T I I OPINION EN MODO HARDCORE

MARZ0 2015 NUMER016

OPINION | REPORTAJES | NOTICIAS | AVANCES

" . EL PRODUCTOR STEVE PAPOUTSIS
" - .~ "NOS;EXPLICAEN DETALLE TODO LO
NUEVO DE BATTLEFIELD HARDLINE

- TOLERANCIA CERO

h}/b DMC : MOBAS CENSU RA

| _} ’:, DANTEDEBUTA : ;PORQUEESEL  : UNMALALQUE
% RECARGADO EN GENERO DE MAYOR : NO ESCAPAN LOS
A“NEW GEN”  : CRECIMIENTO HOY? : VIDEOJUEGOS

UNA REALIZACION DE PLAYADICTOS




i facebook.com/todojuegos.cl - . .@tndojuegos_cl

e |

8 o Y =
/ B UTHUd. e TS ~
) ;:P&C IAL:IE TAS EN nVlD&CJJU&DDE: N
- "~ T ~ " \ . :

LA MAYOR VARIEDAD Y AL MEJOR PRECI0
16 ANOS LIDERES EN ENTRETENCION I]IGITﬁI; 4’ (

=
U . .

TITULOS DISPONIBLES
+1.200 EN VIDEOJUEGOS

i SN e T

+600 PELICULAS BLURAY

-
-~

N
ACCESORIOS CONSOLAS \
FIGURAS COLECCIONABLES JUEGOS USADOS



iSUmate a nuestra comunidad!

Foro
PlayAdictos

« Comunidad
« Noticias
- Juegos

« Videos
 Sorteos
- Ayuda
« Chat

www.PlayAdictos.net



iTenemos nuevo blog!

stamos mas que contentos. Si hace ya
Evarios meses iniciamos este proyecto,
una revista apoyada y financiada por
la tienda TodoJuegos, pero independiente
desde el punto de vista editorial, hoy hemos
dado un nuevo paso con un remozado blog.

Blog TodoJuegos es un espacio donde no
s6lo encontraran cada quincena los articulos
y las secciones mas destacadas de nuestra
revista, sino que con el apoyo de la comuni-
dad del foro PlayAdictos se mantendra con
informaciones frescas y articulos de interés.

Es cierto que, como medios, estamos asocia-
dos a una tienda de videojuegos, que tiene
sus propios y validos intereses desde el punto
de vista comercial, pero no nos ha temblado
la voz aqui para criticar lo que nos parece mal
de la industria, le moleste a quien le moleste.

Y el Blog TodoJuegos no sera la excepcion.

No lanzaremos publirreportajes disfrazados
de columnas de opinién ni haremos reporta-
jes mendigandole a un estudio una copia de
su juego. No es nuestro estilo ni nos interesa.

Si bien se trata de medios soportados por co-
munidades de gamers aficionados, igual que
ustedes, tratamos de mantener los estanda-
res que a nosotros mismos nos dejan tranqui-
los y satisfechos con nuestro trabajo. Y eso
parte por decirles siempre lo que pensamos.

Asi que los esperamos para opinar y debatir.
Y los animamos a que si desean escribir en el
blog se comuniquen con nosotros.

Jorge Maltrain Macho
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ZONA RETRO

A 29 anos del primer Zelda, recor-
damos al mejor de todos.

CHOZA INDIE

Kickstarter ha permitido volver
atras y reflotar los Computer RPG.

MOBAS
El género que partio con un simple
mod es hoy todo un fenémeno.

CENSURA

Varios videojuegos han sufrido en
carne propia esta nefasta practica.

WHITE NIGHT
ya{ | m"

_4 Y Juegos

DEVII. MAY CRY

CHOQUE DE TITANES
Mario y Donkey Kong vuelven a
verse las caras, frente a frente.

AKIRA TORIYAMA

El mangaka mas conocido y su
influencia en los videojuegos.

CON POLEMICA

Tras perder el nombre, vuelve el
juego que honra a Harvest Moon.

EL AQUO-SETE

Toda la informacion de la industria
en nuestro particular estilo.
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Hasta un cierto
punto creo que
son bienvenidas,
ya sea por un
tema de recordar
antiguos juegos
favoritos o para
tener la posibi-
lidad de jugar
alguno que no
pudimos tener.
Y es que el limite
se cruza cuando
las compainiias se
aprovechan de
vender este tipo
de juegos a pre-
cios exagerados y
sin anadir un par
de mejoras mas
que la visual. So-

opinan de las

: Felipe Jorquera
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» molestan. Suelen
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entro de la in-

dustria de los vi-

deojuegos,  po-
cas franquicias tienen el
peso de Battlefield, que
no por nada esta siem-
pre en lo alto de las listas
de los mas vendidos con
cada nueva entrega.

