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Microsoft no despierta

o puedo entender, a estas alturas, la
N estrategia de Phil Spencer al frente del

proyecto de Xbox One. Tras un afo en
que no fue aplastado sélo porque vendié la
consola a precio de costo en Navidad, pare-
ce no darse cuenta lo duro que sera el 2015.

Los encargados de marketing podran decir lo
gue quieran, pero pagar 2.5 billones de ddla-
res por Minecraft, encima sin Notch, es para
mi uno de los peores negocios de la historia
de la industria. Disney compré LucasFilms
(con lainmortal Star Wars) por 4 billones, para
gue vean la magnitud del “negocio”.

Se dice, por ejemplo, que con menos de la mi-
tad de esa cifra se podria comprar a Capcom,
con IP tan reconocidas como Resident Evil,
Street Fighter, Monster Hunter, Devil May Cry
o Dino Crisis, entre decenas mas. ;Vale acaso
Minecraft el doble de eso? Ni en sueios.

Lo peor es que si PS4 la barrié en ventas el
2014 con pocos exclusivos de primera linea,
este ano la disputa parece mucho mas cuesta
arriba para Microsoft, que apenas muestra a
Halo y su exclusiva temporal de Tomb Raider
para hacerle frente a Uncharted, Bloodborne,
The Order, Persona, Street Fighter, Disgaea,
Until Dawn y un muy largo etcétera.

Espero que el panorama cambie en la E3, que
Microsoft despierte del letargo y entienda
que no basta con descuentos y promociones,
sino que debe invertir en serio para tener
pronto titulos tan brillantes como los que vi-
mos en el inicio de la 360. ;O es que es mu-
cho pedir un Lost Odyssey 2?7 No lo creo...
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LOS DETALLES DE DRAGON BALL

TOP TEN
Elegimos los diez peores juegos de

la historia. Vaya pedazos de basura.

24 EL JUEGO MALDITO

La historia de Polybius, el principal
mito urbano de los videojuegos.

RESIDENT EVIL

Con Revelations 2, Capcom prome-
te volver a los origenes de la saga.
TOKYO TWILIGHT

Una novela visual que -al fin- cruza

el charco y nos llega para PS Vita.
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ANO DE SECUELAS

Yoshida lanzo6 la piedra y encendié

el debate. ;Se justifican o no?
42 HIPERDEVOTION

La saga regresa con la historia de

Noire y su banda salvando al reino.
4 4 COOPERATIVO LOCAL

iPor qué la industria ha dejado de
lado esta opcidn tan llamativa?

ROMPIENDO MOLDES
Bellas protagonistas que le han
ganado el gallito a los prejuicios.



El Cuestionario

;{Cual es tu estudio favorito?

Luis Felipe Puebla  : Ignacio Ramirez § Caleb Hervia : Jorge Maltrain Macho
#D_0_G : #Mumei : #Caleta : #MaLTRaiN

Cuando se me Clover Studio Tengo varios, pero Si fuera por épo-
presento esta pre- : conocidoshoy  :unoconelque :cas,sinduda
gunta, realmente :como Platinum : me he encarifa- : mielegida se-
fue complicado : Games. Desde la : do ultimamente : ria SquareSoft,
responder. Pero  :épocadelaPS2 : : es NetherRealm, : pero los japos
creo que elegiré : (mi era dorada) por unasencilla : : han hecho tan

a Square (antes supieron darme  : razon: tuvo los co- maI las cosas tras
y después desu :juegos simples en : jones suficientes : : fusionarse con
fusiéon con Enix), :mecdnicas, pro- :como paratomar : Enix (basta ver el
pues han sido res- : fundos en apren- : una tremenda : Top Ten de este
ponsables de los :dizajeyconuna :franquiciacomo :numero) que no
juegos de rol (mi escala de dificul- Mortal Kombat, puedo omitirlo
género favorito) :tad acojonante. : que veniaen cai- :en laeleccion.
mas memorables, : Eran juegosdi- . dalibre,ylahizo : Poreso, mivoto
en lo personal, : rectos, sélo ha-  :renacercomoel :vapara Naughty
para cada genera- : bia que tomar el : ave fénix, devol- : Dog, que ha mos-
cion de consolas. : mando y ponerte : : : viéndole toda la : trado un sélido
Desde Chrono : : a hacer mierda los : : majestuosidad crecimiento des-
Triggery Cross,  : botones con God : anterior. Ademas : de aquellos anos
Bravely Default, :Hand o Viewtiful : realizé una apues- : en que nos entre-
Kingdom Hearts, :Joe 2.Cosa que al : ta muy interesan- : tenia tanto con
Drakengard y, por : d|a de hoy man- : te con laentrega : Crash Bandicoot.
supuesto, lama- : tlenen con juegos : : de Injustice: Gods : Hoy, para mi, son
yoriadelasaga : : como Bayonetta o ¢ Among Us.Un : un referente en
Final Fantasy. : Vanquish. . Jumblto para ellos. : esta industria.
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Una vuelta de tuerc~a )

[

ADRAGON BALL

Los estudios Dlmps y Bandal Namco' pretenden darle unNUevom
airea Iqiranqulaa con Dragon Ball §]Xen:overseSY;su productor,
Brandon Williams, nos conto en/detalle CL excluswa que II

#pueden esperar.los faﬁatlcos chilenos de esta entrega.

Jorge Maltram Macho 3

#Maltram- ),k







on dias agitados es-

tos en las oficinas

de los siempre ocu-
pados chicos de Bandai
Namco, estudio que se
ha ganado un lugar en el
corazén de los fanaticos
delmangay el anime con
sus cada vez mas cons-
tantes localizaciones de
juegos japoneses.

Saben, sin embargo, que
pocas de sus franqui-
cias concitan tanto inte-
rés como Dragon Ball, el
manga creado por Akira
Toriyama hace 30 afos
(jsi, tres décadas!) y que
no por nada suma mas
de 40 videojuegos desde
el Dragon Ball: Dragon
Daihikyo lanzado en
1986 para la desconoci-
da Super Cassette Vision.

Hoy estan a las puertas
no so6lo de un nuevo arco
argumental con Dragon

Ball: Xenoverse, sino
también del debut en las
consolas de nueva gene-
raciéon, lo que de inme-
diato les ponelavaraalta
en términos de exigencia
por parte de los fans.

En su favor tienen que
el estudio desarrollador,
Dimps, tienen una pro-
bada capacidad al frente
de la franquicia. De he-
cho, llevan con elladesde
la PlayStation 2, cuando
lanzaron la saga de Dra-
gon Ball Z: Budokai.

Esta vez el proyecto no
es menor, ya que el juego
dard un giro a todo lo co-
nocido por los fanaticos,
que si bien podran revi-
vir varios de sus momen-
tos preferidos de la serie,
lo haran de una manera
sonada: siendo parte de
la historia y con la mi-
sion de enmendarla.

Para explicarnos de qué
va este nuevo titulo de
Dragon Ball, conversa-
mos en exclusiva con
el productor del jue-
go, Brandon Williams,
quien llegd hace cuatro
anos a Bandai Namco de
América como especia-
lista en localizacién de
juegos japoneses.

-Considerando que sera
la primera entrega de
Dragon Ball en las con-
solas de la nueva gene-
racion, ;qué diferencias
habra entre las distin-
tas versiones del juego?
-En términos de jugabi-
lidad, los fans deberian
prepararse para experi-
mentar los mejores as-
pectos de la serie Dra-
gon Ball en Xenoverse,
desde sus épicas batallas
a su clasico desarrollo
de la historia, la que por
primera vez sera reescri-




ta por los propios juga-
dores. Ademas, estamos
muy ansiosos por ver el
titulo en las consolas de
nueva generacion, por-
que nos permitira entre-
garle a nuestro publico
una experiencia con re-
soluciones graficas ma-
yores, con mas expre-
siones faciales y efectos
mucho mas hermosos.

-;Con cuantos modos
de juego contaremos y
que nos puede explicar
de cada uno de ellos?

-Habra cinco modos de
juego que paso a expli-
car. Uno sera Misiones
de Patrulla del Tiempo,
que le permitira al juga-|
dor individual realizar
una serie de misiones en
las que deben ayudar a
Trunks a restablecer la
linea del tiempo de Dra-
gon Ball Z de un miste-
rioso enemigo.

Luego tenemos las Mi-
siones Paralelas, que
son una serie de desa-
fios, en una variedad de
escenarios disenados

para ser abordados con
un total de tres amigos.

Tendremos también las
Partidas Ranqueadas
en Linea, donde los ju-




gadores lucharan por al-
canzar el lugar mas alto
de las clasificaciones on-
line y ganarse el derecho
a ufanarse de sus logros.
Otra opcidon seran las
Partidas contra Juga-
dores en Linea, donde
podran enfrentarse en
duelos ante rivales de

10 Juegos
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todo el mundo.

Y finalmente estardn las
Partidas Locales, don-
de simplemente podras
sentarte a luchar en tu si-
ll6n junto a alguin amigo.

-¢Cuantos personajes
tendra disponible el

“Primero que todo, realmente apreciamos todo el apoyo de
los fanadticos chilenos. Y estamos haciendo nuestro mejor
esfuerzo para hacer de Dragon Ball: Xenoverse el mejor
videojuego a la fecha en el universo de la serie. Confiamos
en que nuestros fans disfrutardn el ser capaces de crear sus
propios personajes y redescubran sus momentos favoritos
de DBZ, ;aunque en una forma modificada que serd una
sorpresa para los sequidores de toda la vida!”

l:u N ‘_-_‘

juego en su lanzamien-
to y cuales seran los
principales?

-AUn no hemos revela-
do el tamano que tendra
el elenco de personajes,
pero te puedo asegurar
que los fans van a estar
complacidos con los que
le tenemos preparado.






me o el manga?

-La historia principal de
Dragon Ball: Xenoverse
gira en torno a un mis-
terioso villano que esta
distorsionando la linea
temporal clasica de Dra-
gon Ball Z como la co-
nocemos. Los jugadores
deberan hacer equipo
con Trunks para viajar a
momentos historicos de
la serie y corregir todos
los eventos que hayan
cambiado. Asi, los fanati-
cos veran sus escenas fa-
voritas de DBZ, pero las
cosas pueden no resultar
siempre como esperan.

