-
bres mas altas del Himalaya,
a miles de metros del ni-
vel del mar, tendremos que
echar mano de un sherpa
para que nos suba a estos
territorios apartados, no
conectados con el resto del
mapa principal. Aqui las
mecanicas de juego tienen

una ligera variante, pues
debemos andar pendientes
de un medidor de oxigeno,
usar mascarillas, enfrentar
tormentas de nieve que di-
ficultaran mucho la visibi-
lidad y, ademas, es el unico
escenario donde podemos
conducir motos de nieve.

Estas no son las Unicas fases
que se salen de lo habitual,
pues también tendremos
las misiones especiales en
Shangri-La, un paraiso per-
dido arraigado profunda-
mente en la mitologia india,
que visitaremos transforma-
dos en un guerrero con un
unico arco como arma, con
la habilidad de ralentizar el
tiempo y acompanados por
un tigre blanco protector,
al que podemos ordenar
atacar a los enemigos. Estas
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SHANGRI-LA
TIERRA DE CUENTOS

Shangri-La es un lugar ficticio
recogido en la novela “Ho-
rizontes perdidos” y que es
descrito como un paraiso te-
rrenal, una utopia escondida
en los Himalaya, del cual se
cuenta que sus habitantes vi-
ven felices aislados del mun-
do y son casi inmortales.

Alli viviremos misiones espe-
ciales donde hallaremos los
restos de esta “civilizacion”
perdida. Solo asi accederemos
auna dimension en la que en-
carnaremos a un héroe.

De repente, dejamos el paisa-
jenevado y las montanas para
introducirnos en un decorado
mas calido, casi otoial, de to-
nalidad roja que esta mas cer-
cano a los sueiios que a la rea-
lidad. Un paisaje onirico que
marca el contraste, una de las
tematicas mas perseguidas
por parte de Ubisoft Montreal
en esta saga y en este juego.

Estas partes son claramente
mas lineales. Se Desconoce
su conexion con la historia de
nuestro protagonista, Ajay,
pero sabemos que habra habi-
lidades que solo obtendremos
accediendo a estos niveles que
supondran todo un reto al te-
ner como tinica arma un arco...
aunque uno muy especial.
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fases, ademas de espectacu-
lares visualmente, cuentan
con nuevas amenazas Yy
aportan el toque de varie-
dad y distincion al juego.

En las tierras mas bajas tam-
bién hay nuevos vehiculos
—casi 20 distintos-, como
el autorickshaw, apodado
como el tuk-tuk, un peque-
no vehiculo de tres ruedas
comun de ver en la India, o
el autogiro, una aeronave
de ala giratoria con la que
podemos volar y disparar
desde el aire a los enemigos.

Los vehiculos incluyen nue-
vas mecanicas, como la posi-
bilidad de piloto automatico
jugando contra toda logica
para darnos la posibilidad de
disparar en marcha y reali-
zar takedowns motorizados.
En otras palabras, podremos
saltar desde nuestro vehicu-
lo a otro enemigo en marcha,
ejecutar a su conductor y to-
mar el volante. Simplecito.

Por ultimo, no es un vehiculo
propiamente tal, pero tam-

bién podremos montar
elefantes,de mucha utilidad
para asaltar bases enemigas
de la forma mas gozadora
posible, disparando como si
tuviéramos municién infini-
ta mientras nuestro amigo
embiste y hace volar por los
aires todo a su paso. Ademas
de ser tan amable de poner,
con su trompa, a los enemi-
gos a nuestro alcance para
dispararles a quemarropa.

ACCIONES CON PESO

A diferencia de Far Cry 3,
aqui el hilo conductor de la
narrativa no serd la locura,
aunque los personajes se-
cundarios puedan ser con-
siderados cualquier cosa
menos normales, sino la re-
percusidon de nuestras deci-
siones en el mundo.

Con esto en mente, Ubisoft
Montreal ha creado una tra-
ma que nos obliga a elegir
entre las dos facciones del
ejército revolucionario que
comandamos, lo que afecta
tanto a la jugabilidad y mi-
siones inmediatas, como al




desarrollo de la historia, que
promete variados finales.

Por ejemplo, uno de los co-
mandantes querra ser con-
servador y evitar nuevas
bajas, mientras que el otro
buscara un ataque frontal
cueste lo que cueste. Noso-
tros decidiremos qué cami-
no tomar, debiendo apechu-
gar con las consecuencias.

Para ayudar con el hilo con-
ductor, se implementé un
sistema de karma, que bus-
ca dejar clara la premisa de
que nuestras acciones tie-
nen repercusiones. Si actua-
mos de manera civica, ayu-
dando a los habitantes de
Kyrat y cumpliendo misiones
del ejército de resistencia,
aumentara nuestro nivel de
karma, que se relaciona con
otro de los subsistemas de
Far Cry 4: los Guns for Hire.

Se trata de companeros a los
que podemos pedir ayudar
con la pulsacién del mando
Yy que apareceran para apo-
yarnos durante un tiempo.

Cuanto mas karma tenga-
mos, menos nos costaran y
mas nos ayudaran.

DOS ES MEJOR QUE UNO
Otra novedad sera el modo
multijugador. Se trata de un
modo cooperativo online (el
segundo jugador controla a
Hurk, el capitan de barco al
que ya conocimos en Far Cry
3) que nos permite explorar
Kyrat en busca de secretos y
encargos que resolver.

No podemos afrontar par-
tes de la campana en equi-
po para no alterar los arcos
argumentales, pero si afron-
tar las misiones secundarias.
En especial, es imprescindi-
ble tener ayuda para asaltar
las fortalezas enemigas mas
duras. Este modo se convier-
te en una gozada si se da el
caso que ambos jugadores
se conocen y pueden jugar
en similar resonancia.

Los unicos limites existen-
tes son los marcados por la
imposibilidad de separarnos
en exceso de nuestro com-

pafero y por el hecho de
que solo el jugador principal
de cada partida guardara el
progreso realizado, debien-
do el segundo conformarse
con la experiencia y el botin.

KYRAT EN EL HORIZONTE

Optando por mantener los
pilares levantados por Far
Cry 3 es claro que la inten-
cién de esta cuarta entrega
es ser un mas y mejor de lo
mismo. Algo que hara difi-
cil que defraude a quienes
quedaron encantados con la
anterior entrega y que ahora
s6lo extranaran el factor sor-
presa que supuso preceder
el fiasco que fue Far Cry 2.

Aun asi, la saga tiene identi-
dad propia gracias a un ma-
peado que mantiene la lon-
gitud de su antecesor, pero
gana en verticalidad, ade-
mas de la variante de sus ni-
veles extray el hecho de que
ninguna partida sera igual a
otra. Asi, contamos las horas
para su lanzamiento, este
18, para PlayStation 4, Xbox
One, PS3, Xbox 360y PC.
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Top Ten de PlayAdictos

L0S JUEGOS MAS ESPERA DOS

Si ya este mes
comenzamos a ver
como se ampliaba

el catalogo para las
nuevas consolas,
podemos afirmar
que el 2015 sera
insuperable. Esta
es nuestra lista de
titulos que mas nos
hacen agua la boca.

Jorge Maltrain Macho
#MALTRAIN

20

Juegos

ué dificil ha sido. Y

es que, sin duda, el

proximo afno se ave-
cinaTmperdible para los fans
de los videojuegos, con un
monton de titulos que, al
menos de nombre, parecen
candidatos serios a disputar
el cetro de “Juego del Ano” a
fines de diciembre.

Y ojo que lo mds importante
es que, ademas de los juegos
multiplataformas, cada con-
sola tiene exclusivos para
inflar el pecho y ufanarse de
tener mejor catalogo que su
competencia... aunque es-
tara en el gusto personal de
cada uno si va por una gama
de juegos variados, de dis-
paros o infantiles.

Noétese que, aparte de los
diez mencionados, hay mu-
chos otros que pueden facil-
mente sumarse a la lista de
imperdibles. Sony, por ejem-
plo, tendrd en las alforjas
The Order: 1886, mientras
que Microsoft quema naves
con su Halo 5: Guardians o
Nintendo lo apuesta todo a
Xenoblade Chronicles.

Suma a estos otros titulos
como Battlefield Hardline,
Evolve, Batman: Arkham
Knight, The Division, Rise
of the Tomb Raider, Dying
Light, SOMA o el tan espe-
rado Star Citizen, exclusivo
para PC, para que te hagas
una idea de que no habra bi-
lletera que aguante el 2015...



Tras esa maravilla que fue la sequnda entrega de la saga, los polacos del estudio
(D Projekt Red se han esforzado por dejarnos con la boca abierta con cada video del

juego o cadaimagen en alta definicion. Un titulo que nos quitara muchas horas de suefio cuando sea
lanzado, en febrero proximo, para PlayStation 4, Xbox One y ordenadores.