Por eso, para Electronic
Arts no fue sencillo asu-
mir las fuertes criticas
que recibid la cuarta en-
trega tras su lanzamiento
y que, al dia de hoy, pare-
cen muy injustas viendo
la calidad final del traba-
jo de DICE, que supera
largamente a varios titu-
los posteriores en cuanto
graficos y jugabilidad.

Por fortuna, la firma no
entr6 en panico y no
cayo en el error de Acti-
vision con Call of Duty
o Ubisoft con Assassin’s

Creed, de forzar la entre-
ga anual de la franquicia.

Y asi, mientras DICE co-
menzo a trabajar en una
quinta entrega con mi-
ras al 2016, le dio la res-
ponsabilidad de llenar el
vacio con un spin off a
uno de sus estudios mas
competentes, Visceral
Games, que en la gene-
racion pasada la rompid
creando esa magnifica
saga que es Dead Space.

Para Battlefield 3 desarro-
llaron el DLC “End Game”,
pero Battlefield: Hard-
line seria su primer gran
acercamiento a uno de
los buques insignia de EA.
Y fue algo que, segun nos
confes6 Steve Papout-
sis, vicepresidente y ge-
rente general de Visceral
Games, les generé sensa-
ciones encontradas.

“Por un lado, el que nos
propusieran esto fue
muy emocionante, por-
que Battlefield es una
saga seguida por millo-
nes de jugadores en el
mundo. Al mismo tiem-
po, sin embargo, era pre-
ocupante el tener que
responderles y hacer un
titulo que disfrutaran’,
explicé Papoutsis.

La tarea no era menorYy,
ante ese desafio, decidié
asumir personalmente la
tarea de productor eje-
cutivo de un juego que,
desde el comienzo, tomé
un rumbo distinto.

“Cuando comenzamos
a hablar del tema del
juego, notamos que ha-
bia muchos FPS bélicos
que nos gustaban, pero
pensamos de inmedia-
to en que queriamos




hacer algo nuevo. A eso
se sumo el que veiamos
grandes historias sobre
el mundo del crimen en
el cine o el comic, que
nos sirvieron de inspira-
cion finalmente para en-
focarnos hacia la guerra
en las calles’, comento.

Iil Hl ]

NICKMENDOZA

Recién nombrado de-
tective de Miami, pro-

viene del lado equi-
vocado y es el primer
miembro empleado

legitimamente tras
varias generaciones
en su familia. Es un
solitario y esta deci-
dido a tener éxito. Su
vocacion de detecti-
ve es la validacion de
que ha dejado atras
el hombre al que te-
mia llegar a ser.

Fue el tener ese tema dis-
tinto el que los motivo a
dar un paso arriesgado
y que pocas veces (nun-
ca segun Papoutsis) se
habia hecho: lanzar una
temprana beta al mismo
tiempo que anunciaban
el juego en la pasada E3.

KHAI MINH DAOQ

Para Visceral la idea era
que, “junto con anunciar
el juego, darle la oportu-
nidad a los fanaticos de
probar un titulo que es-
taba en un temprano de-
sarrollo.Y esa beta la lan-
zamos por dos razones.
Primero, porque prefe-

MARCUS BOON

Después de algunos
viajes a Irak como
analista de inteligen-
cia, “Boomer” volvié
a casa para aplicar
esas habilidades en
el mundo criminal,
actuando como espe-
cialista para diversos
personajes nefastos.
Aunque es un hacker,
quiere ser uno de los
chicos buenos y su
VEEEIMCELGERELE
esa oportunidad.



riamos que probaran el
juego antes de escuchar
de él.Y, segundo, porque
queriamos estar seguros
de que, al lanzarlo, la ex-
periencia general fuera
estable y grata”,

“Es cierto que tenia al-
gunos problemas, pero
todos ellos nos sirvieron
para recibir mucha retro-
alimentacion por parte
de la comunidad. Y en
estos casi ocho meses
los hemos implementa-
do y algunas cosas han
cambiado drasticamente
esperando que sean del
gusto de los jugadores’,
aseguro Papoutsis.

Es cierto que un FPS se
distingue por su modo
multijugador, pero con-
fieso que en lo personal
soy de los que agradece
y celebra cuando un es-
tudio pone énfasis en la
campana en este tipo de
juegos. Y eso es lo que
nos promete Visceral.

Papoutsis nos asegurd
gue su estudio se enfo-
cO en crear una campa-
Aa original y atractiva,
con toques cinematicos
al punto de que varios



de los personajes estan
creados con los rostros
de los actores reales que
les ponen las voces.