-En Chile, la franquicia
Dragon Ball es muy po-
pular. ;Qué mensaje le
gustaria entregarle a
los fanaticos chilenos?
;{Qué pueden esperar?
-Primero que todo, real-
mente apreciamos todo
el apoyo de los fanati-
cos chilenos. Y estamos

“En las nuevas
consolas podemos
entregar mayores

resoluciones
grdficas, mas
expresiones
faciales y efectos
mds hermosos’.

12 Juegos

haciendo nuestro mejor
esfuerzo para hacer de
Dragon Ball: Xenoverse
el mejor videojuego a la
fecha en el universodela
serie. Confiamos en que
nuestros fans disfrutaran
el ser capaces de crear
SuUs propios personajes
y redescubran sus mo-
mentos favoritos de DBZ,
jaunque en una forma
modificada que sera una
sorpresa para los sequi-
dores de toda la vida!

MECANICAS CONOCIDAS
Ademads de todos los
detalles entregados por
Williams, podemos agre-
garles que Xenoverse
presentard un entorno
que sera muy facil de do-
minar para quienes dis-
frutaron los ultimos titu-
los de Dragon Ball con el
sello de Dimps, pues el
estudio japonés optd por

traer de vuelta las meca-
nicas de sus predeceso-
res, con épicos combates
en un entorno en 3D y
enormes escenarios por
donde podremos mo-
vernos con total libertad
y destruir a placer.

Por cierto, antes de cada
combate podremos es-
coger hasta seis persona-
jes, los cuales formaran
tu equipo e iran rotando
en la medida que se va-
yan agotando sus barras
de vida. El multijugador,
de paso, podra sumar
combates de 3 contra 3.

Y si bien Williams no
quiso soltar prenda en
torno al numero de per-
sonajes disponibles, lo
cierto es que dias des-
pués de nuestro dialogo
el titulo fue lanzado en
Japodn, pudiendo ver que



la plantilla suma mas de
50 y que algunos, inclu-
so, estan presentes en
sus distintas transforma-
ciones (Goku, sin ir mas
lejos, esta presente en 7
etapas distintas).

También los personajes
gue creemos tendran ac-
ceso, como aprendices
de los personajes origi-
nales de la serie, a mas
de 200 movimientos es
peciales y centenares{i
piezas de vestuario pa
personalizarlo a gusto.

Como era de esperarse,
el juego fue muy bien re-
cibido en su lanzamiento
en Japon, colocandose al
tope de las listas de ven-
tas en sus versiones de
PlayStation 3 y PS4.

Un éxito que parece es-
tar asegurado tambié
en Chile, pues en Todo-
Juegos ha sido el titu-
lo mas reservado en lo
que va del ano. Recuer-
da que el juego tiene
previsto su lanzamiento
en Estados Unidos este

24 de febrero, asi que
ya nos queda poco para
volver a palpitar la serie

mas popular en la histo- L '
ria del anime. \ /

Todo 13




Top Ten de PlayAdictos

L0S PEORESDE I.OS PEORES

Si el mes pasado
elegimos a los diez
juegos mas malos
del 2014, esta vez
extendimos la
busqueda con titulos
que han sido una
vergiienza para el
mundo gamer. Esta
es nuestra seleccion.

Jorge Maltrain Macho
#MALTRAIN

1 Juegos

uede parecer sen-
cillo. Tomar un pu-
nado de aquellos

titulos malos que salen
cada afo y ordenarlos.
Pero la verdad es que
resultd todo un desafio
al darnos cuenta la gran
cantidad de bodrios que
ha tenido la industria.

Por supuesto, habra de
seguro juegos peores a
los que hemos elegido,
pues cada ano se mul-
tiplican las verdaderas
mierdas jugables, sobre
todo, en los celulares y
tablets, donde desarro-
lladores vagos y con me-

nos creatividad que com-
positor de reggaetdn
intentan darle el palo al
gato con juegos que han
hecho en unos minutos.

Hemos tratado, por el
contrario, de sumar a es-
tos adefesios injugables
agravantes que aumen-
ten su descrédito, como
por ejemplo haber des-
perdiciado una franqui-
cia importante o generar
alguntipodehypeprevio
gue no se sustentd con
el producto final. Se nos
quedan muchos afuera,
pero estos diez hicieron
méritos de sobra.



>

h-“h'l

Los juegos para celulares suelen ser una mierda, pero éste bate todas las marcas. No
s0lo destruye una gran franquicia, sino que lleva al extremo el flagelo de las micro-

transacciones, pues tu Ginica “aventura”es hacer que hordas de personajes entren en sosas batallas y
te obligues a comprar mds en la medida que mueren. Un desastre con el sello de Square-Enix. Triste.

r

Los juegos del
Hombre de Ace-
ro suelen ser malos, pero este
desarrollado por Titus Software
para la Nintendo 64 los supera
a todos: aburrido, con horri-
bles graficos, una jugabilidad
inexistente, bugs por todas
partes y una mala historia.

ET: The Extra-Terrestrial

4 R
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03 g
JAquelIo de que
los juegos de

peliculas son malos se cumple
a la perfeccion con este titulo
de Atari, cuyas copias incluso
terminaron enterradas en el
desierto hasta el afio pasado.

Injugable, confuso y aburrido.
Una basura, sin duda.

Alien: Colonial Marines
r B

Una estafa. De
hecho, Gearbox
ocupd el dinero que le adelan-
t0 Sega para finalizar Border-
lands 2 y Duke Nukem Forever
y el caso termind en tribunales.
Un shooter genérico, muy infe-
rior a su demo previa y con una
inteligencia artificial ridicula.




Custer's Revenge

Mystique vendio
COMo nunca gra-
cias a la mala fama que se hizo
este titulo, donde interpretabas
a un general ataviado sélo con
un sombrero que violaba a una
india amarrada a un poste. Una
basura para la Atari 2600 que,
incluso, casi tuvo una secuela.

Zelda en Phillips CD-i

Imposible sepa-
rar este lanza-
miento simultaneo de Phillips
FF. Tanto The Faces of Evil como
The Wand of Gamelon fueron
terribles por igual, con graficos
detestables, nula jugabilidad y
cero atractivo. ;Cdmo Nintendo
cedid para esto su franquicia?

Le robé laideay
el nombre a Day

Z, pero OP Productions sélo en-
tregd una basura de survival y
se gand el repudio general tras
borrar comentarios negativos
en Steam. Después se cambid
el nombre a Infestation... pero
sigue siendo una mierda.

Hotel Marlo

No se si alguno

Este Over The

Road Racing fue
producido por Sergey Titov, el
mismo timador de War Z, bajo
el sello de Stellar Stone. Con-
trolar el camion era un desas-
tre, 1a IA de los enemigos era
nula, los bugs hacian natay los
graficos eran una porqueria.

se acuerda de la
Phillips CD-i, consola que usa-
ba (D antes de la PlayStation.
Tuvo poca vida, pero dejé bazo-
fias como ésta, sin duda el peor
titulo con Mario en el elenco.
Por cierto, el juego fue desarro-
llado por Phillips FF.

Batman: Dark Tomorrow
e )

w

LA B

Hoy en dia, los
titulos del Caba-
llero de la Noche son un bom-
bazo, pero lo que hizo Kemco
para la Gamecube y Xbox en
2002 no tiene nombre. Era re-
petitivo, con graficos medio-
cres y nula jugabilidad. Su sali-
da en PS2 se canceld por malo.




"EL HOMBRE ADECUADO, |1, 0

EN EL LUGAR EQUIVOCADO, ' =
PUEDE CAMBIAR il
EL RUMBO DE LA HISTORIA”
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Una aventuraenla
\
Muy poco falta para la llegada de The Order:1886, el nuevo

juego de los chicos de Ready at Dawn y préximo gran exclusivo
de PlayStation para su consola de nueva generacion.

’ ‘i #NeggusCL



u fecha de salida

era 2014. Y no hay

peor noticia para el
comienzo de una nueva
generacion que la mayo-
ria de los juegos que fue-
ron anunciados para ella
sean retrasados

Se especulé mucho con-
que se habria tratado de
una estrategia de Sony
para darle mayor impor-
tancia al juego, pero lo
cierto es que, luego de
recibir algunas criticas a
nivel grafico, The Order:
1886 fue retrasado hasta
febrero de este ano.

Con un camino de de-
sarrollo con altos y ba-
jos, y con grandes ex-
pectativas acerca de su
contenido grafico final,
The Order se ha podido
destacar entre todos los
juegos que han sido pos-

-

)
Los enemigos serdn grandes y peligrosos.

20 Juegos

tergados desde el ano
pasado, siendo uno de
los mas esperados entre
los usuariosy no usuarios
de la consola de Sony.

Y es que, desde el retra-
so, Ready at Dawn ha
podido trabajar no sélo
mejorando y perfeccio-
nando los graficos, sino
que también los mode-
lados de los personajes
con lo que ahora se ve
todo mucho mejor.

Incluso, se han anadido
mas efectos, como por
ejemplo el desenfoque
de la camara en movi-
miento y la iluminacién
tanto de dia como de no-
che sobre los personajes.

Pero eso no es todo. The
Order: 1886 no se ha
escapado dela censura.
Y es que ya sabemos que

SIR GALAHAD

Es un avezado ras-
treador y cazador,

cuyas habilidades
e instintos se han
ido perfeccionando
debido a sus largos
anos de lucha contra
los mestizos. Esto lo
ha convertido en una
leyenda entre sus ca-
maradas de la Orden.
Hastiado e insensibi-
lizado ante la violen-
cia que presencia a
diario, Galahad es un
personaje desencan-
tado, que mantiene
una actitud serena,
fria y profesional.




cuando los videojuegos
son calificados con “con-
tenido sexual” se debe
a razones comerciales o
a que sencillamente se
esta prohibiendo el con-
tenido a menores.

En este caso, la ESRB, el
organismo que regula a
los videojuegos en Esta-
dos Unidos, publicé que
The Order: 1886 cuenta
con estos famosos “con-
tenidos sexuales”.

Segun el organismo, esta
tematica viene dada so-
bre todo por un nivel o
etapa del juego en don-
de podremos visitar “un
burdel con prostitutas
en topless”.