Y
Tras el excelen-
te demo-juego
que fue Ground Zeroes, la ex-
pectativa quedo por las nubes
de cara a la proxima entrega de
Metal Gear. ;Cuando podremos
disfrutarlo? La fecha, al pare-
cer, la dara Konami en la E3.

03 e
Pocos estudios
son tan prolijos

y capaces como Naughty Dog y
si encima esta a cargo el mismo
equipo de la segunda entregay
The Last of Us, entonces pode-
mos colocarle todas las fichas.
Lo esperamos a fines de 2015.

Gracias a la ma-
ravilla que fue
Persona 4 Golden, la serie de
Atlus gané muchos nuevos fans,
que estan expectantes por con-
tinuar la historia y, ojala, volver
averrostros familiares. El titulo
atin no tiene una fecha fijada.




The Legend of Zelda

Un trdiler le basto
al juego estrella
de Nintendo para convertirse en
el mayor objeto de deseo de los
duenos de una Wii U. El titulo pro-
mete elevar a una nueva dimen-
sion a Link y sus amigos, con pre-
ciosos graficos en alta definicion
inéditos en la saga.

Bloodborne
2

.

6 |
1] —
Probamos la beta

y si antes tenia-
mos ganas de jugarlo, ahora la
motivacion es doble. Los japone-
ses de From Software mantienen
la tonica de ese rol lleno de ten-
sion de Demon y Dark Souls, pero
ahora con un personaje algo mas
versatil y mas enfocado al ataque.

Final Fantasy XV
r

I
06 )
Lo cierto es que
no habia dema-

siadas expectativas, pero el lti-
mo video mostrado en el show de
Tokio por Square-Enix demostré
que la nueva entrega de la fran-
quicia tendra un dinamico siste-
ma de combate que podria mar-
car un nuevo rumbo para la saga.

Quantum Break

Desde el primer

video, este juego
de Remedy Entertainment asomo
como una de las grandes prome-
sas, con el habitual buen hacer
del estudio que desarrollo Alan
Wake, aunque esta vez con un ti-
tulo mas enfocado en la accion y
con mucha respaldo cientifico.

Star Wars: Battlefront

Ya echabamos de

menos un buen
juego de Star Wars y, al parecer,
este titulo desarrollado por DICE
tiene todos los galones para
aquello, con una reinvencion de
la marca Battlefront que nos me-
tera de lleno en la accion en una
galaxia muy, muy lejana...

No quise ponerlo

mas arriba por-
que prefiero mantener mis expec-
tativas lo mas bajas posibles, dado
lo ambicioso del proyecto para un
estudio pequeiio como es Hello
Games. Si el juego cumple todo lo
que promete, podria ser un titulo
sencillamente legendario.
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in duda, la quinta en-

trega de la famosa saga

de juegos de mundo
abierto de Rockstar, Grand
Theft Auto, fue uno de los
protagonistas de la pasada
generacion. Esta vez, la in-
creible historia de Michael,
Franklin y Trevor en la ciudad
de Los Santos revolucionara
a los usuarios de PlayStation
4, Xbox Oney PC con precio-
sos graficos, nuevas armas y
una mayor cantidad de juga-
dores en su modo online.

Hace unos dias, Rockstar de-
tallé los contenidos exclu-
sivos para los usuarios que
hayan tenido GTA V en PS3
y Xbox 360 y que se hagan
con la version para esta nue-
va generacién o PC.Incluiran
mas eventos y recompensas,
nuevos vehiculos (Monster
Truck y un dirigible Blimp),
dos armas nuevas y una mi-
sion exclusiva para Michael,
en la que tendra que investi-
gar un misterioso asesinato.

A su vez, quienes reserven el
juego en cualquiera de estas
tres plataformas recibiran
un millén de dinero virtual:
500.000 para el modo histo-
ria y 500.000 para el online.

Otro beneficio para los juga-
dores de PS3 y Xbox 360 es
que podran portar sus per-
sonajes y progresos no solo
a su consola predecesora,
sino incluso a la de la com-
petencia, para continuar su
juego sin mayor problema.



Una de las novedades que
causa curiosidad, es que
habrd una emisora de radio
que tendrd una pequena
modificacién. La senal FlyLO
FM incluird 30 minutos mas
de musica, en donde podre-
mos escuchar a Aphex Twin,
Tyler The Creator, Outkast y
Thundercat. Cabe recordar
que esta radio se especializa
en musica hip hop experi-
mental y musica electronica.

No sera lo unico en materia
musical, pues esta confirma-
do que ademas de los hits
que ya disfrutamos en las
versiones anteriores, esta
vez se incorporard un cen-
tenar de nuevos temas para
todos los gustos.

EXPRIMIENDO EL DISCO
Eso si, quienes decidan com-
prar el juego deben tener cla-
ro que el titulo necesitara
50 GB de espacio libre en el
disco duro, lo que sin duda
viene a reflejar todas las in-
corporaciones que el estudio
ha hecho, pues se trata de
uno de los juegos con ma-
yor tamano para consolas y
en donde, ademas, aparecia
al detalle la compatibilidad
con sistemas de movimiento
como PlayStation Move.

Y es que en estos ultimos me-
ses, GTA V ha estado rodea-
do de rumores acerca de su
resolucion, posibles betas y
dudas con respecto a la can-
tidad de ventas que tendra.
Al respecto, lo claro es que

finalmente el titulo correra
a 1080p tanto en PlaySta-
tion 4 como en Xbox One
(asies como tienen que ser las
paridades... aprende Ubisoft).
Rockstar, ademas, decidio
bloquear en una tasa estable
de 30 fps ambas versiones
de consolas, para garantizar
que todo correra fluidamen-
te en Los Santos.

NUEVO MODO EN
PRIMERA PERSONA

Si bien algo se habia filtrado
en la web, como es tan habi-
tual, lo cierto es que no dejo
de sorprender la confirma-
cion por parte de Rockstar de
que este Grand Theft Auto V
tendra como gran gancho la
adicion de un modo en pri-
mera persona, similar al de
los shooters, que podremos
elegir en cualquier momento
de nuestra aventura o alter-
narlo, tanto en la campana
como durante GTA Online.

El estudio explicé que se tra-
ta de una adicion -exclusiva
para estas versiones- que ne-
cesito muchas horas de desa-
rrollo, pues como imaginaran
les demando redisenar diver-
sos aspectos graficos, como
las animaciones faciales,
ademas de otros en términos
jugables, como la forma de
disparar en los tiroteos o el
renovado sistema de cober-
turas mas propio de los FPS.

Estas decisiones del estudio,
ademas, provocaran que la
conversién a la nueva gene-
racion entregue una mayor
distancia del dibujado, me-
jorando considerablemente
la visualizacién del juego.

0JO A LOS FRAUDES

De cara a esta remasteriza-
cion del juego, lamentable-
mente hay personas que
han querido sacar provecho
intentando enganar a quie-
nes ansian jugar esta ultima
version de Grand Theft Auto
y han intentado crear frau-
des inventando falsos re-
gistros en betas como gan-
cho para robar informacion
y suplantar la identidad de
los gamers mas ingenuos.

Rockstar salié al paso de
estas situaciones, denun-
ciando en su sitio web la
situacion y publicando un
pequeno mensaje en el que
informaba a su comunidad
de fanaticos que no hubo ni
habra ningun tipo de beta
para el reestreno del juego.

Recordemos que esto ya ha-
bia sucedido en los meses
anteriores al estreno de GTA
V en PlayStation 3 y Xbox
360, asi que nunca esta de
mas recordar el cuidado que
deben tener con sus claves.

EL PROBLEMA DE LOHAN

Otro problema que Rockstar
creia olvidado ha vuelto a sa-
lir a flote y no necesariamen-
te relacionado al desarrollo
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de sus juegos.Y es que si hay
una persona que le ha hecho
la vida imposible al estudio
es Lindsay Lohan.Lafamosa
y polémica actriz norteame-
ricana lleva una larga dispu-
ta con la desarrolladora por
que, segun ella, su imagen
ha servido de inspiraciéon
para una mision del juego,
asi como también para ser
usada en propagandas.

La mision en particular es
aquella donde debemos fo-
tografiar a una celebridad
pelirroja en un hotel que,
segun la demandante, esta
basado en el Chateau Mar-
mont donde vivio. La buena
noticia, es que Rockstar sabe
que esta jugada de Lohan
no es mas que una forma
de buscar atencién, aunque
igual han removido algunas
de las imagenes para evitar
algun conflicto mayor.

PACKS CON PS4

Como es costumbre, nues-
tros amigos europeos tienen
la suerte de obtener ciertos
bundles que, por desgracia,
companias como Sony no
se preocupan demasiado
por traer a nuestro pais... al
menos durante los primeros
dias de lanzado un juego.