Sin ir mas lejos, los fa-
naticos de esa gran se-
rie que es The Shield
reconoceran al actor Be-

TYSON LATCHFORD

Pasé su juventud
inhalando cocaina,
pero se convirtié en
un criminal de clase
media alta que pasa
mas tiempo con las
hojas de calculo que
haciendo el trabajo
sucio. Su trabajo es
asegurarse de que la
droga llegue donde
debe llegar. Cuando
no esta trabajando,
se le suele encontrar
jugando al golf.

nito Martinez, quien in-
terpretaba al jefe David
Aceveda y aqui tendra el
rol de Julian Dawes. O
los seguidores de Bones
descubriran al actor Eu-
gene Byrd, uno de los ex
ayudantes de la doctora
Brennan en esa serie y

CARL STODDARD

quien aqui sera Marcus
“Boomer” Boone.

Incluso, de forma insdlita
para un shooter, el modo
campana puede superar-
se sin disparar una sola
bala, lo que demuestra el
enfoque hacia la historia.

JULIAN DAWES

Conocido por reclu-
tar policias jovenes
y convertirlos en de-
tectives estrella, su
oficina ha sido un lu-
gar de idolatria para
toda una generacion
de Miami. Bendecido
con el carisma de un
politico y los ojos de
un cientifico forense,
esta claro que su ca-
rrera va bien encami-
nada para llegar a las
jerarquias mas altas.



“Creo que la historia es
muy buena vy, al final,
cada jugador definira la
forma en que quiere en-
frentarla’, comenté Pa-
poutsis, dejandome con
el hype por las nubes.

MODOS DE JUEGO
Volviendo al multijuga-
dor, el ejecutivo nos ex-
plic6 que Hardline sera
como “un lugar ya co-
nocido para los jugado-
res tradicionales de la
franquicia, que se senti-
ran como en casa, pues
mantiene el sistema de
balance roca, papel vy ti-
jera que es tan critico en
Battlefield. Es algo que
hemos trabajado duro,
junto con la comunidad,
para mantenerlo y para
que el juego sea balan-
ceado y entretenido”.

‘/

PS4 -PS3 -PSVita
XOne - X360 - PC
WiiU - 3DS
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Con ese parametro como
regla, Visceral Games
asumié el desafio de pro-
bar cosas nuevas agre-
gando a los tradicionales
Conquista y Todos Con-
tra Todos: Equipo, habi-
tuales en la saga, otros
cinco modos nuevos.

Dos de ellos, segun Pa-
poutsis, estan pensados
claramente en los ju-
gadores mas avezados,
como seran Rescate y
Punto de Mira: “Son
partidas muy rapidas
y cortas, de 5 contra 5,
que creemos disfrutaran
quienes buscan expe-
riencias competitivas”.

Otro de los modos que
ha dado mucho que ha-
blar es Puente (Hotwire),
donde se reemplazan las

STEVE PAPOUTSIS

“banderas” en los mapas
por vehiculos marcados
que debemos capturar
y conducir a toda veloci-
dad evitando que el equi-
po rival nos neutralice.

Otro modo que promete
es Atraco, con un tono
muy similar a lo visto en
PayDay, donde tendre-
mos que elegir si roba-
mos un lugar y llevamos
el botin a un punto de
extraccion o asumimos
el rol de policias e inten-
tamos atraparlos antes.

Por ultimo estara Dine-
ro Sangriento, del que
ya vimos algo en la pri-
mera beta y que es una
especie de mezcla entre
los modos Conquista y el
capturar la bandera tra-
dicional en los FPS.




Al comienzo habra nue-
ve mapas disponibles,
pero damos por descon-
tado que esto se amplia-
ra muy pronto a punta
de DLC y expansiones.

El nuevo enfoque, ade-
mas, le permitié aVisceral

NEIL ROARK

Antano un promete-
dor programador de
software antipirateria
que decidid usar sus
millones para iniciar
una lucha contra la
pérdida de oportuni-
dades en Norteaméri-
ca. En su caso, esto su-
puso atrincherarse en
una mansion de Ho-
llywood para grabar
videos online acerca
de la importancia de
la privatizacion.

sumar nuevos vehiculos
y armamentos a algunos
que ya se han visto, por
lo que las novedades no
deberian ser pocas.
recalca,

Papoutsis no

obstante, que “lo princi-
pal es que los jugadores

TONY ALPERT

prueben por su propia
cuenta el juego y espe-
ramos que las betas les
hayan dejado sensacio-
nes positivas’, de cara al
titulo que se lanzara el
proximo martes 17, para
PlayStation 4, Xbox One,
PS3, 360 y ordenadores.

DUNE ALPERT

Hija de Tony y criada
en el culto de aman-
tes de las armas que
lidera su padre en el
desierto. Después de
que casi se fugo con
“Boomer” hace unos
anos, su padre la
mantiene muy cerca
de él. Eso no impide
que el detective Nick
Mendoza fuera capaz
de reclutarla para in-
tentar llegar a su pa-
dre a través de ella.
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ace unos dias, mas
concretamente el
21 de febrero pa-

sado, se cumplieron 29
anos del lanzamiento del
primer The Legend of
Zelda. Coincidentemen-
te, me tocaba hacerme
cargo de la seccion retro
de larevista (cosa curiosa
si consideramos que soy
el mds joven del grupo de
vagos que escribimos en
ella). Pero no hablaré de
la primera aventura de
Link. Los invito a ir mas
alld y conmemorar este
aniversario hablando del
mejor titulo de la saga: A
Link to the Past.