Polémica para algunos,
pero para otros (la ma-
yoria seguramente) una
bastante mala, conside-

rando el contenido del
juegoy el tipo de historia
que desarrollara. Espera-
Mos y creemos que esto
no opacara en nada el re-
sultado final y su recep-
cién entre los gamers.

La historia narra las
aventuras de un grupo
de soldados en la época
victoriana de Londres vy,
segun laESRB, estaremos
frente a un juego con
buenas dosis de “gore’,
algo que salta a la vista
observando los trailers y
videos del juego.

Sony, de paso, reveld lo
que requerira The Order:
1886, en su version digi-
tal: 32,6 GB de espacio
libre en el disco duro,
lo que sorprende por ser
uno de los pocos titulos
con una cifra inferior a
la media en juegos de

Galahad es un lider innato y respetado.

SEBASTIAN MALORY
Dentro de la Orden
es conocido también
como Sir Percival. No
solo es el consejero
y mas viejo amigo
de Sir Galahad, sino
que a la vez es uno
de los pocos caballe-
ros que pueden riva-
lizar con él tanto en
fuerza como habili-
dad. Como veterano
de veteranos, se ha
granjeado el respeto
de sus companeros,
lo que no le impide ir
mas alla de los limites
de la ley cuando la si-
tuacion lo amerita.

| Todo FTT LY 21 |




PlayStation 4, que suelen
ser sobre los 40 GB e in-
cluso llegando a los 50.

SON RUMORES...

El usuario wMikkel, ha
sido uno de los primeros
jugadores que ha termi-
nado The Order: 1886.
Lo curioso es que, ade-
mas de tener el juego
antes de su lanzamien-
to, a mitad del juego ya
ha conseguido el trofeo
por completar el titulo,
llevando sdélo 4 horas y
52 minutos, lo que daba
a entender que éste no
duraria lo que uno espe-
ra de un juego que solo
tendra modo campana.

Luego de muchos rumo-
res, el mismo usuario sa-
li a desmentirlos, expli-
cando que la copiaconla
que él contaba es una de
las promocionales que

La edicion coleccionista. Hermosa.

22 Juegos

se envian a los diferentes
medios para su analisis
y que el trofeo del cual
se hablaba no era mas
que un rumor sobre un
rumor y que de ninguna
manera habia completa-
do el juego en 5 horas.

Los propios desarrolla-
dores de Ready at Dawn
tuvieron que salir al paso
de los rumores, negan-
do rotundamente que el
juego esté pensado para
durar sélo 5 horas.

Tras esto, varios testea-
dores del juego han
publicado que el jue-
go durara entre 10y 12
horas, obviamente de-
pendiendo de las habili-
dades de cada jugador.

DOBLAJE
El director de la pelicula
“El Dia de la Bestia”, Alex

6

MARQUES DE LAFAYETTE
Fue reclutado por la
Orden debido al ge-
nio estratégico que
demostré en la Gue-
rra de Independen-
cia y la Revolucién
Francesa. No se trata
solo del aprendiz de
Sir Percival, sino que
se ha convertido en
uno de los miembros
mas importantes de
su peloton. En oca-
siones puede pecar
de impetuoso, pero
la pasion que sien-
te por la libertad no
conoce limites y guia
todas sus acciones.




de la Iglesia, fue el en-
cargado de coordinar
el doblaje de The Order,
siendo ademas la voz de
turno de algunos perso-
najes del videojuego.

De la Iglesia comenté
que, al ver The Order por
primera vez, se encontrd
con un titulo que “visual-
mente, me parece real-
mente impactante, con
un acabado impecable y
un guion muy cuidado,
lleno de matices. He pre-
ferido trabajar con profe-
sionales del doblaje para
este trabajo, para no abu-
sar de mi intervencion
como actor, que se limita
a tres personajes secun-
darios, y estoy muy satis-
fecho con el resultado”.

Si deseas conocer como
suena The Order: 1886,
te dejamos el video para
que puedas escucharlo y
decidir si lo jugaras con
su idioma origi-
nal o doblado al
castellano.

PARA COLECCIONISTAS
Hace pocos dias, Sony
lanzé un nuevo video en
donde podemos ver con
completo detalle la edi-
cion coleccionista de The

Order: 1886. Lo mejor
de esta edicion, es la di-
ferencia notoria de cada
version, en comparacion
a otros juegos en donde
la Unica diferencia del
juego normal con la co-
leccionista es un DLC o
una figura que no vale lo
que cobran.

La edicion coleccionis-
ta contiene una serie
de stickers, DLC con tra-
jes para los personajes
y armas y una serie de
elementos que
podras ver en el
siguiente video.

El juego se lanza el 20 de
febrero en EE.UU. y en-
tonces sabremos si va-
lia la pena comprar un
juego que no tendra un
modo multijugador que
parecia pintado... jllega-
ra a futuro como DLC?

JL P onyonPiaystation.
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Plataforma:
PlayStation 4

ISABEAU D’ARGYLL
Conocida como Lady
Igraine, fue la miem-
bro mas joven de la
Orden al entrar como
discipula de Galahad
y pronto se convirtie-
ron en grandes ami-
gos, aunque el afecto
se volveria mas “pro-
fundo”en los ultimos
anos. Aunque luce
como una veintea-
nera, tiene algo mas
de edad. Es iniguala-
ble por su habilidad
y obstinacion, por lo
que suele mantener
cierta rivalidad con
su mentor y amigo.
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EGO MALDITO

ra un dia en que el

orgullo  patridtico

estaba exhaltado en
los suburbios de Portland
y en todo Estados Unidos.
El primer transbordador
espacial, el Columbia,
habia volado magnifico
mientras parecia un he-
cho que el pais aumen-
taba su delantera en la
llamada carrera espacial
con la Unidén Soviética.
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Pero algo mas le llamé
la atencion esa noche
de 1981 a esos gringos
pasados de copas: una
extrana maquina arcade
de color negro, sin los lla-
mativos adornos de co-
lores que solian tener las
recreativas y, encima de
todo, con un solo botén
y una sola palanca.

Se acercaron y la maqui-

na, de la que destacaba
en letras blancas el nom-
bre del juego, Polybius,
emitia una extrana atrac-
cion que, pese a su ex-
trano aspecto, motivaba
a gastarse una fichay co-
menzar a jugarla.Y asi lo
hizo el primer curioso.

Loprimeroquelellamdla
atencion al joven gamer
fue que, pese a tratarse




de un juego de naves,
su misién no era mover
el dichoso aparato por
la pantalla, sino que, por
el contrario, debia rotar
la pantalla para acabar
con los enemigos.

Pero algo mas, no sabia
qué, le molestaba mien-
tras jugaba. No le presto
atencion y siguidé jugan-
do. No podia dejar de ha-
cerlo y, encima, el dicho-
SO sistema se encargaba
unay otra vez de recom-
pensarlo con vidas extra
para que siguiera alli.

Sus amigos comenza-
ron a amontonarse a su
alrededor mientras lo
veian mirar extasiado
esa pantalla de la que
surgian extranos graficos
vectoriales estrobosco-
picos, luces brillantes de
colores y efectos de lu-
ces preciosos para una
época donde estaban de
moda juegos como Spa-
ce Invaders o Asteroids.

De pronto, filas de ju-
gadores comenzaron a
formarse en torno al di-
choso juego. Y la escena
se repetia en cada uno
de los tugurios donde,
misteriosamente, apare-

cieron estos armatostes,
en una época donde no
existian ni la internet ni
los celulares, ni el Twitter
ni el WhatsApp, como
para echara correr lavoz.

Pero cosas extranan co-
menzaron a ocurrir. Los
de ojos mas avezados ya
habian notado que ex-
tranas imagenes pareci-
das a caras fantasmales
se sucedian en infinitési-
mos intervalos, lo mismo
gue mensajes suicidas o
subliminales en medio
de la pegajosa musica.

Y los propios gamers co-
menzaron a sentir otros
efectos. Primero, una in-
controlable adiccion, se-
guida de diversos efec-
tos negativos (mareos,
vomitos, convulsiones,
alucinaciones, pérdidas
de memoria o pesadillas

nocturnas) y culminan-
do con una aversion tan
grande hacia los video-
juegos que se dice que
algunos, incluso, se con-
vertirian con los anos en
activos detractores de
esta hermosa actividad.

Cuentan, incluso, que en-
tre los afectados por esta
aversion se encontrarian
algunos chilenos que al
dia de hoy serian parla-
mentarios (uno de ellos
no fue reelecto eso si)...
no deja de tener sentido
si consideramos la ley de
videojuegos ridicula que
sacaron el ano pasado.

En fin, volviendo a los
suburbios de Portland,
toda esta fulminante
Polybiusmania se aca-
b6 de golpe cuando un
nino de 13 anos cayo ful-
minado mientras jugaba.

Asi habrian sido algunas etapas.
R N N N R S
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Al dia siguiente, unos ca-
balleros vestidos de ne-
gro, los mismos que sélo
unos dias antes visitaban
estos salones anotando
las reacciones de la gen-
te hacia Polybius, se en-
cargaron de sacar las ma-
quinas y llevarselas con
rumbo desconocido...

{PROYECTO SECRETO?
Lo cierto es que toda esta
historia puede ser cier-
ta... como puede tratarse
de una vulgar mentira.
Lo que si es un hecho es
que el mito de Polybius
es el mas extrano del
mundo de los videojue-
gos y hasta hoy siguen
surgiendo testimonios.

El mito urbano cuenta
que el dichoso juego fue
creado por una compa-
Aila germana llamada
Sinnesloschen, que en
aleman significa algo pa-
recido a “borrar los sen-
tidos”, la cual habria de-
sarrollado el juego por
encargo del gobierno de
Estados Unidos, que bus-
caba estudiar hasta don-
de los videojuegos po-
dian ser utilizados para
controlar a las masas.

Ya a partir de aqui las
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U0 DU

historias se vuelven con-
tradictorias y confusas. Y
es que otros cazadores
de mitos le atribuyen el
juego a Ed Rottberg, un
destacado programador
de Atari, creador del jue-
go Battlezone, pero hoy
retirado de la industria.

iPor qué su nombre? El
mito pudo haberse au-
mentado debido a que
Rottberg tuvo contactos
con el Ejército de Estados
Unidos... aunque, segun
ha dicho, s6lo porque
querian ver la factibili-
dad de crear algun tipo
de simulador virtual, en
conjunto con Atari y ba-
sado en Battlezone.