En este caso, el convenio co-
mercial entre Rockstar y los
creadores de PlayStation ha
permitido que comiencen a
circular interesantes packs
que hacen aln mas atractivo
comprar la consola de Sony.



Es asi que en paises como
Alemania, Italia o Espana ya
se han dado detalles de es-
tos paquetes... a lo que tam-
bién se sumaron algunas
tiendas de retail estadouni-
denses con miras al “Viernes
Negro’, donde el comercio
hace imperdibles ventas en
productos de todo tipo.

¢{APERITIVO EN XBOX?

Si eres un fanatico de Grand
Theft Auto, entonces segu-
ramente estas contando las
horas para tener tu copia del
juego, que sera lanzado este
18 de noviembre en Estados
Unidos. O lo mas probable es
que ya reservaste en el sitio
web de TodoJuegos tu dis-
co para PlayStation 4, Xbox
One o PC por por $ 35.000.

Sin embargo, para aliviar la
espera, los muchachos de
Rockstar Games le han que-
rido hacer un regalito a sus
fanaticos lanzando en Xbox
Live la versién en HD de un
viejo conocido: el Grand
Theft Auto San Andreas.

Esta version, ademas de me-
jorar sus graficos acorde con
los tiempo, alcanzando una
resolucion de 720p, se aco-
modara a la estructura de la
Xbox 360 incorporando el
sistema de logros, por lo que
el titulo se vera refrescado
para quienes sigan disfru-
tando de la antigua consola
de Microsoft. Si deseas re-
cordar a un viejo conocido,
es el momento ideal.

Todo
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Codigo Muerto

o existe producto cul-

tural que carezca de

carga ideoldgica, y los
videojuegos no pueden es-
caparse de esa premisa por
una sencilla razén: estan di-
seflados por personas que
portan un tremendo bagaje
histérico-socio-cultural que,
en interaccidon con sus pro-
pias vivencias y elaboracio-
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nes personales, construiran
un conjunto de ideas fun-
damentales caracteristicas
de su pensamiento. Con
esa estructura analizard, in-
terpretard, idealizara y crea-
rda en ambitos tan funda-
mentales y disimiles como
la economia, la politica, las
ciencias y tecnologias, la re-
ligion, la cultura, la politica,

la moral, la sociedad y, por
cierto, las practicas ludicas.

Todas las ideas expuestas en
Cédigo Muerto responden a
la propuesta ideolégica de
que los videojuegos son ob-
jetos de estudio académico
tanto o mas validos que la
mas aclamada obra renacen-
tista. Esa es mi perspectiva.




"@N@N@A @L&M

Dos propuestas radicalmente distintas sobre la violencia y
su uso ideoldgico explicito en el diseio de videojuegos.

Para otras personas, ese eter-
no discurso es redundante
y reductible a tres o cuatro
promedios de notas en am-
bitos tan aleatorios como
graficos, musica y jugabili-
dad. jjjY deja de dar la lata,
Kekoelfreak por Dioh Sehnd!!!

La actualidad noticiosa en
torno al mundillo ha pues-

LA VIOLENCIA...

to en evidencia una serie de
tensiones no resueltas, pro-
ducto de que nos hemos
esforzado por infantilizar
nuestra aficion, simplifi-
carla hasta limites burdos
y propiciar que sean unos
otros ajenos a nuestros co-
digos quienes se encarguen
de divulgar la experiencia
jugable a las masas.

A

Jorge/Rodrig

#KEKOELFREAK

Arrastramos afnos de sata-
nizacion de la violencia que
protagonizamos con el en-
tretenimiento  interactivo,
y carecemos de “activistas”
que sean capaces de divul-
gar de forma asertiva la bue-
na nueva pixelada, mientras
nuestros detractores se lle-
nan de correos odiosos y
amenazas de cobardes gor-
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dos frikis comodos detras de
la seguridad del teclado.

La Ley de Videojuegos es
un excelente ejemplo de
esta situacion, ya que en
Chile la comunidad de juga-
dores sigue mas preocupa-
da de continuar estupidas
guerras santas entre con-
solas antes de construir un
referente social potente que
no nos deje avergonzados.

Dificil se viene el panorama
entonces cuando se anuncia
un juego como Hatred.

La ideologia declarada por el
estudio polaco Destructive
Creations apunta al hartaz-
go que sienten frente a una
industria hipdcrita que bus-
ca justificaciones superfluas
para orquestar una masacre.
Asi que deciden ir por la fan-
tasia de todo nihilista rabio-
soy frustrado con la humani-
dad y ponen al protagonista
sin nombre del juego en un
campo de tiro que reempla-

za a las dianas por civiles de
todas las razas y géneros.

Aseguran que su juego es
la mejor experiencia anti-
discriminacion que existe
en el mercado actual, por-
gue aqui no matards arabes,
rusos o chinos como en los
Modern Warfare. Todos son
posibles blancos, todos pue-
den morir. La Unica linea que
trazaron (y que causa polé-
mica entre algunos fans del
juego por no respetar sus
propios principios) sera la de
no matar ninos ni animales.

El abordaje es arriesgado,
pues supuestamente no ha-
bra guién alguno, ya que “la
unica razén del antagonista
para gatillar esta enferma
situacion es su odio profun-
damente arraigado” y sera
nuestra tarea preguntarnos
qué empujaria a un ser hu-
mano a ejecutar tal masacre.

La polémica esta servida, so-
bre todo ahora que gracias a

El equipo de Destructive Creations que ha estado en el ojo del huracdn.
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los “haters” la compania ha
ganado una notoriedad que
no habria obtenido finan-
ciando una campana publi-
citaria, enfrentado acusacio-
nes de adherencia a partidos
politicos de ultraderecha o
a grupos racistas, anticomu-
nistas o antisemitas. Los po-
lacos seguiran defendiendo
hasta el final que sélo quie-
ren crear puro placer jugable.

Desde aca puedo ver a las
turbas con antorchas ansio-
sas de quemar al potencial
friki que se pueda convertir
en asesino de masas.

En una arista totalmente dis-
tinta, This War of Mine nos
quiere hacer reflexionar so-
bre las consecuencias de esa
violencia que glorificamos
shooter tras shooter.

Un altisimo porcentaje de
los protagonistas de video-
juegos estan en campos de
batalla, donde siguen tra-
tando de sobrevivir civiles,
y cada una de las acciones
que emprendemos tiene
los llamados “danos colate-
rales” a los que debe hacer
frente una poblacién sin au-
toregeneracion, salto doble
ni carga de equipaje infinito.

Si los Modern Warfare van
sobre la victoria de la guerra,
This War of Mine ira sobre lo
dificil que es conseguir un
mendrugo de pan para so-
brevivir un dia mas. La pro-
puesta de 11 Bit Studio es



hacer explicito el drama ocul-
to tras cada heroica cinema-
tica donde nuestros protago-
nistas se sacuden el polvo y
pasan al siguiente nivel.

Tras ellos quedan conse-
cuencias que alguien debe
enfrentar, y, en este caso, la
realidad sera bastante cerca-
na al videojuego, pues al es-
tilo del implacable “Papers,
Please” deberemos tomar
incbmodas y moralmente
ambiglias decisiones, mu-
chas veces la menos mala
entre las peores, para sacar
adelante al grupo de super-
vivientes que nos acompana.

No esperen el maniqueismo
de los rudimentarios siste-
mas de moral de los RPG, ni
mucho menos los sobrevalo-
rados dilemas morales de los
juegos de Telltale Games.

0 \140am &6
OUR THINGS &
END DAY >3

La singular propuesta de This War of Mine cautiva por la vista.

El juego, claro, no ha recibi-
do ni la mitad de la atencion
que Hatred. Y no sélo en los
medios generalistas, que no
daran cobertura a este juego
que persigue sensibilizar so-
bre un tema olvidado, sino
también entre el supuesto
publico objetivo, que pa-
rece mas interesado en la
implementacion del Unreal
Engine 4 que en la innova-
cion jugable o narrativa.

En Hatred no hay respeto que valga. La tinica premisa es matar... y sin ningtin tipo de cuestionamientos.

| hvan] ealea b day.

Me alegra ver que, en ve-
redas tan opuestas, ambos
estudios hagan algo que a
muchos medios averglienza
y acobarda: dar la cara por
sus ideas, hacerlas explici-
tas, demostrar que no somos
entes en modo machacabo-
tones automatico y tenemos
diversidad de visiones del
mundo y de la aficién que
nos regala tantas horas de
alegria. A seguir el ejemplo.

A g
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okémon regresa a Nin-

tendo 3DS con un re-

make de las clasicas
aventuras Rubi y Zafiro, pu-
blicadas en Game Boy Ad-
vance hace 11 anos. La in-
corporacion de una veintena
de nuevas megaevoluciones
y Pokémon seran los platos
fuertes en estas ediciones
que traeran varias sorpresas.