UN JUEGO QUE MA Rco U N H ITO

The Legend of Zelda: A
Link to the Past corres-
ponde al tercer titulo de
la serie y el unico que
aparecié en Super Nin-
tendo. Que su lanza-
miento se produjera sélo
unos meses después del
estreno de esa bestia
de consola de Nintendo
provocd que los aficio-
nados esperaran durante
demasiado tiempo una
continuacion, que llega-
ria con Ocarine of Time
casi seis anos después.

Pasé mas de un lustro
entre un juego y otro
(omiti la suerte de pla-




cebo que resulta el Link’s
Awakening), algo que no
se estila tanto hoy en dia.

El titulo ha permanecido
en el recuerdo de los afi-
cionados por su excelsa
calidad, aunque tuvieron
la oportunidad de recor-
darlo en Game Boy Ad-
vance traducido al cas-
tellano y acompanado
con el multijugador Four
Swords. Hace nada llegé
su segunda entrega para
Nintendo 3DS, A Link
Between Two Worlds,
gue intentaba recuperar
las mismas sensaciones.
Y casi lo consigue.

Lo que hasta el diade hoy
hace tan grande y mitico
a A Link to the Past es su
perfecta composicion.
Cada “castillo” es una
estudiada prueba de
accion e inteligencia,
con una curva de dificul-
tad para que cada paso
sea mas complicado que
el anterior, pero su ritmo
sea uniforme.

Si bien los combates no
resultan muy complica-
dos, al alternarlos con
trampas y acertijos con-
siguen el efecto desea-
do, que no es otro que el

16 Juegos
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El momento mds épico del juego.

jugador no quiera volver
a soltar el mando.

Un elemento muy impor-
tante que apareceria por
primera vez en la saga es
“La espada Maestra”, la
cual solo la pueden con-
seguir aquellos que su-
peran los desafios de las
Diosas y reunen los tres
colgantes. EI momento
en que la empunas por
primera vez debe ser, sin
duda, uno delos momen-
tos mas miticos del mun-
do de los videojuegos,
ademas de ser una clara
referencia al mito del Rey
Arturo. Lo mismo pasa
con diferentes elemen-
tos que pasaran a formar
parte de la mitologia de
la saga en general.

Otro elemento que fue
muy llamativo en su dia
fue el tener dos mapea-

dos donde se desarrolla
la aventura. Y es que lle-
gadosaciertopuntodela
historia nos damos cuen-
ta de que deberemos ex-
plorar una version oscu-
ra de Hyrule para poder
liberar a las doncellas y
vencer a Gannon.

Esto sorprendié muchisi-
mo a los jugadores por-
que duplicaba el mapea-
do a recorrer y explorar.
Es como si lo que hubie-
ras realizado en Hyrule
fuera un preambulo, un
calentamiento para |la
verdadera aventura.

Otra caracteristica que
mejoraron  muchisimo
respecto de las entregas
de NES fue la estructura
del mapeado. Este juego
bebe directamente del
primer titulo de la saga,
pero incluye elementos



gue, aungue no son ex-
clusivos de la segunda
entrega, si que los explo-
té muy bien.

Por ejemplo, las peque-
Aas submisiones, la inte-
raccion con los NPC que
pueblan este juego o la
forma tan sutil de guiarte
por dénde has deiir.

Durante el juego tienes
una sensacién de liber-
tad, pero es algo abso-
lutamente falso, ya que
los programadores inclu-
yeron ciertos obstaculos
que, hasta que no tengas
cierto objeto en concre-
to, te impediran explorar
esa parte del mapeado.

Con las mazmorras pasa
lo mismo, pues en este
titulo cambian el plan-
teamiento. En vez de ser
un conjunto de salas co-
nectadas por puertas,
hay mazmorras que son
un puzle en su conjunto
y para su resolucion has
de resolver otros peque-
nos puzles. Esto unido a
diferentes pisos de altura
y a que cada mazmorra
tiene una tematica dife-
rente nos dio una de las
mejores experiencias
que haya podido disfru-

tar un fanatico de esta
saga (o cualquier otra).

Los enemigos al final de
cada mazmorra merecen
una atencion especial.
Eran grandes jefes fina-
les, cada uno con una
rutina distinta y muy
diferentes entre ellos,
haciendo que nunca tu-
vieras la sensacién de
agotamiento, siempre
sorprendiéndote y que-
riendo ver mas de lo que
el juego te va a ofrecer.

The Legend of Zelda: A
link to the Past es un ti-
tulo clave nosdlo parael
desarrollo de la franqui-
cia, sino también para la
historia en general de los
videojuegos. Su puesta
en escena, la jugabilidad
y todo el mundo que nos
presenta son elementos
que han marcado el ca-
mino que a dia de hoy
recorren todavia las nue-
vas entregas de la saga.