Pero como en toda bue-
na historia de conspira-
ciones, hay mas persona-
jes clavey teorias.Unode
ellos es Steven Roach,

UiId, d 1d dere

a de ba

quien salté a la fama por
algunos dias de marzo
del 2006, cuando parecia
haberse convertido en
el Garganta Profunda de
todo este entuerto.

El hombre aseguraba
no sélo que Polybius era
real, sino que él habia
formado parte del pro-
yecto.... que habria teni-
do origen en Sudamé-
rica (), donde estaban
experimentando con el
uso de graficos vectoria-
les, pero que se vieron
obligados a abortarlo
todo cuando se detec-
taron casos de epilepsia
provocados por el juego.

Lo cierto es que el tipo
era mas cuentero que
pronosticador de terre-
motos y asi lo compro-
baria, para desgracia de
los que le habian com-



prado el cuento, un pe-
riodista que destruyd su
version y demostré que
habia sacado todos los
datos para armar la his-
toria desde... internet.

LOS SIMPSONS

Lo concreto es que, pese
a la legion de creyentes,
hasta ahora nadie ha po-
dido dar con una sola
prueba fehaciente de
que el juego existid, mas
alla de imagenes de du-
dosa procedencia y rela-
tos de testigos que tie-
nen menos credibilidad
que el hijo de Bachelet.

La leyenda urbana, en
todo caso, esimparabley
es asi como no pocas ve-
ces ha habido guinos de
la cultura popular hacia
el mito. El mas conocido,
sin duda, es el que vimos
en la temporada 18 de

Los Simpsons, cuando
Bart acude a un salén
de arcades y entre ellos
se encuentra Polybius...
con un sugerente cartel
que dice que le pertene-
ce al gobierno de EE.UU.

También se le incluyé en
el programainfantilHora
de Aventura, cuando
durante un capitulo Finn,
el protagonista, queda
en trance luego de jugar
un titulo llamado “Pry-
bius™.

iPOLYBIUS EXISTE!

Y, de haber sido cierto...
icomo seria el juego?
Esa pregunta se la hizo
un grupo de desarrolla-
dores, que finalmente
hizo el mito en parte rea-
lidad, creando su propia
version del juego sobre
la base de los relatos que
hablaban de un titulo

EATER CLLODE TO RALLESS
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El “cédigo secreto” del Polybius en la red.

muy similar a Tempest
en cuando a graficos
vectoriales y graficos casi
a un nivel alucinégeno.

Si buscan “Polybius 6.1”
en la red van a encontrar
dicha version, que en ri-
gor tiene poco de extra-
vagante en los tiempos
gue corren, donde quizas
nuestros ojos estan mas
acostumbrados a la vora-
gine de una pantalla.

Por cierto, probamos el
juego, ingresamos el “co-
digo secreto” que activa
los efectos peligrosos
(una serie de numeros
gue me hicieron retroce-
der a la época de Lost y
sus teorias locas) y no fue
mas que una anécdota.

Mito o no, lo Unico efec-
tivo es que las opiniones
de uno dan lo mismo.
Hay quienes creen en
seres divinos mas alla
de todas las pruebas ra-
zonables... jpor qué no
creer en un juego dia-
bélico financiado por el
gobierno gringo? Al fin
y al cabo, cosas mucho
peores han hecho.

Jorge Maltrain Macho

#Maltrain
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presentando una secuela de Re5|dent Evil:'Revelations; que” =

para muchos h?éldo uno de los pocos juegos de la franquicia
que, en los ltimos afios, ha hecho gala de sus antecesores.

FelipeYorquerall'astral e all
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ara nadie es un se-

creto que la saga

Resident Evil no
pasa por sus mejores mo-
mentos. Y esto Capcom
lo deberia tener muy cla-
ro (esperamos), después
de ver el descontento
generalizado que se pro-
dujo tras el lanzamiento
de Resident Evil 6.

Por suerte, el mismo ano
nos llegé

para Nin-
tendo 3DS, juego que
rapidamente se transfor-
mo en un imprescindible
para los fan de la serie, ya
que retomaba en cierta
medida el terror y el sus-
penso de los miticos Re-
sident Evil de otrora.

Para este ano, se espera
que la saga vuelva a to-
mar el camino que la lle-
vé a convertirse en una
de las mejores franqui-
cias de survival horror y,
para esto, Capcom cuen-
ta con dos lanzamientos.
El ya estrenado

y el
juego que nos convoca
en estas paginas,

En su momento como
exclusiva de la portatil

de Nintendo y posterior-
mente lanzado en casi
todas las plataformas del
mercado, RE: Revelations
nos contaba la historiade
Jill Valentine y su compa-
nero Parker Luciani, en-
cargados de encontrar a
los desaparecidos Chris
Redfield y Jessica She-
rawat, secuestrados por
una organizacién biote-
rrorista llamada Veltro.

Ahora, con su secue-
la, el juego nos pondra
en la piel de Claire Re-
dfield y Moira Burton,
ademas de Barry Burton
y Natalia Korda, lo que
supondra, tal como ex-
perimentamos en su pri-
mera entrega, que algu-
nos episodios nos tocara
ponernos en la piel de
Claire y Moira, mientras
que otros capitulos se-
ran protagonizados por
Barry y Natalia.

La diferencia es que en
esta ocasion tendremos
la posibilidad de cambiar
de personaje presionan-
do un simple botén.

La historia, que transcu-
rrird en el ano 2011, con-
tara los hechos ocurridos

entre Resident Evil 5 y
Resident Evil 6.

Claire Redfield, tras ver
los hechos ocurridos a
causa de las armas bio-
|6gicas, decide unirse a
una organizacion llama-
da Terra Save, encargada
de velar por las personas
afectadas porlos ataques
quimicos y bioldgicos.

En una de las reuniones
de la organizacion, en
la cual se encontraban
Claire y Moira, seran ata-
cados por unos terro-
ristas que secuestran a
nuestras protagonistas,
llevandolas a una prision
en una isla abandonada.

En ese momento entra-
ra en escena el padre de
Moira, Barry, quien se en-
cargaradeiralaislaares-
catar a su hija, ayudada
por la misteriosa Natalia
Korda, la cual al parecer
tiene poderes sobrena-
turales que le permitiran
percibir a los enemigos
con mayor facilidad.

Una de principales ca-
racteristicas que nos pre-
senta este nuevo titulo
es la cooperacion entre



los personajes, que sera
fundamental para poder
superar cada obstaculo
gue se nos presente.

Esto porque cada per-
sonaje tendra diferentes
funciones. Por ejemplo,
Moira Burton tendra una
linterna, la cual le permi-
tira buscar municiones,
plantas medicinales y
otros artilugios que con

otros personajes seria
imposibles de encontrar.

Pero no sélo eso, ya que
ademas podra cegar por
unos instantes a nues-
tros enemigos, lo que le
permitira a Claire dispa-
rar con mayor tiempo.

En todo momento ten-
dremos que vigilar que
nuestra compafnera no
muera, ya que Si eso su-
cede significara que he-
mos perdido y volvere-
mos al ultimo punto de
control. Lo mismo ocurri-
ra con Barry y Natalia.

Al igual que Moira, Nata-
lia sera la encargada de
localizar los suministros
repartidos por el mapa,
ademas de llegar a luga-
res que con Barry nos se-
rian imposibles.

—,
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Uno de los puntos a favor
que se lleva el titulo es la
posibilidad de disfrutar
la historia con un com-
panero de forma offline.

Lamentablemente y de
manera inexplicable, se
queda sin online para el
modo historia, pero en
cambio lo tendremos en
el Modo Asalto, que vol-
vera a hacer acto de pre-
sencia en esta entrega.

Y si disfrutaste de este ul-
timo modo en la primera
entrega, esta vez lo veras
con algunas mejoras.

Si no lo jugaste antes, te
contamos que consiste
en eliminar muchos ene-
migos mientras avan-
zamos por mapas antes
vistos en el Modo Histo-
ria. Su principal atractivo
es que se centra en la ac-
cion puray dura.

Para quienes jugaron la
anterior entrega, recor-
daran el famoso “previa-
mente en Resident Evil:
Revelations’, que nos ha-
cia un resumen del capi-
tulo anterior. Pues bien,
esta vez Capcom ha que-
rido llevar mas alla la for-



Michiteru Okabe
Productor

mula y ha decidido sacar
el videojuego por episo-
dios en formato digital.

El principal motivo de
esto es el tema econé-
mico, segun lo admitié
el jefe de produccion del
juego, , en
una entrevista al portal
espanol 3D Juegos.

“Con este titulo queria-

mos que los usuarios se
adentraran en él de ma-
nera fluida, sin que les
echara para atras el tema
econdmico. Nos parece
una idea que se adapta
perfectamente a este he-
cho. Pero, también, que-
riamos que la gente ha-
blara de este titulo como
lo hace tras ver uno de
los episodios de su serie
de TV favorita’, explico.

Agreg6 que hay“muchas
personas que, tras ver
uno de estos capitulos,
rapidamente se pone en
contacto con sus amigos
para comentar aspectos
del mismo o, directa-
mente, navega en redes
sociales para dar su opi-
nion acerca del mismo,
de lo que cree que va a
suceder en el préximo
episodio, etc. jDeseaba-
mos que la gente hiciera
lo mismo con Resident
Evil Revelations 2!”,

Los episodios, que ten-
dran cerca de 2 horas de
duracién cada uno, sal-
dran en cuatro episodios,
durante igual numero
de semanas, a partir de
este 24 de febrero.

Eso si, los amantes del

formato fisico tendremos
que esperar un poco, no
mucho, para obtener el
juego, ya que sera lan-
zado el 18 de marzo.

Y para compensar la es-
pera, tendremos jugosas
recompensas, pues ade-
mas de los cuatro episo-
dios completos contare-
mos con dos episodios
extra que relatan la his-
toria complementaria de
los dos nuevos persona-
jes, Moira y Natalia.

Junto con ello, la versién
fisica incluird varias me-
joras para el Modo Asal-
to: trajes exclusivos para
los cuatro protagonistas,
el pack de mapas Throw-
back y la posibilidad de
tener a Hunk y Albert
Wesker entre los perso-
najes disponibles.