Desde 1996 tenemos el
agrado de contar con los
infaltables juegos de Poké-
mon y este ano, justo antes
de navidades, no serd la ex-
cepcién. A partir del 28 de
noviembre seremos parte
de este remake, que busca
sorprender con un renovado
apartado visual, que tam-
bién serd compatible con la
nueva Nintendo 2DS.

Es importante mencionar
que estos titulos contaran
con el rediseno de los perso-
najes, de acuerdo a la sexta
generaciony a la ya mencio-
nada megaevolucién. El re-
diseno no queda afuera para
el Equipo Magma y el Equi-
po Aqua, a los que enfrenta-
remos durante la aventura.

El Equipo Magma es una en-
tidad que planea expandir
la masa terrestre del planeta
para ampliar el territorio en
el que la humanidad puede
trabajar y desarrollarse, con
la idea de que esto traera
consigo la felicidad colecti-
va. Por ello, creen que tra-
bajar por la coexistencia
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equilibrada de humanos y
Pokémon es un sinsentido
y retrasa el progreso.

El Equipo Aqua, por el con-
trario, busca incrementar
el volumen de los océanos
para devolver a los Pokémon
los ricos habitats desapare-
cidos por culpa de la avaricia
humana. Los océanos son
la fuente de la vida vy, res-
taurandolos, creen que pue-
den recrear un hogar ideal.

Tendremos que enfrentar a
los primeros en Rubi Ome-
ga y a los segundos en Za-
firo Alfa, mientras cada uno
nos pondra las cosas dificiles
recurriendo al poder de un
Pokémon legendario: Grou-
don, en el caso de Magma, y
Kyogre, en el caso de Aqua.

En tanto, con cada persona-
je nuevo que encontremos
en la aventura se afadira
una megapulsera que per-
mitira el acceso a la Megae-
volucién y que puedes ver
adornando estas paginas.

Ahora bien, jrecuerdan us-
tedes fanaticos el Pokenave-
gador o PokeNav? Lo cierto
es que también estaran de
regreso, solo que esta vez
regreso con el nombre de
MultiNav, que contara con
caracteristicas distintivas y
gue nos seran muy utiles.

Esta herramienta sera tu
principal aliada en tu duro
camino como Entrenador

MEGA-BEE




LA REGION DE HOENN
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Aqui transcurriran tus aventuras. Se trata de unaisla grande,
que se extiende de este a oeste, con una multitud de islotes
alrededor. Un volcan activo, ubicado al centro de la isla prin-
cipal, emana constantemente vapor a todo el lugar.

Pokémon, entregando mu-
cha informaciéon util para
que tus progresos sean rapi-
dos y mas divertidos.

Se muestra siempre en la
pantalla inferior de tu 3DS,
salvo durante los combates
y en algunos eventos espe-
ciales, y puedes seleccionar,
tocando el icono correspon-
diente, alguna de sus cuatro
funciones: CartoNav, Video-
Nav, DexNav y DiverNav.

Una de las cosas que siem-
pre pasa con Nintendo es
que terminan siendo parte
hasta de los atuendos de los
personajes. Y ahora han de-
mostrado tener un afan por
la creacion de personajes,

con la inclusion de diferen-
tes disfraces que sin duda
[lamaran nuestra atencion.

Esta vez ni Pikachu se salvéy
se le cre6 una version feme-
nina. Ojo, eso si, que si bien
suena todo muy gracioso, lo
cierto es que los trajes tam-
bién tienen ciertas habilida-
des que se irdn adquiriendo
con el correr del juego.

Ademas de este nuevo per-
sonajes, lo otro que se in-
corpora es un nuevo modo
de vuelo, que sera conocido
como Ultravuelo. La idea es
poder descubrir islas que al
parecer son totalmente nue-
vas para asi poder capturar
Pokémon legendarios como

MEGA-SCEPTILE
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Lugia. En todo caso, la Unica
forma de que se pueda usar
este nuevo modo, es tener a
Latios o Latias con su res-
pectiva megapiedra.

Considero que la parte im-
portante o lo nuevo de las
Ccosas son esos pequenos
detalles que terminan ha-
ciendo la diferencia o nos
ayudan a hacer una compa-
racién con los anteriores jue-
gos de una saga como esta.
Creo que es algo inevitable
con las nuevas entregas.

Por ejemplo, se introduce
en esta sexta generacion un
concepto de Regresion Pri-
maria, que consiste en un
cambio temporal que hace
que los Pokémon afectados
recuperen su poder origi-
nal en combate.. aunque
no funcionara con todos los
Pokémon, sino que sélo lo
hara con Groudon y Kyogre.

Y contindan las nuevas in-
corporaciones en muchos
aspectos. Los movimientos
son algunos de los que tam-
bién han sido incluidos para

MEGA-SALAMENCE
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estos remake. Entre estos,
podemos contar Filo del
Abismo, Pulso Primigenio
y Ascenso Draco.

Este ultimo es un movimien-
to de tipo volador caracte-
ristico de Rayquaza, que
causa bastante dano, pero
que también tiene su lado
negativo, ya que hace que
bajen el nivel de defensa y
la defensa especial del Poké-
mon que lo usa. Obviamen-
te, sélo se le sacara provecho
utilizando la estrategia.

Hay ciertos rumores y aun-
que no se ha dicho mucho
sobre el tema, al menos has-
ta el cierre de esta edicion, se
espera que Pokémon cuente
o tenga la aprobacion para
contar con las figuras Amii-
bo en un futuro no muy le-
jano. Seria entretenido, pero
es algo que definitivamente
tomara tiempo.

En todo caso, nada que le
quite el suefo a los fans de
la serie, que de seguro tie-
nen de sobra con revivir es-
tos dos titulos clasicos.

MEGA-METAGROSS

MEGA-CAMERUPT



CON LA MISION DE SALVAR EL MUNDO

Una de las tultimas nove-
dades anunciadas por The
Pokémon Company es lo que
se conocera como el Episodio
Delta, durante el cual los ju-
gadores tendran que embar-
carse en una mision para sal-
var el mundo (me suena eso).

En el Centro Espacial de Ciu-
dad Algaria, unas instalacio-

nes punteras de investiga- 2%

cion espacial, los cientificos
descubren un meteorito gi-
gante en ruta de colision di-
recta con el planeta, mien-
tras repelemos el asalto del
Equipo Magma y el Equipo
Aqua a las instalaciones.

En medio de todo, se desa-
rrolla una épica batalla en el
espacio entre Rayquaza, el
Pokémon Cielo, y el podero-
so Deoxys, el Pokémon ADN
capaz de adoptar cuatro for-
mas distintas. Del resultado
de ese combate dependera el
futuro de Hoenn.

MEGA-LATIAS
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Eso si, no estaremos solos en
el intento por restaurar la
paz en Hoenn, pues tendre-
mos la ayuda de personajes
como el Lider del Gimnasio
de Arrecipolis, Plubio, y el
Campeon de la region de
Hoenn, Maximo, conocedo-
res de valiosos secretos que
podrian decantar la balanza.
También conoceremos a la
misteriosa Tristana, de quien
se rumorea que guarda la
clave del destino del mun-
do... una poquita cosa.

MEGA-LATIOS

MEGA-DIANCIE

MEGA-AUDINO
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Sackboy y sus amigos dan por fin el salto a oo "-";":3“, =y
la nueva generacion con una nueva y épica [; _

aventura, que apunta a aprovechar todaslas * .
ventajas de potencia de PlayStation 4.

-
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uando los chicos de

Media Molecule con-

firmaron que no serian
parte de la pasada E3, mu-
chos perdimos las esperan-
zas de ver, a corto plazo, un
nuevo LittleBigPlanet.

Sin embargo, grata fue la
sorpresa (y una de las pocas
que tuvimos en la conferen-
cia de Sony, gracias a tanta
filtracion) cuando el estudio
britanico Sumo Digital (res-
ponsable de titulos como
Sonic & All-Stars Racing
Transformedy Forza Horizon
2 de Xbox 360) anuncio un
nuevo capitulo de la saga,
que estuvo mas de 3 anos
en desarrollo y del cual po-
dremos ver frutos este mes,
cuando haga su estreno tan-
to en Playstation 3 como en
PlayStation 4.

El carismatico Sackboy ha
regresado y, como muchos
saben, esta vez no viene
solo. OddSock, Swoop vy
Toggle son so6lo una parte
de las sorpresas que nos trae
esta tercera aventura, la cual

se desarrollara en un extra-
no planeta de nombre Pa-
parruchas, donde una vez
mas estaremos rodeados de
escenarios coloridos y arte-
sanales, en donde los pro-
tagonistas podran explorar
e interactuar con el entorno.