Un verdadero hito en la
historia de los videojue-
gos que presentaba un
reto importante para los
curtidos en mil batallas,
con un sistema de maz-
morras cuyos ingeniosos
puzles nos mantendrian

horas dando vueltas por
sus estancias.

Pero no sélo se basaba
en mazmorras este titu-
lo, pues presentaba un
completo mundo que
explorar libremente con
la ayuda de objetos clave
que, ademas de abrirnos
nuevos caminos, am-
pliaban las posibilidades
jugables, asi como una
variada fauna con la que
interactuar. Soélo para
que se hagan una idea,
sin las bases de A link
to the Past no existirian
grandes obras de hoy en
dia como Dark Souls.

Este es un juego al que
el paso del tiempo no le
hace dano, sino que mas
bien lo continua ayudan-
do. Aunque en su estre-
no la Unica queja real
que podias hacerle era
que venia sélo en inglés
(bueno y que Link tenia el
pelo rosado) hoy en dia
ya no te puedes quejar
ni de eso, pues no toma
mas de 5 minutos hallar
en Google la ROM par-
chada al espanol para,
al igual que yo, disfrutar
donde mas prefieras (en
mi caso PSP) de este hito
en la historia gamer.

Todo JIIEUIIS 17
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SED DE REVANCH

Luego dg\ su lanzamiento y eX|to en la generacion pasada,
Dewl May Cry vuelve de forma renovada y con mas de alguna
mejora en su sistema de juego para decir presente en las

- "

“.nuevas consolas.

Roberto Pacheco
#NeggusCL






s un hecho de que
Ecada desarrollado-

ra o distribuidor in-
tenta sacarle el mayor
provecho posible a sus
franquicias, sobre todo si
en la pasada generacion
tuvieron un papel im-
portante en algun mo-
mento. Las opciones son
variadas, desde sacar al-
guna  remasterizacién
o republicar versiones
completas junto a todos
los contenidos descarga-
bles pertenecientes a él.

Puesbien, estavezletoca
a DmC: Devil May Cry.
Hablamos de uno de los
titulos mas menosprecia-
do y que, por lanzamien-
tos simultaneos a él, no
tuvo la popularidad que
tal vez merecia.

Esta vez, Capcom nhos
da otra oportunidad
para probarlo y esta en
la nueva generacion,
corriendo a 1080p vy
anadiendo importantes
mejoras en el juego, asi
como también trajes y
apariencias nuevas. Todo
esto nos da la posibili-
dad de dejar a un lado al
Dante de pelo negro por
el Dante clasico de entre-
gas anteriores.

20 Juegos

Y es que fueron variadas
las conclusiones que pu-
dimos obtener de su pri-
mera edicion. Un siste-
ma de combate variado
y accesible a cualquier
jugador que no estuvie-
ra acostumbrado a este
tipo de juegos y en don-
de el personaje acababa
estando muy lejos de sus
aventuras anteriores.

Y aunque cumpliaentéc-
nica, sin contar algunos
problemas en texturas,
ofrecia fluidez y un am-
biente increible gracias a
su banda sonora.

DIFICULTAD A GUSTO
Una de las novedades
importantes, se muestra
en un video lanzado re-
cientemente, en donde
nos enseflan un nuevo
modificador de dificul-
tad del juego llamado
“Must Style” y en el cual
estaremos obligados a
tenerrango”“S”"de combo
para poder hacerle dano
a nuestros enemigos.

“El modificador de difi-
cultad, sera un gran reto
para todos los jugadores
y los ayudara a perfeccio-
nar sus habilidades den-
tro del juego’, comentan

en la japonesa Capcom.

De hecho, es una buena
alternativa para aquellos
jugadores que prefieren
retos extremos o aque-
llos que, al terminar el
juego, no le encuentran
mayor sentido a volver a
terminarlo en la misma
dificultad (creo que nues-
tro redactor LdeA20 esta-
rd mds que agradecido).

A raiz de esto, también te
comentamos que DmC:
Devil May Cry Definitive
Edition contara con un
Modo Turbo. Este modi-
ficador aumentara hasta
en un 20% la velocidad
del juego en todo senti-

do. Te dejamos un

video de cémo seu
vera este modo.
PALACIO SANGRIENTO
El modo Palacio San-
griento se viene impte-
mentando desde Devil
May Cry 2. En ese enton-
ces eran 9.999 pisos, en
los cuales la lucha termi-
naba cuando nos enfren-

tabamos contra los jefes
finales del juego.

Luego, en Devil May
Cry 3: Special Edition,
este modo volvia a tener
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los 9.999 pisos de antes,
aungue esta vez se agre-
gaba como recompensa
un traje, incluso sin tener
que completar el modo
dificil del juego.