BIOHAZARD

REVELATIONS

Plataformas:
PS4 - PS3 - PSVita
XOne - X360 - PC






as empresas Arc Sys-

tem Works y Bandai

Namco unieron fuer-
zas para darnos una bue-
na noticia a los gamers
occidentales: traer el gé-
nero de las novelas visua-
les, tan popular en Japdn,
con el titulo Tokyo Twili-
ght: Ghost Hunters.

Nos ofrecera una gran
historia sobre lo que son
la vida y la muerte, ade-
mas de lo que es el espa-
cio entreambos mundos.
El juego estd inspirado
en las historias de fantas-
mas japonesas, dandole
al usuario la oportuni-
dad unica de decidir el
camino que debe sequir
el relato completo, por lo
que cualquier decision,
por trivial que parezca,
puede girar las cosas de
maneras insospechadas.

Las interacciones con
el resto de personajes
van mucho mas alla de
la mera conversacion,
pudiendo entender sus
necesidades o su pasa-
do, logrando encajar las
emociones a través de la
realidad o de la historia.

El juego posee un siste-
ma de emociones o de-

teccion de emociones,
muy parecido al que se
utiliza en la saga Phoe-
nix Wright, lo que le
permitira al usuario reac-
cionar ante las distintas
situaciones a partir de
una rueda que incluye
los cinco sentidos, para
asi poder entender qué
sucede en determinados
casos y darnos pistas de
qué camino seguir.

En cuanto al apartado
grafico, las conversacio-
nes acaban con ese sis-
tema de conversacion
fijay casi sin movimiento
clasico de las novelas vi-
suales, presentandonos
ahora unas animaciones
bastante fluidas.

Ademas, durante las
conversaciones con to-
dos los distintos per-
sonajes, éstos seran re-
presentados a partir de
escenas llenas de color,
detalles y en escenarios
muy complejos.

El sistema de combate
de Tokyo Twilight: Ghost
Hunters nos recordara,
sin duda, a los sistemas
de los juegos del género
RPG, con muchos modi-
ficadores de batalla.

Antes de la batalla, el ju-
gador podra ver e iden-
tificar a los fantasmas
colocando trampas o lo-
calizadores en el mapa,
los cuales nos permitiran
ir un paso por delante de
los enemigos.

Durante el combate, el
jugador podra alternar
entre la vista del mapa
de batalla y la primera
persona, pudiendo ana-
lizar la situacion antes de
realizar cualquier ataque
y asi darle un toque mas
tactico al juego, dejan-
do al criterio del jugador
como debera proceder
en todas las situaciones
que se les presenta.

La banda sonoraestaala
altura y se complemen-
ta a la perfeccion con lo
que los desarrolladores
nos quieren hacer sentir.

£ PSVITA.
“~._Only On PlayStation.

Plataformas:
PlayStation 3 - PS Vita




e munoo TERMINA CONTIGO

0S sumergiremos en una trama
N surrealistaque nos ponedellado

de Neku, un joven que se ve en-
vuelto en un peligroso juego del que
debe escapar. El principal problema es
que so6lo dispone de siete dias para lo-
grarlo, ademas de que para tener éxito
debe hacer algo que no le gusta nada:
relacionarse con los demas. Esto lo des-
cubrira pronto, cuando a su capacidad
para escuchar los pensamientos de la
gente se anada una companera, Shiki,
dispuesta a compartir pantalla enla DS
a lo largo de decenas de batallas que
se libraran en tiempo real y usando las
capacidades tactiles de la consola.

El lugar escogido ha sido Shibuya,
distrito japonés que supone la excusa
perfecta para reflejar la cultura pop y
la juventud de un escenario urbano
infectado por el poder de los “Ruidos’,
seres deformes y con malos propdsitos
gue interfieren en los pensamientos
de la gente. Nosotros debemos acabar
con ese mal para ganar el “juego”.

d6 Juegos

Al luchar, deberemos usar “Pins” que
esconden un poder oculto que nece-
sitaremos para derrotar a los “Ruidos”.
Poderes como llamaradas, telequinesis,
cuchillas, rayos y un montén mas que
podremos coleccionar. Todos poderes
que seran una gozada, pues depen-
diendo de como toquemos la pantalla
tactil daremos la orden de cual usar.

Asi, y en esta suerte de mezcla de rol
tradicional (niveles de experiencia,

desarrollo de habilidades) e innova-
dor, controlamos a Neku en escenarios
pre-renderizados donde el colorido y la
sensacion de tridimensionalidad chocan
con una realidad 2D repleta de “sprites”
justificacion en el

que tiene una gran
estilo tan personal
que se logra. Hay
mucho dialogo, ba-
tallas, exploracién
y una buena histo-
ria para redondear
a “The World Ends
With You”.

Plataforma:
Nintendo DS
Género:

RPG
Desarrolladores:

Square-Enix
Jupiter
Lanzamiento:
Abril, 2008



host Trick es una mezcla de jue-

go de puzles y aventura grafica.

Controlamos el alma de Sis-
sel, gracias a lo cual tendemos pode-
res, como poseer objetos inanimados,
usarlos o volver unos minutos al pasa-
do. El desarrollo del juego consiste en
irde un objeto a otro y hacerlos funcio-
nar para poder moverte por los esce-
narios y conseguir asi algun objetivo.

La historia comienza de manera senci-
lla e impactante. La primera escena te
atrapa. Estas observando como un tipo
amenaza a una chica con su escopeta.
Pero de repente entiendes que en esa
situacion no puedes hacer nada... jpor-
que estas muerto! Tras ver el asesinato,
comienza la verdadera historia.

No recuerdas quién eres ni sabes por
qué estas en ese sitio, pero gracias a un
amigo fantasma como tu, comprende-
ras que puedes usar las habilidades lla-
madas “trucos de fantasma”, con los
que puedes volver en el tiempo y evitar

awosrmce DETECTIVE FANTASMA

la muerte de las personas. Es ahi cuan-
do entiendes que puedes salvar mu-
chas vidas, mientras intentas descubrir
el gran misterio en el cual se basa toda
la historia: ;Quién eres tu realmente?

A medida que avanza la historia, co-
menzaras a comprender que tu muer-
te tiene muchos misterios por resolver.
El final de cada capitulo te dejara con
ganas de seguir jugando eternamente
y siempre te llevas una sorpresa.

Un gran juego, con una trama fascinan-
te y de los que ahora hay pocos. Su es-
tilo de usar trucos fantasmas esta muy
bien pensado y planeado. Los persona-
jes tienen un gran carismay alguno nos
daran mas de una
sorpresa. jUn plus?
Su gran sentido del
humor, que evita-
ra estresarnos en
caso de que nos
atasquemos en al-
guna parte.

Plataforma:
Nintendo DS
Género:
Aventura grafica
Puzles

Desarrolladores:
Capcom
Lanzamiento:
Enero, 2011
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ay qUIenes pensa
H mos que la: ,gl
tria- de I(g,g:\gldeo-

juegos es un arte. Otros
considerarian que cata-
logarla de ese modo es
una exageracion. Pero,
mas alla de las percep-
ciones individuales, hay
algo que es un hecho in-
negable: se trata de un
negocio y, como tal, esta
regido por las reglas del
mercado, es decir, es una
actividad donde el dine-
ro manda.

En relaciéon a esto, quie-
ro aprovechar esta opor-
tunidad para referirme

unos cuantc)s q
fior Shuhei Yoshida (que &
por si algunos no lo ubi-
can es el presidente de
los estudios de Sony) du-
rante un evento llamado
Summit Dice 2015.

En sus polémicas afirma-
ciones, se refirid a las co-
nocidisimas sagas anua-
les y no de la forma mas
amable que digamos.
Sobre los ejecutivos de
marketing, dijo que “ellos
no entienden bien el pro-
ceso de desarrollo de los
juegos, por lo que reali-






zan comparaciones con
sagas como Call of Duty
y Assassin’s Creed. Am-
bas cuentan con capitu-
los anuales vy, salvo po-
cas excepciones, siempre
resultan rentables”.

En sus dichos también
senalé que las secuelas
no siempre han tenido la
misma recepcion, aseve-
rando que anos atras esa
clase de proyectos no
siempre traian benefi-
cios ni estaban a la altura
del titulo original.

El aludido, ademas, co-
mentd que aquella per-
cepcion fue cambiando
conforme pasaba el tiem-
po y que una vez que la
rentabilidad de dichos
juegos se volvié eviden-
te hubo cada vez mayor
presion para replicar esta
modalidad. Y fue enton-
ces cuando los ciclos de
desarrollo se convirtie-
ron en un problema.

Por si todo esto fuera
poco, concluyé aseguran-
do que él personalmen-
te detesta esta practica.

Ahora bien, como yo no
tengo la capacidad de
leer las mentes de los

40 Juegos

altos mandos corpora-
tivos orientales, no sé si
sus palabras fueron de
corazén o si en realidad
esta, como diriamos en
buen chileno, picado por
el éxito que las firmas
competidoras han lo-
grado. Pero si tomamos
en cuenta que en los es-
tudios internos de Sony
casi no hay casos como
éstos (a excepcion de
MLB: The Show), al me-
nos es como para darle
el beneficio de la duda.

Pero hay algo que si ten-
go y es la capacidad de
escribir con honestidad,
por lo tanto debo re-
conocer estoicamente
que desde Call of Duty
4: Modern Warfare en
adelante he comprado (y
casi siempre de estreno)
cada una de las entregas
que Infinity Ward, Tre-

Call of Duty, mi placer tulpable. -
NG SRR\ ”.

N

yarch y Sledgehammer
hayan lanzando...

iSera que acaso soy yo
el culpable de esta situa-
cion? Antes de intentar
responder a esta interro-
gante, quisiera detener-
me en un concepto.

Por si pasé inadvertido
para su pobre capacidad
de observacion y raquiti-
co entendimiento, acabo
de utilizar el concepto de
“culpable’, o sea, estoy de
cierta manera adjudican-
do una responsabilidad
como si de un delito o de
una maldad se tratase y,
al mismo tiempo, estoy
asumiendo que es unani-
me el rechazo a estas ex-
cesivas continuaciones.