Esto, claro, mientras tene-
mos que liberarnos del mal-
vado Newton, el enemigo
de turno, quien ademas sera
interpretado ni mas ni me-
nos por Hugh Laurie, el fa-
moso actor conocido por su
popular papel en la serie de
television House.

La incorporacion de los nue-
VOS personajes traera consi-
go nuevas habilidades que
haran del juego algo mucho
mas dinamico, lo que en es-
tas instancias se agradece
bastante.

Primero tenemos a Odd-
sock, que es una especie de
perro de trapo, que cuenta
con una gran velocidad, agi-
les saltos y es capaz de co-
rrer por las paredes.

El sequndo es Swoop, un
ave que puede volar con to-
tal libertad por la pantalla 'y,
a su vez, transportar al resto
del equipo a zonas dificiles
de llegar. Suena MUY util.

Por ultimo esta Toggle,
quien puede cambiar de
forma a voluntad, pasando
de un grandulén que puede
mover y accionar objetos a
un pequeno ser que incluso
puede caminar por el agua.

A todo esto, también se su-
man nuevas habilidades de
Sackboy, que ahora sera ca-
paz de escalary de ocupar el
Pumpinator, una pistola de
aire que nos servira en mul-
tiples ocasiones.

;/Que pasara con los nive-
les creados por los usuarios
en las entregas anteriores?
Pues seran totalmente com-
patibles tanto en PlayStation
3 como PlayStation 4. Es de-
cir, tendremos 8.5 millones
de niveles a nuestra dispo-
sicion desde el primer dia.
Un gran punto, sin duda.




En lo que respecta a la crea-
ciéon de niveles, en este titu-
lo, nos podremos encontrar
con 70 herramientas nuevas,
29 herramientas mejoradas
y otras 10 herramientas de
LittleBigPlanet PS Vita que
se incorporan por primera
vez a los sistemas de entre-
tenimiento doméstico.

A esto se suma el hecho de
que podremos usar el panel
tactil del DualShock 4 para
editar y crear escenarios con
profundidad, pudiendo pa-
sar de un plano al otro gra-
cias a diversos mecanismos.

Y si de edicién hablamos, no
podemos dejar de mencio-
nar los clasicos trajes para
los trapitos, ya que cada uno
de los personajes de la fran-
quicia podra ser personaliza-
do, ya sea con los accesorios
repartidos por los escenarios
o con los futuros packs que

estan por llegar, de los que
ya se han confirmado el de
trajes de Metal Gear Solid:
Ground Zeroes y el de The
Order: 1886, en donde des-
taca Sir Galahad, que luce
realmente impresionante.
Este pack esta preparado
para lanzarse en febrero
proximo (qué mes serd ese).

En el aspecto grafico no
apreciaremos una gran di-
ferencia entre ambas versio-
nes, salvo que en la nueva
generacion habra mejoras
en las texturas y su resolu-
cion sera de 1080p. El titulo,
en todo caso, logra destacar
estéticamente gracias a su
colorido y animado entorno.

También habra un incenti-
VO para quienes reserven el
juego digitalmente, pues el
bundle traerd consigo varios
packs de trajes, entre ellos el
de Dragon Age: Inquisition

que sera compatible con to-
dos los personajes del juego,
el pack de trajes “#4ThePla-
yers” con el cual Sackboy po-
dra transformarse en perso-
najes emblematicos de PS4,
como el nuevo protagonista
de Infamous, Delsin Rowe,
o Ellie de The Last of Us.

Sumen a eso un pack de
trajes de “criaturas miticas”
y “animales ocultos” donde
podremos encontrar desde
un yeti hasta un legendario
fénix, el PlayStation Lineage
Costume Pack que nos per-
mitira vestir al saquito como
personajes de Journey, God
ofWar,HeavyRainelCQOy,por
ultimo, el pack de camisetas
“Get it Now’, que nuestro
protagonista podra usar en
LittleBigPlanet 2, LittleBig-
Planet PS Vita, LittleBigPla-
net Karting y LittleBigPlanet
3. Como ven, el titulo se vie-
ne con todo este ano.
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UN PLACER PARA I.OS FANS

Eltitulo deAtlus para3DSnobuscainnovar, perosientregar
una entretenida aventura para los amantes de la saga.

Benjamin Galdames
HTATSUYA-SUQU
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omo ya habran no-
tado nuestros fieles
lectores, no solemos

hacer analisis de juegos en
esta revista. Al menos no de
aquellos tradicionales con
notas que suelen ser un pa-
rametro poco exacto y que,
ademas, abundan en la red.
Lo que si hacemos es darles
nuestra vision de aquellos

titulos que probamos, con
lo bueno y lo malo que, en
nuestra opinion, tienen.

Y a la vista del lanzamiento
de Persona Q: Shadow of
the Labyrinth, para la por-
tatil 3DS de Nintendo, qué
mejor que adelantarles, sin
spoilers por supuesto, qué
nos ha parecido el titulo,

que tuvimos la ocasidon de
disfrutar en su edicion japo-
nesa, lanzada en junio pasa-
do con bastante éxito.

Asi que les doy la bienvenida
al Velvet Room. Mi nombre
es Tatsuya y yo seré su guia
en esta nueva entrega de
Persona, que nos coloca en
dos mundos reunidos, don-
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de los queridos personajes
de Persona 3 y Persona 4 se
mezclan. ;Y qué aventuras
les esperan? Eso depende de
ustedes, queridos lectores.

GRAFICOS

Los graficos son bastante
interesantes ya que nos sa-
can del tipico estilo pseudo
anime que teniamos en las
anteriores entregas y nos
presenta una combinacién
entre algo animey, al mismo
tiempo, tierno y pequeno.

Pero claro, detrds de estos
personajes hay historias mas
oscuras de lo que creemos y
es por eso que no nos debe-
mos dejar llevar por la am-
bientacién del juego y sus
personajes a la primera, ya
que todo tiene un trasfon-
do mas oscuro y confuso.

Los escenarios estan bien
detallados, de hecho, muy
bien disenados para lo que
es la portatil 3DS, por lo que
aunque no le podiamos pe-
dir mucho, nos presentaron
un proyecto bastante bueno
y claramente le exprimieron
hasta el ultimo pixel a la con-
sola durante la aventura.

También algo que debe-
mos mirar detalladamente
son los efectos graficos del
juego cuando golpeamos
al enemigo, por poner un
ejemplo, o cuando usamos
algun item. Incluso cuan-
do aparecen los enemigos.
Todo esta puesto de forma

Eﬂ'mﬂn Juegos

tal que el jugador terminara
apreciando cada uno de es-
tos efectos.

Si bien esta claro que el efec-
to 3D puede ser un plus para
alguien, en lo personal les
recomiendo jugar sin 3D,
debido a que el juego exi-
ge tiempo y concentracion
por lo que el mas alla de que
esto pueda hacerlo verse bo-
nito, creo que le quita el foco
a lo mas importante que es
la historia del juego.

MUSICAY BSO

Este es un punto siempre
muy importante dentro de
la saga Persona, que se ca-
racteriza por ese toque J-Pop
que utiliza en la mayoria de
sus “openings” o durante el
juego mismo. Si son fana-
ticos de la saga, eso deben
tenerlo claro y no deberia
serles extrano saber que se
han realizado hasta con-
ciertos en Japon dedicados
a la musica usada en la serie.

Esta vez, la musica de intro-
duccién es bastante buena
y apoya el movimiento en-
tre tierno y gore que luce el
juego. Lo mismo pasa en el
menu, que de entrada nos
pone a tono con lo que va-
mos a escuchar en el juego.

De hecho, las batallas contra
jefes, monstruos, demonios
y enemigos tienen el tipo de
musica que acelera tu cora-
zon y te dan ganas de bata-
llar con todas tus fuerzas.



El concepto estda muy bien
realizado, a la altura de lo
que se espera de un juego
de Persona y diria que es el
punto mas alto del titulo.

JUGABILIDAD
Elgameplay del juego es otro
punto clave y, como es tipico
ya de esta saga, nos vemos
insertos en combates por
turnos al estilo de los Final
Fantasy tradicionales.

Ademas, tenemos el tam-
bién habitual modo de ex-
ploracién en que podremos
irinteractuando con nuestro
entorno y otros personajes.

Durante el juego, debere-
mos tomar una que otra
decision importante, por lo
gue se hace muy interesante
verse forzado a terminarse
el juego en mas de una oca-
sion si queremos saber qué
ocurre con la“otra” decisioén.

Esto, que también es habi-
tual en la saga, le otorga un
extra de interés al darnos la
posibilidad de probar cosas
que no hicimos en nuestra
primera partida.

Por cierto, la durabilidad del
juego depende netamen-
te de quién sea el jugador,
ya que para los experimen-
tados quizds no resulte tan
largo considerando que es
un juego de rol, pero para
los nuevos en este mundo lo
cierto es que el titulo debe-
ria tomarles muchas horas.