—c
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os cuales cada
20 pisOs nos encontra-
bamos con un jefe. A di-
ferencia de sus otras ver-
siones, so6lo podiamos
viajar de un nivel a la
vez, ademas de tener un
tiempo limitado.

Como era de suponer, en
esta oportunidad tam-
poco podia ausentarse
este desafiante modo.

En DmC: Definitive Edi-
tion, el modo Palacio
Sangriento contara
con 101 niveles, en los
ales€ljugador debera
hacer frente y eliminar
a oleadas de enemigos
desde la parte mas baja,
hasta llegar al final del
palacio. Este modo se
desbloqueara luego de
que el juego se comple-
te al menos una vez.

¢{JUNTO A BAYONETTA?
El productor de Marvel
Vs Capcom 2 y Super
Street Fighter Il Turbo
HD Remix, Rey Jiménez,
comentd acerca de sus
de deseos de ver lo-que
seria un cruce entre Ba-

d@S-Jfg’G},
d@"éle"la mano del creati-
o Hideki Kamiya.

“Como desarrollador y
a la vez jugador, me en-
cantaria ver un juego
asi, pues seria de los mas
locos que se hayan vis-
to. Estoy seguro de que
Capcom es capaz de ha-
cer cosas muy interesan-
tes con ello, aunque no
sé si ocurra algun dia’,
admite Jiménez, sabien-
do que las opciones son
remotas, pero atractivas.

YATIENE FECHA

Este 10 de marzo se
lanzara en Estados
Unidos esta version,
que llegara en forma-
to fisico y digital para
PlayStation 4 y Xbox
One, con la promesa
de Ninja Theory de
haber escuchado la
retroalimentacion de
los fanaticos.

Asi, le incluyeron to-
dos los DLC lanza-
dos a la fecha para
el juego, ademas de
agregar nuevos look,
remozados modos
de juego e, incluso,
se habla de que tam-
bién seria agregada
una escena inédita.
Faltan pocos dias, en-
tonces, para descubrir
silas promesas se con-
vierten en realidad.

P Pra
DEFINITIVE E[ITI{IN

PlayStation 4
Xbox One
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uchos creen que

los juegos de rol

se inventaron
con Final Fantasy. Nop,
tampoco partieron con
Dragon Quest. jNi con el
Wizardry! iNo insistan!

Los juegos de rol en sus
auténticos origenes son
una especie de obra de
teatro donde se puede
improvisar. Caja jugador
seria un actor desempe-
Aando un papel y hay un
director de juego que
determina si la improvi-
sacion es valida o no.

iSe acuerdan cuando
jugdbamos a policias y
ladrones y no faltaba el
amigo que no caia nunca
muerto por las balas?

En los juegos de rol eso
se resuelve con reglas,
probabilidades y tiradas
de dados. Sip, esas cifras
que aparecen como Ca-

Crear a los personajes en Shado

racteristicas de persona-
je son herencia directa
de la épocadelos juegos
de rol de lapiz y papel,
donde era necesario que
un narrador preparara
una historia, interpretara
a todos los NPC y aplica-
ra las reglas de los grue-
sos manuales llenos de
tablas, monstruos, teso-
ros y mapas.

Los juegos de rol electro-
nicos son una simplifica-
cion de una actividad lu-
dica bastante compleja.
Y hubo una era dorada
donde algunas compa-
Afas quisieron ser lo mas
fieles posibles al espiritu
de aquellos libracos y se-
siones de juego, donde
los combates y el leveleo
eran apenas una parte
de otras muchas mucho
mas relevantes.

En algun momento les
hablaré de Baldur’s

[ .

Gate, Planescape Tor-
ment o los originales Fa-
llout. Todos juegos que
trasladaban al dedillo las
mecanicasy reglas de los
manuales en los que es-
taban inspirados.

Ahora corresponde nue-
vamente darle una mi-
rada a estudios indie
que se han propuesto
hacer un revival de este
género, que es taxono-
mizado habitualmente
como Computer RPG,
ya que todos esos glo-
rosos juegos jamas sa-
lieron en consolas. Y el
que ha conseguido salir
a flote gracias a exitosas
campanas en el sitio web
Kickstarter, con resul-
tados mas que satisfac-
torios con los productos
salidos a la fecha.

SHADOWRUN RETURNS
El primero en salir al mer-
cado del lote. Basado en

wrun es toda una gozada.
h [ ] “ e
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un juego de relativo éxi-
to a inicios de los 90; nos
encontramos en un uni-
verso cyberpunk en don-
de conviven la magia, la
chamaneria y el pirateo
informatico. Ademas, se
encuentra poblado por
razas propias de Dun-
geons and Dragons, y
nos encontraremos con
enanos, elfos y semior-
COS COMO personajes ju-
gables para encarnar a
los shadowrunners.