Tal vez estoy dejando
gue mi egoista perspec-
tiva nuble mi buen juicio.



Quizas no hay nada ne-
gativo en que cada 365
dias podamos agregar un
nuevo capitulo a nues-
tra franquicia regalona.
Como fuere, hay algo
irrefutable: mientras este
modelo de negocio sea
redituable, seguira exis-
tiendo. Y eso depende
Unicamente de noso-
tros, los consumidores.

Yo, por mi parte, me li-
mito a entregar una hu-
milde opinion. Me pare-
ce advertir un desprecio
generalizado por esta
suerte de sucesivas “re-
peticiones”y pienso que
el principal motivo es
que, para muchos, esto
va en directa oposicion
a la creatividad.

Silas companias obtienen
utilidades con la ley del
minimo esfuerzo, se limi-
taran a hacer algo pareci-
do hasta el agotamiento.

Esperamos que los desa-
rrolladores tengan mu-
chas ideas frescas con las
cuales  sorprendernos,
pero como en toda acti-
vidad siempre hay ries-
gos y es comprensible
que no todos estén dis-
puestos a asumirlos.

Después de todo, nada
asegura que una nueva
IP vaya a ser un juegazo,
asi como tampoco pode-
mos descartar la calidad
de algun titulo sélo por
el hecho de tener dema-
siados precursores.

Tomemos por ejemplo a
Assassin’s Creed, que a
mi modo de ver tiene un
argumento con un tre-
mendo potencial, pero
debido al abuso de Ubi-
soft (como el convertir
la segunda parte en una
trilogia) termina per-
diendo la mayor parte
de su originalidad.

O lo que ocurre con los
juegos deportivos, ya
sean de futbol, basquet-
bol u otros, que por su
naturaleza van mejoran-
do mas que nada en gra-
ficos y en sus mecanicas

de juego, pues no desa-
rrollan historia alguna.

En ninguno de estos ca-
sos vamos a rechazar a
priori una nueva entrega,
a pesar de que muy den-
tro de nosotros tenemos
la incOmoda sensacion
de estar pagando una
vez mas por lo mismo.

No puedo terminar con
un veredicto definitivo.
Debo admitir que no ten-
go una posicién clara en
este tema... puede ser
que simplemente no la
haya y estemos cayendo
nuevamente en la gene-
ralizacién y el prejuicio.

Todos sabemos que no
debemos juzgar al libro
por su portada. Posible-
mente, tampoco deba-
mos hacerlo con un jue-
go por su periodicidad.

Shuhei Yoshida sacé roncha...
B = ;
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diferencia de los

otros Hyperdimen-

sion Neptunia, el
titulo de Sting y Compi-
le Heart no se desarrolla
en Gamindustri sino que
en Gamarket (juego de
palabras entre “game”
y “market”), aunque si-
guen siendo mundos ca-
nonicos y parecidos en
algunos aspectos.

Esta vez, Noire se em-
barca en la aventura con
companeros como Nep-
tunia, Vert y Blanc para
unificar el reino y no per-
mitir que sea destruido.

Los graficos del jue-
go son del estilo chibi,
CoOmo Yya se vio en otros
juegos como Persona Q
(incluso podria decirse
eso mismo de los ulti-
mos de Pokémon, que
algo de chibi tienen).

Detalles muy logrados
haran que esta experien-
cia sea unica e irrepeti-
ble, dandole un gusto
distinto a nuestra PS Vita
y alargandole la vida a la
consola, ya que me atre-
vo a decir que se trata de
uno de aquellos juegos
que si o si debes tener en
tu biblioteca.

Debo admitir que la idea
de hacer un juego tacti-
co de Hyperdimension
no es tan alocada e imita
bien el molde que llevan
los titulos de Agarest
War con su sistema de
Skill Link y Position Skill,
haciendo que esta entre-
ga sea un tanto proble-
matica para las personas
nuevas en el mundo de
los RPG tacticos, pero sin
dudaesalgoaloquevale
la pena acostumbrarse.

Para los amantes del fan-
service, déjenme decirles
gue esta entrega, al igual
que todas las demas,
estda cargada de esce-
nas bastante eréticas.
Por eso, si eres un menor
de edad, juega con dis-
creciéon y con las manos
siempre bien puestas en
tu consola Vita...

La banda sonora del jue-
go no se queda atras,
como es habitual, con
SFX bastante decentes
(aunque reciclados de
otros juegos), haciendo
que este nuevo Hyperdi-
mension sea un titulo pa-
sajero (lo suficiente para
pasar el rato), pero que
no dejara que te despe-
gues de la pantalla.

L PITVITA
' k

“<__Only On PlayStation.
il

/ /ﬁ 77/ g

{"nddew Binck Hew

PlayStation Vita

Encuentro, en lo perso-
nal, que para ser un spi-
noff esta bien logrado y
desarrollado, lo que es
mucho decir hoy en dia,
porque casi todos caen
en lo tipico: hacer un
juego random y querer
hacer oro con estas en-
tregas. Podria insertar
un chiste de Call of Duty,
Capcom o algun otro,
pero lo omitiré por esta
vez. Eso si, esta entrega
también traerd nuevos
personajes como DLC.

Eso fue algo que me de-
cepciond bastante, aun-
que por ser sélo perso-
najes tampoco es que
te estés perdiendo gran
cosa si no los adquieres.

El juego tiene fecha de
salida el 25 de febrero
y esperemos que no sea
censurado como ha ocu-
rrido en otros casos.
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ecuerdo el tiempo

de mi nifez. Si, por-

que aungque no lo
crean, alguna vez tam-
bién fui un nifo.

Recuerdo que me encan-
taba jugar con mis ami-

gos, ya sea a la pelota, al
pillar, al zo, a la escondi-
da o0 a quemar los autos
de los vecinos. Naaa, es
mentira. La verdad es
gue nunca jugamos a la
escondida. Pero este re-
cuerdo si tiene algo de
particular. Todos esos
juegos los haciamos en
conjunto y asi credba-
mos lazos sociales suma-
mente fuertes.

Aprendiamos, ademas,
la importancia del rela-
cionamiento correcto y
también a comportar-
nos (sobre todo cuando
ibamos a jugar a la casa
de uno de los amigos).

De la misma manera,
también recuerdo un
monton de tiempo ju-
gando con mis amigos
los juegos de consola. En
ese entonces la mayoria
eran juegos de Ninten-
do, luego de PlayStation,
algunos de PC vy, final-
mente, otros de Xbox.

Hay algo, sin embargo,
gue no siempre se po-
dia hacer y hasta el dia
de hoy es muy dificil en-
contrar. Por una extrana
razon, en los catalogos
actuales existen muy po-

cos titulos que permitan
tener una experiencia
multijugador cooperati-
vo en modo offline. ;Por
qué es esto? Realmente,
no tengo niidea.

Entiendo y comparto del
todo que es increible-
mente divertido derro-
tar a uno de tus amigos,
conocidos o parientes
en algun juego, ya sea
un Fifa, Forza, Mortal
Kombat, Call of Duty o
cualquiera que nos per-
mita superar a nuestro
adversario y burlarnos
de él posteriormente.

iPero qué hay de la posi-
bilidad de compartir lo-
gros y aventuras de ma-
nera conjunta, mientras
estamos sentados en el
mismo sillén, disfrutan-
do de algunos cuantos
bocadillos que destrozan
nuestra salud de manera
silenciosa?

Cuando corria la década
del 90, junto auno de mis
vecinos (y amigo hasta
la fecha) terminamos el
Donkey Kong jugan-
do ambos. Uno usaba al
gran mono que traspira
testosteronay el otro ju-
gaba con su leal amigo,

Todo 45




agil como ninguno. Sin
embargo, a pesar de que
estdbamos juntos jugan-
do, no nos permitia ha-
cerlo “al mismo tiempo”.
Uno debia esperar que el
otro muriese o le diera la
opcion para poder jugar.

Cuando jugaba PS2 des-
cubri junto a otro gran
amigo gamer, musico,
deportista y soldador al
arco, un juego que nos
permitia esto. Se llamaba
Champions of Norrath.
Es un juego al mas puro
estilo Diablo que pasoé
sin pena ni gloria. Sin
embargo, permitia que
pudiésemos ir pasando
etapas juntos y desafian-
do al mismo tiempo a in-
numerables villanos por
distintos escenarios.

Ese simple hecho de po-
der compartir en conjun-
to ese juego, lo hizo uno
de mis titulos favoritos
en aquella consola, cosa
que creo habria sido muy
poco probable si es que
lo hubiese jugado solo.

Y si un juego de estas
caracteristicas produce
tanto interés y aproba-
cion, jpor qué razén no
se encuentran en gran-

a6 Juegos

des cantidades en los ca-
talogos actuales o de la
generacion anterior?

Es que resulta muy in-
teresante el que cuan-
do cualquiera busca
por internet juegos con
multijugador offline, lo
que halla son titulos de
disparo, de deportes o
de peleas, pero muy po-
cos juegos que sean de
aventura. Se me vienen a
la cabeza Borderlands y
Diablo 3, pero a la hora
de tener importancia en
la historia, el sequndo ju-
gador es irrelevante.

Creo que uno de los po-
cos juegos en los cuales
se puede gozar una muy
buena experiencia con
dos jugadores simulta-
neos y en modo offline
es Gears of War. Lo pro-
pio en Rock Band, en
donde cada uno de los
personajes de la banda
aparece en las fotos de
las revistas o posters.

De pronto, me doy cuen-
tadequelaunicamanera
de poder jugar un titulo
con mis amigos y “darlo
vuelta” juntos a la vez, es
solamente teniendo am-
bos el mismo juego, para

la misma consola y ade-
mas pagando ambos la
misma suscripcion que
nos permita jugar online.
Creo que eso es injusto y
aprovechador.

Perfectamente se po-
dria potenciar aun mas
la posibilidad de interac-
tuar con tus amigos en
el mismo espacio, en vez
de tener que hacerlo a
distancia. Entiendo que
es una genial opcién po-
derjugar con persona de
distintas partes del mun-
do, pero poder hacerlo
con alguien que vino de
visita también deberia
poder serlo.

Despuésdetodo, lo prin-
cipal es la diversion, y
nunca ha tenido sentido
que uno disfrute la expe-
riencia y el otro no.