En tanto, la interaccion con
los personajes femeninos
también es muy divertida
y Nos presenta varios esce-
narios coOmicos, sin dejar de
lado también otros mas se-
rios, pero no por eso menos
interesantes. Lo cierto es
que el juego se luce en esto.

INNOVACION

Otro punto importante al
analizar un juego es la inno-
vacion, pues puede resultar
un arma de doble filo. Y es
que, muchas veces, los es-
tudios por querer “innovar”
terminar arruinando una
féormula exitosa. Pero tam-
bién hay casos contrarios,
que le dan el palo al gato.

Este no fue el caso de este
Persona Q, en lo que quizas
sea su punto mas bajo para
quienes esperaban algo
nuevo... pero quizas también
es un plus para los mas tradi-
cionales. Cosa de gustos.

Si bien es un juego que di-
vierte, que te introduce en
su historia, personajes, mu-
sica, decisiones y la cone-
xién con los demas perso-
najes, Nnos vemos ante un
panorama ya visto en un
lote interminable de juegos
anteriores e, incluso en los
titulos anteriores de la saga.

La decisién final de si esto es
bueno o malo es tuya. Eso si,
si eres un fan, no lo dudes
porque es un gran aperitivo
para el esperado Persona 5.
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La Tiendita de Aquosharp

messs APUESTAS!

os fieles lectores de mi

sublime tiendita lo sa-

ben, pero para quienes
se vienen integrando a nues-
tra sintonia no esta de mas
comentarles que la edicion
inmediatamente anterior se
trato sobre la paliza de pro-
porciones épicas que PS3 le
dio a Xbox360 en la genera-
cién anterior.

Una humillaciéon tan desco-
munal como pocas veces se
habia visto y que, posible-
mente, nunca se repita.

En esta ocasion, decidi que
lo mejor es olvidarme de
los hechos pasados para asi
concentrarme en lo que se
viene. La nueva batalla esta
recién dando sus primeros
pasos y en estos momen-
tos iniciales es dificil saber
qué deparara el futuro,
pero eso no impide que nos

A8
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llenemos de opiniones, pre-
dicciones y especulaciones.
A pesar de mi clara y cono-
cida tendencia hacia el lado
de Sony, creo que en esta
ocasion no existira un de-
sequilibrio tan abruma-
doramente marcado hacia
el lado nipon.

Y el motivo por el cual me
atrevo a hacer tan tajante
afirmacién tiene nombre y
apellido: Metal Gear Solid
5: The Phantom Pain, ya
que es sabido por todos que
la nueva entrega de la ex
franquicia exclusiva de Sony
ahora estara disponible en
todas las plataformas. In-
cluso podra jugarse en PC...
aunque no en WiiU, claro.

Esto le quita el comodin de
triunfo automatico y de-
finitivo a PlayStation 4 vy, al
mismo tiempo, le asegura a

Xbox One la opcion de con-
tar en su catalogo con el me-
jor juego de la generacion.

Partiendo desde esta base,
podemos estar casi seguros
de que ninguna de las dos
consolas va a marcar una
diferencia substancial, pero
aun asi no podemos negar
que existen otros factores
importantes y que pueden
terminar siendo decisivos.

El primer elemento a men-
cionar y que ha sido uno de
los mas bullados hasta ahora
es la diferencia que existe en
los juegos multiplataforma.

Al contrario de lo que pasa-
ba antes, esta vez la ventaja
la tiene PlayStation, ya que
al contar con una supuesta
superioridad en hardware
ha sido mas facil para los de-
sarrolladores entregar una



experiencia mas cercana al
tan sobrevalorado concepto
de 1080p/60 fps, mientras
que su competidora gene-
ralmente llega a duras penas
a los 900p... algo que para
muchos puede parecer irre-
levante, pero no olvidemos
que cosas como ésta suelen
ser los principales condi-
mentos con los cuales se en-
salzan las discusiones.

Como segundo item en
cuestiéon podemos destacar
a los exclusivos. Aunque no
se si destacar es la palabra
correcta, porque hasta aho-
ra ninguno ha sido muy
digno de aquello, a pesar
de que hay titulos que si han
tenido una buena recepcion
tales como Infamous: Se-
cond Son o el reciente Forza
Horizon 2. AUn son pocos y
no estan a la altura de las jo-
yitas que presenciamos con
anterioridad. Por el contra-
rio, se han hecho notar mas
los fracasos como Ryse, Killer
Instinc o DriveClub (fracasos
en cuanto a las criticas).

En este aspecto, creo que lo
mas justo es decir que has-
ta ahora hay un empate,
pero si tuviera que jugarme-
la por cual de las consolas va
aganar en este aspecto, pon-
dria mis fichas en PS4 princi-
palmente por Naughty Dog,
David Cage y por uno que
otro “First Party” que puede
dar alguna sorpresa o que al
menos le agregaran varie-
dad. Xbox One, en cambio,

si mantiene su linea segui-
ra centrandose en shooters
y, mas alla de que terminen
siendo buenos o malos, el
resultado es que dificilmen-
te satisfara a quienes no per-
tenecen a este nicho.

No hay que olvidar un deta-
lle que puede parecer nimio,
pero que en muchos casos
no lo es: las prestaciones y
servicios que cada marca
ofrece tienen el potencial
de convertirse en factores
de sumo interés para los ju-
gadores de ambas consolas.

De inmediato se me viene a
la mente la posibilidad de
usar un disco duro externo
en la maquina de Microsoft,

algo que su contraparte aun
no dispone. Un agregado
que parece casi irrelevante,
pero que tomando en consi-
deracion la gran cantidad de
espacio de almacenamiento
que utilizan los juegos, ter-
mina siendo un elemento
clave. No hay nada mas de-
sagradable que estar mendi-
gando hasta el ultimo giga
0, en su defecto, estar bo-
rrandolo y reutilizandolo.

Una ventaja que perdié
PlayStation 4 con respecto a
su predecesora fue la posibi-
lidad de jugar en linea gratis.

Los que quieran jugar mul-
tiplayer o cooperativo de-
beran desembolsar una no
despreciable suma de di-
nero para hacerlo y aqui se
vislumbra una oportunidad
para marcar diferencia.

El “poder de la nube” sera
fundamental si logra en-
tregar una experiencia libre
de lags o con un matchma-
king mejorado. O quizas sea
PlayStation Now el que, fi-
nalmente, se lleve los aplau-
SOS con su streaming. La ver-
dad es que nunca se sabe.

El panorama es nebuloso to-
davia y no tengo nada que
criticarle a quien desee es-
perar un poco mas. Hoy en
dia es todo riesgo y nada de
certeza, pero igual yo me
arriesgue por “la negra”..
s6lo me queda esperar que
el tiempo me de la razon.

(1] Juegos L]




En Cartelera

ESC'APE DEAD ISLAND

UN GUINOIA A OLD GEN

Los suecos{de Fatshark nos traen unanuevaaventuraque
servira comgjpuente para‘lumrzllos hechos que ocurrieron
enel prlmer Dead Island con su futura entrega.

2y FELIPE JORQUERA LASTRA
/ #LDEA20




uede que la critica no

haya tratado muy bien

a sus dos anteriores en-
tregas: Dead Island y Dead
Island: Riptide, pero en cuan-
to a ventas -6 millones en to-
tal entre los dos titulos- se
ha demostrado que para el
estudio Deep Silver es muy
buen negocio continuar con
la franquicia. Es por esto que
se preparan para lanzar al
mercado varios titulos am-
bientados en los ya sobreex-
plotados zombies y uno de
ellos es Escape Dead Island.

El titulo estara a cargo de
los suecos de Fatshark (Bio-
nic Commando Rearmed
2 y War of the Roses) y nos
pondra en la piel de un es-
tudiante llamado Cliff Calo,
encargado de reportear
los hechos ocurridos en la
isla. Como es habitual, todo
se termina complicando y
nuestro protagonista se vera
envuelto en una masacre
zombi. Pero, por si estos no
fueran suficientes, nuestro
protagonista sufrira terribles

suenos donde, por ejemplo,
veremos coémo caen millo-
nes de contenedores sobre
nuestras cabezas.

Por fortuna, nuestro héroe
no estara solo y lo acompa-
naran algunos companeros
de universidad, que se veran
envueltos en esta verdade-
ra pesadilla. Pero eso no es
todo ya que también haran
acto de presencia antiguos
héroes de la franquicia,
quienes trataran de ayudar
a nuestro desvalido prota-

gonista a superar todos los
retos que se le crucen.

La jugabilidad en esta opor-
tunidad varia un poco. Ya
no dispondremos de un ar-
senal, sino que ahora sélo
tendremos nuestro bate,
el cual iremos mejorando
con el correr de la aventura.