Podremos crear desde
cero a nuestro protago-
nista y controlar a un
grupo de hasta 4 perso-
najes para completar un
modo campafia que no
es la gran cosa, ya que
el juego brilla con luz
propia al entregar herra-
mientas de construccion
para que podamos crear
nuestros propios moédu-
los y compartirlos por
toda la red.

B
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El modo campana se en-
riquecid con la expan-
sion Dagerfall y acaba
de ser financiada con
éxito una nueva campa-
na ambientada en Hong-
Kong. Ideal para viudos
del juego de SNES y para
aquellos que odiamos el
FPS de Xbox 360.

WASTELAND 2

De los mismos creadores
del Wasteland original
(reunidos en la actuali-
dad en el estudio inXile
Entertainment), el juego
que inspir6 a los Fallout
isométricos, nos llega
esta largamente espera-
da secuela (j26 afios! Y yo
llorando por le retraso de
Half Life 3...) donde cada
accion que tomemos
tendra repercusiones en
nuestra campana.

Si eres de los que disfru-
tan de los paseitos de la
mano que te da Bioware

Wasteland 2 no nos perdona ningtn error que cometamos.
- ~ i i - . e N RS o
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en sus juegos, aléjate de
un titulo que te recorda-
ra insistentemente que
pasaste por una aldeasin
ayudar a sus moribundos
habitantes o que te con-
frontara al hijo del sheriff
que mataste para conse-
guir ese ansiado botin.

Esta nueva versidon nos
permitira crear al detalle
a toda nuestra party de
cuatro personajes, con
una hoja de persona-
jes tan compleja como
la de Dark Souls, pero
donde apenas un tercio
estd dedicada al com-
bate y al uso de armas.
Eso es rol de verdad. Un
GOTY que paso piola al
lado de los monstruos
marketeros del 2014.

PILLARS OF ETERNITY

El hijo espiritual de Bal-
dur’s Gate. Consiguio su
financiamiento de 1,1
millones de dodlares en




24 horas. Esta desarrolla-
do por el estudio que en-
tiende eljuego de rol me-
jor que nadie, Obsidian
Entertainment, y tanto
en mecanicas como in-
terface esta inspirado en
el clasico Infinite Engine
de Bioware.

Ademas de las razas cla-
sicas de la fantasia me-
dieval contaremos con
Aumaua, Semidioses y
Orlans en un mundo que,
ademas de los tipicos
poblados y mazmorras,
sumara dos megaciu-
dades y una megamaz-
morra de 13 niveles de

Los grdficos en Torment: Tides of Numerera lucen geniales.

Pillars of Eiérnit}c uno de los mds esperados del género.

R WA

profundidad. Con fecha
estimada de salida para
este primer semestre del
2015, sera un imprescin-
dible para los roleros old
school

TORMENT

Este Tides of Numerera
es otro hijo espiritual que
cobra revancha y esta
vez del que para mi es
el mejor juego de rol de
la historia, el Planescape
Torment, el RPG con la
historia mas compleja
(que no complicada) y
madura que nos ha ofre-
cido el entretenimiento
electrénico.

f

7

Nos prometen un mun-
do de fantasia comple-
tamente original e in-
mersivo, donde la magia
es algo sorpresivamente
distinto a lo que estamos
habituados, ademas de
que la trama de nuestro
avatar intenta responder
la metafisica pregunta
de jquéimportaunasola
vida? Esto, ademas de te-
ner como segundo eje
central el abandono en
muchas de sus formas.

lanzara

Por cierto, se

también un juego de rol
de lapiz y papel, para de-
jarlos a todos contentos.

<

-
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no de los géneros

que hoy en dia es

un verdadero fe-
némeno de masas y que
arrasa a pesar de la sali-
da de una nueva genera-
cion de consolas, es el de
los MOBA o Multiplayer
Online Battle Arena por
sus siglas en inglés.

En poco tiempo ha ga-
nado millones de fanati-
cos ante lo que parecie-
re una simple premisa:
el enfrentamiento entre
dos equipos por la do-
minacion del escenario.
Si bien esto puede no
sonar muy llamativo, su
puesta en practica es lo
que ha generado algu-
nos de los juegos mas
exitosos y enviciantes
de los ultimos anos.

EL ORIGEN

Se remonta al Aeon of
Strife, un mapa persona-
lizado creado como mod
de StarCraft, donde
controlabamos a un hé-
roe que. en rigor, era una
unidad poderosa, con la
gue debiamos enfrentar-
nos a una faccién enemi-
ga controlada por la IA.

A diferencia del concep-
to actual que rige a los

MOBA, so6lo debiamos
ir mejorando a nuestra
unidad en dafio y arma-
dura, sin existir aun nive-
les ni habilidades.

Tras el lanzamiento de
Warcraft Ill: Reign of
Chaos y su posterior
expansion, The Frozen
Throne, es que se inicia
el género, ya que hacien-
do uso de las herramien-
tas de personalizacion
del mismo e inspirando-
se en AOS, es que nace
DOTA, el que es consi-
derado el primer MOBA.