Después de muchos
anos jugando, crei que
nada podia superar al
hecho de vencer a uno
de tus mejores amigos
en un juego de manera
épica y refregarselo en la
cara por anos. Ahora sigo
pensando lo mismo...
pero no esta mal com-
partir el éxito de vez en
cuando, jo no?
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Vanquish es un juego de disparos con una historia predecible, -
personajes estereotipados, una banda sonora olvidable- Vor .o,
encima, no tiene modo online. Pero su apartado jugable es" «:f :
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| juego de hoy, Van-

quish. El contex-

to bajo el cual nos
pone? Facil, un calvo loco
ha destruido una ciudad
y robado una linda esta-
cion orbital americana...
vé y eliminalo. Mmm...
Creo que esa premisa no
soné muy llamativa. Me-
jor nombremos otras ca-
racteristicas...

Su historia esta mas vista
que el video deltarroy es
trillada, es predecible y
poco profunda. Ademas,
viene acompanada de
personajes igualmente
planos y no son mas que
estereotipos ideados por
los japoneses. Creo que
sigo hundiendo mas este
pobre barco...

La banda sonora es pési-
ma y no sabes que existe
hasta que no preguntas
por ella. La duracion de
la campana esta por de-
bajo del promedio habi-
tual, que ya es bajo de
por si. No tiene online...
iijy €so que es un juego
de disparos!!!!

En estos momentos, qui-
zas estas pensando...
“iun juego sin buena
historia, con unos perso-

al Juegos

najes tipicos, sin online 'y
con un modo campana
corto?”. Seguro ya ni ga-
nas de probarlo tienes...

Y, quizas pensando esto,
te estaras perdiendo las
mejores horas de diver-
sion de la pasada gene-
racion, ya que nos esta-
mos saltando uno de sus
puntos mas importantes:
su apartado jugable.

La obra de Platinum Ga-
mes es un juego atipico
y trepidante que se pasa
por donde mas le pica
las directrices que estan
asentandose durante los
ultimos anos en el mer-
cado de los videojuegos.

Algo que no es extrano si
tenemos en cuenta que
quien esta detras de la
obra es Shinji Mikami,
la mente idedloga de ti-
tulos como P.N.03, God
Hand o Mad World.

Tenemos el sistema ba-
sico de un shooter en
tercera persona, ya sa-
ben, ponerse a cubierto
y disparar. ;Donde esta
la vuelta de tuerta que
hace tan especial a Van-
quish entonces? En una
genialidad de armadu-

ra apodada ARS, la cual
nos dota de una de las
mejores mecanicas de
riesgo y recompensa de
la generacién pasada.

Si en Gears of War hay
cierta sensacion de pla-
cer en cada batalla, en
Vanquish de lo que nos
llenaremos sera de glo-
ria, porque se asegura
constantemente de que
nos sintamos en peligro.

Los enemigos son pode-
rosos, agresivos y gene-
ralmente mas grandes
que nosotros. Es raro
verse en una situacion a
menos de unos segun-
dos de un buen tiroteo,
0 peor, una visita de mi-
siles danzando en el aire
hacia nosotros.

Cuando nos agachamos
tras los elementos del es-
cenario, en otros juegos
de disparos en tercera
persona solemos hacerlo
pararecargar o recuperar
salud. Aqui lo que busca-
mos es aléjanos del rio
de balas cuyo caudal vie-
ne hacia nosotros. Y aun
asi, con eso a veces no
sera suficiente. Escon-
derse no sera la forma
de entender Vanquish.



La armadura_RS n

El juego nos anima a mo-
vernos y a enfrentarnos
al campo abierto para
encarar con dos pares de
cojones la voragine que
nos espera fuera de las
coberturas. Mas aun si te-
nemos las posibilidades
de nuestra linda armadu-
ra ARS, que nos hara des-
lizarnos de manera facil
-y muy vistosa- por todo
el escenario, nos otorga
fuerza sobrehumana y
todo endulzado con un
lindo tiempo bala.

Poder moverse tan rapi-
do por el mapeado -y el
hecho de que muchas
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veces nos jodan las co-
berturas en mil trozos-
nos anima a cambiar de
posicidn constantemen-
te, lo que le da a Vanqui-
sh un ritmo muy distinto
al de sus competidores:
no consiste en pararse
y sacar la cabeza.

En ocasiones nos encon-
tramos disparando al-
gunas rafagas desde un
sitio en concreto, pero lo
normal es deslizarse en-
seguida y cambiando de
angulo de ataque. Aun-
que alejarse del rango
de accion no es lo inte-
resante, sino acercarse

os vuelve todopoderosos.

cuanto mas podamos.
Después de todo, pode-
mos ralentizar el tiempo.
Y la cdmara lenta del jue-
go es un goce.

Ver un cardumen de ba-
las a s6lo centimetros de
llegar ti. Ver cdbmo nos
deslizamos por entre las
piernas de los enemigos
mas grandes para, de
un escopetazo, volarles
todo sus cojones me-
talicos. Placas de meta-
les danzando en el aire
mientras van abando-
nando los cuerpos robo-
ticos a los que pertene-
cian. Ralentizar el tiempo

Todo F[T[F o1
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sera nuestra droga hasta algo tiene  la: end&nbla-
tal punto queislempre ‘da metralleta que»srem domlnarlas
pre termlnara S|endo‘pract|ca‘\S| aIguren qui-
.~ siera cr‘e‘ahra\u&Contra o}
“) Metal"Slug con los so-

pediremos mas'y; mas.
- nuestra favorita.

_Pero_. Mikami™ sabe lo, .

que hace. Con cada Cada arma se'va poten—
movimiento se.drena la ciando a lo largo’ ‘del
energia de IaJARS -con__ juego conforme encon-
ataques cuerpo a cuerpo tramos  ciertas plezas re-
sobre todo- lo que facil *
nos dejara con el cqu ex-.

partldas por'el' mapeado *

v

srmples pero que para
requreres

portes de hO)\en dia,
probablemente lo mas
cercano que’ consegurrla
seria Vanquish'; \i“ ‘q

puesto a medio mundo

Si_tenemos eI cargador Todos' sabemos que Si

I
d?munluon completo. A jugamos un| shooter no

- metralletas.
'Ianc‘n}y luz{dellajmedia actual. Y.

» Todolello]leldala\Vanquiy
ﬁ@ﬁ: dlsfrrutaba de un arcadelrosi mientras hace san-

5

= mas/optimizaciones, ma-
o )

La |dea realmente, yorinumero.de cargado-
de lanzar. *ataques Ii‘iI!W potencra de fuego o
precisos’ .que alcancelrecibimos, lo que
mitanfluniespacio para sfpermite afrontar los
recuperarnosgmientras) enfrentamientoNﬁnales
“planificamosfnuestro¥sis mayores garantlas

‘guientefmovimientoYEs] ~ N

*comoYfllaffesgrimaficon| |l&] profundidad Jugable
&h 98 Vanqursh esta a anos

hacia anos que no
sh un'ritmolU
tico y bellofquelloXdiszittan| Lfrenetlco Un juego
tingue de cualquier,otro hecho por.y/para la ac-
juego de su género. cién sin tregua, capaz

de mantenernos horas °

El protagonista tieneasu pegados a la,consola sin
disposicion, ademas, un  pestanear y rechinan-
completoarsenalde mas do los dientes mientras
de diez armas que debe destruimos legiones de
ir'equipando en grupos robots dispuesto a con-
de tres (la cuarta opcion vertirse en nuestra droga
es srempre la granada, Ilamada “Gloria”.

gue también cuenta con ‘

varias clases)."Casi todas Estamos ante un arcade
ellas resultan originales en toda su esencia. Uno
y espectaculares, pero de esos de mecanicas

sera por la hIStOI‘Ia| qﬂae
nos' quiera narrar/ sino
por los disparos. Y Van-
quish lo sabe bleln y No
se molestalcon hilar una
historia compleja y con-
sistente. Solofse_limita a

hacer unagburda’ imita-"

cion de la narratlva de
los'shooter occidentales.
Solo qurere’ﬁna excusa
para ponerte-a pegar ti-

grar tus; ojos con el es-
“pectaculo visual que te
tiene preparado.

Eso hoy noocurrey se va-
loran muchas otras cosas
por encima del apartado
jugable, mas alla si resul-
ta un reto o no. Por lo ge-
neral la gente elige sus
juegos por su historia, su
online, sus cinematicas,
la resolucion nativa a la
que corra, el tamano de
sus texturas... etcétera.
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a historia de los per-

sonajes femeninos

en los videojuegos
ha sido de un largo y pe-
dregoso camino desde
esos anos en que habia
un sinfin de personajes
femeninos sin espiritu,
que asumian con suerte
roles secundarios vy, es-
pecificamente, el de da-
miselas que debian ser
salvadas y solian ser una
carga tremenda al jugar.

Si nos situamos en los
anos 80 y 90, podemos
ver que la idea de perso-
naje femenino entonces
erasoloelde “ladamaen
apuros’, como por ejem-
plo en Donkey Kong.

Las cosas cambiarian de
algun modo en 1986, con
la primera entrega de
la saga de Metroid y en
aquel magico momento,
sobre el final, cuando se
devela que nuestro va-
liente y poderoso Samus
Aran era nada menos
que una hermosa y alta
chica de cabellos rubios.

Samus se convertiria en
una pionera entre los
protagénicos femeninos
que dejaban atras el pro-
totipo de“mujer estorbo”.

ab Juegos

Y si bien el secreto sélo
se revelaba al finalizar el
juego, fue un plus impor-
tante, ya que Nintendo
arriesgé dando un pri-
mer paso que sirvié mu-
cho con eltiempo. De he-
cho, ahora que lo pienso,
puede que no hubiera
sido un titulo tan exitoso
si se hubiera revelado su
género desde un inicio.

Claro esta que, desde ese
entonces, se busca tener
un poco mas de afinidad
con nuestro sexo en el
rubro, pero como con-
traparte era légico que
fuera un riesgo hacer un
personaje femenino que
tuviera las cualidades de
uno masculino.

Es el caso de Lara Croft,
de quien no podria de-
jar de mencionar que en
realidad eraunasegunda
opcidén, pues se pensaba
realizar una copia de In-
diana Jones. Por suerte,
a la distribuidora no le
gustaba la idea, pues no
lo consideraba creativo
ni original. Para Eidos, el
tipico hombre aventure-
ro era un poco basico.