En todo caso, contaremos
con armas secundarias de
fuego y cuchillas que ser-
viran de apoyo cuando nos

veamos sobrepasados.

El sigilo también tendra su
cuota en esta aventura. Ha-
bra momentos en que nues-
tra Unica opcién sera pasar
inadvertido y en otras que
podremos realizar macabros
movimientos al pillar des-
prevenidos a nuestros ene-
migos. Otra de las mejoras
que se ha anadido seran las
herramientas que tendre-
mos para sortear algunos ni-
veles que o zonas a los que
antes no podiamos ingresar.

Por ultimo y no menos im-
portante es el estilo visual
que adopta esta nueva en-
trega. Esta vez se ha que-
rido implementar el estilo
cel-shading, que hace pare-
cer al titulo como si fuera un
comic en movimiento.

Escape Dead Island se estre-
nara en PlayStation 3, Xbox
360y PC este 17 de noviem-
bre y cada copia incluira un
acceso a la beta del espera-
do Dead Island 2.

Todo al




WATCH DOGS

ALFIN LLEGAAWI U

uego de generarse un

hype verdaderamente

brutal en torno a este
juego de Ubisoft y obtener
millones y millones de ga-
nancias, a fin de cuentas el
juego no paso de ser un jue-
go normal y no logré los es-
tandares que habia prometi-
do la propia compania.

Pese a esto y después de
retrasar el juego unas cuen-
tas veces, al fin tenemos en
camino uno de los grandes
lanzamientos del ano parala
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consola Wii U de Nintendo.

Esta nueva version del jue-
go estara a cargo de Ubisoft
Bucarest, los cuales se han
esforzado por tratar de imi-
tar la misma calidad del titu-
lo visto en las consolas de la
nueva generacion.

Dentro de las mejoras que
se implementaron respec-
to a las anteriores versiones
estan la posibilidad de ocu-
par nuestro gamepad como
mapa interactivo de Chica-

go, ademas de poder jugar
Off-TV, es decir, podremos
trasladar el juego a nuestro
gamepad sin la necesidad
de un televisor.

Lamentablemente, no todo
son buenas noticias ya que el
titulo no contard con los DLC
vistos en las otras consolas y
los usuarios de Wii U tendran
que conformarse solamente
con lo que venga en el dis-
co... el cual, por cierto, esta
en su ultima etapa para ser
lanzado este lunes 17.




HATSUNE MIKU

ConDivaF 2ndllegalase-
cuela del popular juego
de la idol virtual de Sega.
Y lo hace con una versién
que incluye 40 canciones
que hasta ahora sélo se
encontraban disponibles
en Japoén. Su fecha de es-
treno esta prevista para
este 20 de noviembre
para las consolas Playsta-
tion 3 y Playstation Vita.

HORA DE AVENTURA

Al hablar de Hora de
Aventura, nos referimos
a uno de los mejores di-
bujos hoy en dia. No sélo
por las divertidas aven-
turas de Finn y Jake en el
mundo de Ooo, sino por
un encanto que engan-
cha a chicos y grandes.

En esta ocasion, el estu-
dio responsable del jue-
go sera Way Forward, y la
aventura estard ambien-
tada en el mitico juego
The Legend of Zelda: A
Link to the Past. Por cier-
to, con todos los elemen-
tos del fantastico mundo
de Finn y Jake incluidos.

Hora de Aventura: El Se-
creto del Reino sin Nom-
bre se estrenara este 17
para PC, Xbox 360, Play-
Station 3 y Nintendo 3DS.

ARCANA HEART 3: LOVE MAX

Corria el ano 2009 cuando Arcana Heart
3 veia la luz en las recreativas japonesas.
Tuvieron que pasar dos anos para que, en
2011, hiciera lo propio en consolas.Y aho-
ra regresa con una version mejorada dis-
ponible para Playstation 3 y PS Vita.

Entre las mejoras que encontraremos en

esta nueva edicion destacan el uso de 23
personajesy la posibilidad de combinarlos

con poderes arcanos, los cuales acaban va-

riando la forma de encarar los combates.

Ademas de esto contaremos con nuevos

F. MANAGER 2015

Convierte en el mejor
entrenador y manager
de fatbol, llevando a tu
equipo a convertirse en
el mejor del mundo, con
mas de 50 paises y ligas
disponibles. Como es ha-
bitual, el juego destaca
por su enorme cantidad
de informacion. Estard
disponible en los proxi-
mos dias y sélo para PC.

ey | . i
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modos: contrarreloj, visor de repeticiones
y un modo de 90 misiones.

Arcana Heart 3: Love Max llegara a nuestro

pais el 22 de noviembre del presente ano,

para Playstation 3 y Playstation Vita.




El Retrovisor

dudas en afirmar que Spec Ops: The Line fue-el n
juego bélico de la generacién pasada. Acé mis



a séptima generacion

de consolas ya esta casi

enterrada. Los recuen-
tos se multiplican, quizas
por morbo, en torno a cuales
fueron los mejores y peores
juegos. Pues bien, si me pre-
guntan por el mejor bélico,
no lo pensaria dos veces y
diria Spec Ops: The Line.

¢Y qué pasa con sagas como
Call of Duty, Battlefield o
Gears of War entonces? Una
vez juegues Spec Ops te
quedara claro que sélo usan
un trasfondo bélico como
excusa para dar rienda suel-
ta a tus ansias por pegar ti-
ros como loco, sin mas.

Spec Ops: The Line rompe
con los tipicos clichés de los
juegos bélicos, tomando los
mismos para luego estrujar-
telos en la cara y mostrarte
la horrible persona que eres
(somos).Tiene la sobrecarga-
da intencién de mostrarte
lo horrible que es la guerra
y terminar siendo un juego
que brilla con luz propia y
esta en una liga aparte.

La obra de Yager Develop-
ment, inspirada en el libro
Heart Of Darkness de Jose-
ph Conrad, nos pone como
escenario una Dubai casi bo-
rrada del mapa por una serie
de catastréficas tormentas
de arena que convierten a la
ciudad en tierra de nadie.

Esto termina dejando pre-
so en la ciudad al coronel

John Konrad (yep, homenaje
al autor del libro) y nosotros,
encarnando al capitan Mar-
tin Walker, lider de la Delta
Force compuesta ademads
por John Lugo y Alphonse
Adams, debemos ir al deso-
lador lugar en su busqueda.

Este es uno de esos juegos
que pasan inadvertidos, sin
gritar de su existencia al
mundo, y mas bien uno debe
acercarse a él para ser testi-
gos del maravilloso ensayo y
critica que hace al género de
los videojuegos bélicos.

Call Of Duty y su promesade
una historia adultay madura;
Battlefield con su eslogan
de hacerte sentir como en el
campo de batalla; Gears Of
War en su afan por mostrar
lo sanguinario que resultan
los encuentros bélicos.

Spec Ops toma todo eso y te
muestra como es en realidad
un videojuego bélico para
adultos, tratandote como tal
y haciendo que los demas se
merezcan ser catalogados
de infantiles por la ESRB.

La obra sélo busca mostrar-
te lo que significa la guerrayy,
con ello, la horrible persona
que podemos llegar a ser.
Aqui no hay buenos ni ma-
los (mensaje que en su tiempo
expuso MGS, pero sin transmi-
tirlo igual), tarea que hace de
forma similar a lo visto en el
Bioshock original, siguiendo
una mecanica en que llega-

das ciertas situaciones nos
daran libertad de accion.

Elegir algunas de las alter-
nativas en la campana, para
luego mostrarnos sus con-
secuencias, las que siempre
buscaran hacernos sentir
horrible, pensar que podria
haber sido mejor mientras
nos estrujan el corazoén, pero
nunca juzgandonos, ya que
somos el capitan Walker. So-
mos la pequena voz en su
cabeza quelellevaaejecutar
sus actos, seremos Nosotros
mismos quienes nos auto-
juzgdaremos. Terminaremos
dandonos cuenta que esta-
mos en la guerra —una muy
incdbmoda- y aqui no hay
elecciones buenas o malas,
s6lo actos y consecuencias.

Dejando un poco de lado
el apartado narrativo, con
el gameplay no sucede ab-
solutamente nada. Yager, al
parecer, N0 quiso arriesgar
y so6lo implementé las tipi-
cas mecanicas de cobertu-
ras que origino Kill Switch y
luego Gears Of War termina-
ria de moldeary popularizar.

Su principal agregados es el
pequeno componente tacti-
co que lograremos gracias al
protagonismo que elijamos
darle a nuestros 2 compafne-
ros de escuadréon y nuestro
entorno, una Dubai arrasada
por tormentas de arena.

En medio del marco de las
mecanicas de cobertura de-




pendera de nosotros elegir
si nuestros companeros ten-
dran algo que aportar en los
tiroteos. Esto mediante co-
mandos limitados a pocas va-
riantes, como ordenarles lan-
zar una granada, marcarles
un objetivo o enviarlos a ayu-
dar a un enemigo abatido.