Asi es como nace el per-
sonaje y, con ella, tam-

bién lo hace la perspec-
tiva mas sexual, ya que
de la damisela en apuros
pasamos auna mujercon
las medidas perfectas... o
casi, porque se dice que
el tamano de los senos
de Lara fue un error, pero
que se dejaron asi ya que
fueron de todo el gusto
de los desarrolladores.

Entra entonces aqui la
sensacion de que las
oportunidades de hacer
personajes femeninos
han sido casi por obliga-
cién, aunque pese a ello
Lara ha sabido marcar su
sello y dejar huella en la
historia de la industria.

No soy, no obstante, de
las que le llamen la aten-
ciéon un par de senos para
jugar un titulo... y, si lo
pensara al revés, si crea-
ran un personaje mascu-
lino muy sexualizado y
con poca ropa, creo que
para mi seria un“next”de
manera inmediata.

Eso si,aclaro quesiel jue-
go con aquel personaje
tuviera una buena his-
toria y trama probable-
mente lo terminaria ju-
gando igual, pero si sélo
primara su aspecto mas



Faith Connors }l/a prepara su regreso...

sexual no le dedicaria un
minuto de mi tiempo.

Tras abrirse esta veta,
con el tiempo se ha dado
la oportunidad de tener
mas personajes femeni-
nos de los que no nece-
sariamente predominen
sus medidas corporales
(eso incluso se vio en el
ultimo Tomb Raider) ni
su debilidad como seres
femeninos. Aunque, cla-
ro, todavia son pocos.

El vivo ejemplo de un
personaje protagonista
y ademas mujer es Faith
Connors, protagonista

<\ b

de Mirror’s Edge, don-
de forma parte de una
historia interesante a pe-
sar de su sencillezy en el
gue se remarca su perso-
nalidad definida a la per-
feccion.

Es lamentable que no ha-
ya mas personajes como
ella en el rubro o que, si
los hay, predominen los
aspectos negativos.

Y si hablamos de muje-
res de armas tomar, no
puedo dejar de mencio-
nar a Bayonetta, quien
a lo mejor no es la mas
famosa por su inteligen-

cia, como queda claro al
Ver sus curvas, pero que
se ha convertido en la
favorita de muchos (me
incluyo) por su simpatia,
rudeza y desparpajo.

Espero, en lo personal,
que la industria de ahora
otra mirada y podamos
ver, a futuro, mas titulos
con personajes como
Faith o Jodie Holmes, |a
protagonista de Beyond:
Two Souls, capaces de
tomar las riendas de sus
historias y que han teni-
do desarrolladores que
se arriesgan, lo que siem-
pre se agradece.

Todo a/
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En Cartelera 1

DYNASTY WARRIORS 8: EMPIRES

FORMULA PROBADA

uando hablamos
del genero Musou
(hack’'n slash con

cientos de enemigos en
la pantalla) se nos vie-

La consagrada saga
vuelve a aparecer en
la nueva generacion

de consolas y esta
vez con la version
definitiva de su
ultima entrega.

Felipe Jorquera Lastra
#LDEA20
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ne inmediatamente a
la mente la ya veterana
saga Dynasty Warriors.
Y coémo no si desde su
primera entrega, vista en
la primera PlayStation,
viene siendo habitual
hallarnos en cada gene-

racibn con una nueva
entrega de la franquicia.

En esta oportunidad, nos
llegara la version mas
completa de Dynasty
Warrior 8. Hablamos de
Empires, una expansion
destinada a mejorar y
aumentar las caracteris-
ticas del titulo, anadien-
do diferentes mejoras en
el apartado jugable.




Una de las novedades de
esta entrega es que con-
taremos con un editor de
personajes, el cual nos
permitird crear a nuestro
protagonista con dife-
rentes opciones, desde
editarle la cara, el cuer-
po, los movimientos, su
voz, el equipamiento e,
incluso, podremos editar
a gusto a nuestro corcel.

Otra de las caracteristi-
cas que encontraremos
en esta entrega es la po-
sibilidad de coordinar la
politica de nuestro reino.
Es asi como podremos
controlar y gestionar a
nuestro ejército, mane-
jar la economia, realizar
alianzas con otros reinos,
casarnos para poder te-
ner hijos que sigan con
nuestro linaje, etcétera.

Todo esto dotara al titulo
de un toque mas estraté-
gico, variando un poco

las ya conocidas batallas
contra una multitud de
enemigos. Eso si, el jue-
go sigue brillando por su
vertiente hack'n slash.

La cantidad de persona-
jes que podremos con-
trolar en esta ocasion
aumentara a 83, con la
opcion de incrementar el
numero al crear a nues-
tros propios guerreros.

Pero lamentablemente
no todas las noticias son
buenas, ya que nueva-
mente el titulo vendra
integramente en inglés.
Un mal paso, ya que el
juego en esta oportu-
nidad estara cargado
de textos, sobre todo al
momento de gestionar
nuestro reino.

Una de las noticias posi-
tivas sera que por fin po-
dremos disfrutar de esta
nueva entrega en Xbox

HTOL#NIQ: THE FIREFLY DIARY

De la mano del estudio
Nippon Ichi Software
nos llega esta aventu-

ra con puzles donde
nuestra protagonista,
llamada Mion, debera
recuperar su memoria

con la ayuda de dos lu-
ciérnagas. Se trata de
un titulo que vera la
luz en exclusiva para
la portatil de Sony,
la PlayStation Vita, el
martes 24 de febrero.

Plataformas:
PlayStation 4 - PS3
Xbox One - PC

One, ya que las anterio-
res versiones del juego
s6lo vieron la luz en las
consolas Playstation.

Asi que los amantes del
género ya pueden ano-
tar el 26 de febrero en
su agenda para tener en
sus manos este titulo de-
sarrollado por Omega
Force y distribuido por
Koei Tecmo.

PNEUMA:
BREATH OF LIFE

Convierte en una dei-
dad con Pneuma vy
resuelve los cientos
de puzles en prime-

ra persona que tie-
ne esta entretenida
aventura que saldra
en exclusiva para la
Xbox One de Micro-
soft el 27 de febrero.

Todo ad
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EL VUELO DE INARRITU

| director mexicano

Alejandro Gonza-

lez Inarritu ha cau-
sado sensacidén con una
cinta mas extrema de
lo que acostumbra. Con
nueve nominaciones a
los Oscar, “Birdman” se
transforma en su prime-
ra pelicula con algunos
ribetes de comedia.

IAdrritu es mas conocido
por sus trabajos intensos
en peliculas que se ca-

60 Juegos

racterizan por ser violen-
tas y fuertes para los es-
pectadores. Su salto a la
fama comienza con el ti-
tulo “Amores Perros”, a
comienzos de siglo, con
la que gand premios en
el Bafta, en Cannes y es-
tuvo nominado al Oscar.

Siaun no lo han visto (ya
tardan), la genial cinta
fue conocida como “la
Pulp Fiction mexicana’,
todo un halago.

Ya en esa cinta se destaca
una de las caracteristicas
que tiene IAarritu, que es
mirar la pelicula como
un todo, contada desde
el punto de vista de his-
torias sueltas que se co-
nectan en algun punto
del transcurso del titulo.

“Amores Perros” cuenta
con esta modalidad: tres
historias conectadas a
un accidente automovi-
listico al inicio de la cinta.



Tras aquello, vino el paso
l6gico a Hollywood con
“21 Gramos” (2003), que
en lo personal es su cin-
ta que menos me gusta,
pese a un elenco de lujo,
con Sean Penn o Benicio
del Toro. De nuevo, cuen-
ta la historia de tres per-
sonajes que luchan por
un final mejor. Y otra vez
sera un accidente auto-
movilistico (su fijacion) el
gatillante del argumento.

La llamada “trilogia de la
muerte” la completaria
el 2006, con su pelicula
“Babel”, una de las mas
angustiantes que he vis-
to, con una linea de his-
torias en diferentes par-
tes del mundo que se
unen y entrelazan de al-
guna manera, provocan-
do emociones extremas.

Esta cinta, que otra vez
reine a grandes actores
como Gael Garcia Ber-
nal, Cate Blanchett o
Brad Pitt, volvio a colo-
carlo en los primeros pla-
nos, ganando el Globo de
Oroy recibiendo siete no-
minaciones al Oscar (sélo
gand por su banda sono-
ra, a cargo del compositor
argentino Gustavo San-
taolalla, a quien puede

que conozcas por su tra-
bajo en The Last of Us).

Si bien algo de recono-
cimiento encontré con
“Biutiful” en 2010, no
seria hasta ahora, con
“Birdman’, que el mexi-
cano vuelve a levantar el
vuelo, nada menos que
con nueve nominacio-
nes a los Oscar, incluyen-
do Mejor Pelicula, Mejor
Director, Mejor Guidn
Original y por las actua-
ciones de Michael Kea-
ton, Edward Norton y
Emma Stone.

La cinta muestra a un ac-
tor (Keaton) que alguna
vez fue famoso por in-
terpretar al superhéroe
Birdman y que ahora
intenta revivir su carre-
ra montando una obra
muy seria en Broadway.

Casi toda la accion se
desarrolla tras bambali-
nas y el principal méri-
to de IAarritu es hacerlo
parecer, a ratos, como
una sola y larga toma. Al
cabo, una gran manera
de comenzar el ano para
el mexicano, que ya tie-
ne otro gran proyecto en
curso, “The Revenant”,
con Leonardo Di Caprio.

BOYHOOD

Si hay un premio que
parece fijo en los Os-
car es el de mejor di-
rector para Richard
Linklater por este
monumental proyec-
to que fue“Boyhood’,
una cinta que filmo a
lo largo de doce ainos
la vida de Mason
(Ellar Coltrane, quien
tenia 6 anos al iniciar
el rodaje) y sus pa-
dres (interpretados
por Ethan Hawke y
Patricia Arquette).

La cinta ya gano el
Globo de Oro y los
Bafta, asi que corre
como favorita en los
Oscar. Y si no la has
visto aun, ya esta dis-
ponible su versidon en
Blu-Ray en nuestro
local de TodoJuegos.

it
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