Otro punto a través del cual
Spec Ops logra una perso-
nalidad propia es en la Du-
bai misma, pues al ser azo-
tada por tormentas de arena
la mayor parte del tiempo,
donde miremos veremos
s6lo arena. Y tal como suce-
de con nuestros compane-
ros, la mayor parte del tiem-
po dependera de nosotros y
nuestra forma de juego si le
daremos protagonismo o no.

A medida que avancemos
iremos hallando cristales
tras los cuales se acumulan
grandes cantidades de are-
na. jOh, pero mira que coin-
cidencia! A pies de estos se
ubican las tropas enemigas.
(Y por qué no ejecutarlos a

ab Juegos

todos de una sola vez? Estas
situaciones, al no ser abun-
dantesniobligatorias,noson
ni cancinas ni mondtonas,
sino placenteras. Ademas,
si eliges el lugar adecuado
donde arrojar una granada
puedes generar una cortina
de humo -arena... jlo mismo,
carajo!- que nos ayudara a
despistar a los enemigos y
movernos entre coberturas
sin mucho riesgo.

Pero el momento de glo-
ria del factor arena llegara
cuando en medio de un ti-
roteo nos veamos afectadoa
por una tormenta de arena,
gue se encargara de mover
las piezas que componen
el escenario, obligandonos
a cambiar nuestra posicion.
De paso, veremos reduci-
das increiblemente nuestra
capacidad de movimiento y
de visién, pero no asi nues-
tra precision al momento de
disparar. Algo curioso...

El apartado sonoro también
tiene algo con lo cual hacer

ruido en el desarrollo. A las
mencionadas mecanicas de
cobertura que Yager pulid y
se dejan sentir muy bien se
le agrega un factor mas.

Esta vez algo mas externo,
como son las pistas de rock
gue nos acompanan en cada
tiroteo. Esto da como resulta-
do una combinaciéon muy sa-
tisfactoria, la cual invita a no
quedarse quieto. La musica
nos da pie para que nos mo-
vamos, no te quedes quieto
en la misma cobertura, que
logres situaciones adrena-
linicas al filo de la muerte,
que goces ser una maqui-
na sanguinaria de matar.

El disefio de niveles esta mas
que logrado, pero es la na-
rrativa la que da concepcion
a los niveles en vez de estos
dar pauta a la narrativa. A
través de éstos, sequiremos
una pauta simple que sera
la de una cutscene o dialo-
go de nuestros personajes
seguido por un tiroteo para
luego volver a lo anterior.
Todo a favor del relato que
de a poco te hara no querer
soltar el hilo de la historia, a
la vez que te hace sentir algo
incdbmodo contigo mismo.

En la mayoria de los niveles
hallaremos altoparlantes por
los que oiremos las emisio-
nes de una estacion radial
que la mayor parte del tiem-
po nos recordara las atroci-
dades que ocasionamos.

Ademas, si de por si la narra-



tiva es muy solida, queda en
nuestras manos si queremos
reforzarla aun mas. En cada
nivel podemos buscar colec-
cionables que al examinar-
los nos daran en forma de
grabacion o texto unos rela-
tos que nos ayudaran a darle
mas trasfondo a la historia.

Pero la narrativa no se queda
en solo dar génesis a los ni-
veles, también hara lo propio
con nosotros, perdén, con el
protagonista. Si en la saga
Arkham vemos el desgaste
progresivo en la apariencia
de Batman, como registro
de nuestra dura contienda,
en Spec Ops veremos algo
similar, pero que no se que-
da solo en lo estético, sino
también en lo psicolégico.

Seremos testigos de como el
desgate del combate va in-
fluyendo en la personalidad
de nuestro escuadron. Los
sutiles cambios en el tono
de voz en el trato propio a
nuestros companeros, nues-
tro caracter al encomendar-
les una orden en la batalla o

la actitud con la cual ejecu-
tamos a un enemigo caido.

Todos detalles que iremos
viendo a través del desarro-
llo del juego. Lastima que di-
cha evolucién no se vea re-
flejada en el gameplay base.

Hagamos un ejercicio de di-
vidir el mundo de los video-
juegos. Los con graficos po-
tentesy los lindos. Los de un
corte mas hardcore y los ca-
suales. Los AAA y los indies.
Los que sélo te quieren ha-
cer pasar un buen rato y los
que desean hacerte sentir
algo que perdure, aun cuan-
do ya has soltado el mando.

Si usamos como regla la ul-
tima bisectriz, Spec Ops: The
line entra en la sequnda cate-
goriay, como toda gran obra,
busca hacerte sentir emo-
ciones. ;Pero la tildo de obra
maestra? No, no es una obra
perfecta. En su gameplay no
aporta nada para ser un refe-
rentey es aratos predecibley
exageradamente dramatica.

Sus fallos, sin embargo,

son faciles de ocultar bajo
la sombra de sus mayores
atributos. Es una obra que
te hara sentir tu gozo por la
violencia a la vez que te re-
sultara de lo mas incbmodo
tomar el mando... casi como
jugar Catherine con tu no-
via celosa a tus espaldas.

Spec Ops usa el minimo es-
fuerzo en implementar un
gameplay innovador, pero
con gran inteligencia toma
los clichés del género, los co-
rrigey se pone en el pedestal
de “videojuego bélico para
adultos”. Todo con la ayuda
de una historia atrapante.

Es un juego valiente, que se
atreve a entrar en un entorno
ya dominado por grandes,
criticdndolos a ellos y a ti,
terminando por desmarcar-
se por una serie de factores.
Ojo, que no termina jugando
en otra liga, sino que este es
simplemente otro deporte.
Uno que debes jugar.

Casi lo olvido, tiene multiju-
gador. Nunca lo toqué...
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i FAVORITA perovos

comienzos de diciem-

bre se estrena por fin

en BluRay esta pelicu-
la de Marvel que se convirtio
en la favorita del ano. Y la
taquilla de Guardianes de la
Galaxia asi lo demuestra.

Puedo confesar que no es-
peraba que llenara el vacio
que dejaron Los Vengadores,
pero me equivoqué, pues lo
hizo de manera singular. Y a
pesar de que no he leido los
comics y no sé si logra to-
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talmente la originalidad de
éstos, pero si puedo comen-
tarlos que se ha transforma-
do en una de mis peliculas
favoritas de la casa Marvel.

James Gunn, mas conocido
por dirigir el titulo de horror
Slither y la comedia dramati-
ca Super, ademas de realizar
otros trabajos como guionis-
ta, asumio gustoso el desafio
y vaya que supo responder
ante la cantidad de ojos que
tenia puestos encima.

Los que hemos visto la peli-
cula podemos dar fe de que
logré el equilibrio perfecto
mezclando la comedia con
la accién. A esto también
le sumé varios momentos
emotivos, que hacen de la
cinta un manojo de emocio-
nes que tanto nos gusta.

Una de las cosas que tam-
bién es del gusto de los mas
criticos, después de las dos
horas de duracién de la cin-
ta, es darse cuenta de que



no hace falta un minuto
mas. No se torna ni aburrida
ni extensa, aun para los mas
chicos e inquietos de la casa.

Star-Lord (Chris Pratt), Ga-
morra (Zoe Saldana), Roc-
ket Raccoon (el mapache
genéticamente modificado
con voz de Bradley Cooper),
Groot (con voz de Vin Diesel)
y Drax El Destructor (Dave
Bautista) encabezan el re-
parto como los legendarios
guardianes que, pese a las
dificultades para congeniar,
terminan formando un equi-
PO COMO nunca antes se vio.

A mi juicio, Rocket es sin

duda el que se roba las car-
cajadas entre estos cinco
perdedores que se ven for-
zados a salvar la galaxia del
genocida Ronan (Lee Pace).

Sin dar mas detalle respecto
a la trama, cabe mencionar
el alto nivel de los efectos
especiales y lo interesan-
te de la historia, que logra
mantener el hilo conductor
sin perder el rumbo, con
grandes didlogos, accién a
toda costa y las importan-
tes escenas épicas cosmicas
que a varios nos recordaron
a clasicos como Star Wars.

No puedo dejar de men-

8%
cionar la excelente banda
sonora. La mezcla de temas
legendarios de los ‘70 y ‘80
ayudan a crear la atmosfera
perfecta, dotando al filme
de una personalidad propia.

Ademas, destaco el doblaje
de Cooper para Rocket e in-
cluso el particular trabajo de
Diesel con Groot. Ambos sa-
caron aplausos con su labor.

A estas alturas, sélo se puede
decir que, a las puertas de su
salida en disco, tener esta pe-
licula parece una obligacion.

Andrea Sanchez
#EIDRELLE
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