Este tipo de juego for-
ma parte, al cabo, de un
subgénero de los titulos
de estrategia en tiempo
real, en donde podemos
encontrar Age of Empi-
res o Starcraft, pero se di-
ferencian de ellos por el
hecho de que no contro-
laremos grandes ejérci-
tos ni debemos obtener
suministros para cons-
truir edificios y tropas.

Esto debido a que sélo
contamos con un héroe
que sera nuestro cam-
pedn en el campo de ba-
talla y que utilizaremos
para cooperar con nues-
tros aliados en una lucha

encarnizada en pos de
destruir la base o estruc-
tura principal de nues-
tros oponentes, para asi
alzarnos con la victoria.

Algo esencial de este gé-
nero hasido lavariedady
diversidad de los héroes
con los que contamos
para elegir, siendo este
uno de los momentos
cruciales para nuestra
estrategia no sélo perso-
nal sino también grupal.

Y todo porque estos
campeones cuentan con
distintas habilidades que
iremos desbloqueando
en la medida que vayan
subiendo de nivel, ya sea
por matar a los héroes
rivales, criaturas del es-
cenario o a los llamados
creeps O minions, que
son unidades controla-
das por ordenador, ge-
neradas peridédicamente
y que nos ayudaran du-
rante nuestra lucha.

Si bien con esto se po-
dria definir en términos
generales la mecdnica
de los MOBA, es sorpren-
dente como una simple
idea nacida de un mod
ha generado un merca-
do que mueve millones

Todo 23




El estudio Waystone tuvo su debut y despedida con Dawngate.

de délares y que cuen-
ta con varios torneos
mundiales. Este éxito,
sin embargo, no es algo
accidental, ya que se sus-
tenta principalmente so-
bre los hombros de los
dos pesos pesados de
esta industria: DOTA 2 y
League of Legends.

UN VASTO UNIVERSO

El éxito de los dos gran-
des ha inspirado a varios
a querer replicarlo. Y es
aqui donde nos encon-
tramos con resultados
bien diversos, ya que hay
titulos que han pasado
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sin pena ni gloria, como
Guardianes de la Tierra
Media, juego inspirado
en el universo del Senor
de los Anillos, pero que a
pesar de tener harto de
dénde poder tomar, no
innovo en las mecanicas
existentes llegando a ser
uno mas del montén.

Otro caso emblematico
es el de Dawngate. Este
iba a ser el MOBA por
medio del cual Electro-
nic Arts entraria a este
refido mercado, prome-
tiendo que se iba a dife-
renciar del resto a través

de un vasto sistema de
personalizacion. No obs-
tante, tras 18 meses de
betas, con incluso 6 de
betas abiertas, decidie-
ron cancelarlo y disolver
al equipo a cargo, ya que
no se veian los progresos
que se esperaban de él.

Por otro lado, hay pro-
puestas que se han ido
ganando su lugar, como
SMITE, donde podemos
elegir a dioses de las mi-
tologias antiguas como
Zeus, Odin o Anubis, cam-
biandose la tipica vista
isométrica imperante por



un enfoque mas cercano
a las aventuras de accion
en tercera persona. Esto,
acompanado de un enfo-
que hacia la accién mas
intensa. El juego conto
hace poco con un torneo
mundial y que pronto
aterrizara en Xbox One.

Uno de los que no pode-
mos omitir es Heroes of
the Storm, apuesta con
la que Blizzard se em-
barca en el género y
que nacio deun mod g
de uno de sus jue- 4%

gos. Busca redefinir 48
las bases existen-*
tes, al incorporar una
gran variedad de mapas
con objetivos dinami-
cos, lo que hara que cada
partida sea totalmey
distinta. Esto sumag
universo de perso
con los cuales nutrirsé
campeones.

)
Y

Dentro de los
que estan por

venir esta Stri-
fe, el que sus
creadores
definen

como un
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MOBA de segunda ge-
neracién y que serd mas
amigable con quienes se
inicien en el género.

Este ahora no premiara
exclusivamente a quien
lo pega, sino que los
puntos se repartiran en-
tre el grupo, buscando
asi una mayor coopera-
cion entre los jugadores.
También prometen im-
plementar un innovador
sistema de progresion
de las habilidades.

Siguiendo con el siem-
pre vigente universo de
los zombies, nos encon-

La nueva vista es po‘; lejos lo mds llamativo de SMI

tramos con Dead Island:
Epidemic, que aportara
varias sorpresas, pues se
enfrentaran tres equipos,
los que no contaran con
una base, sino que debe-
ran pelear entre si y con
las hordas zombies por
los escasos suministros.

Por ultimo, pronto se es-
trenard Invokers Tour-
nament, el primer MOBA
exclusivo para las plata-
formas de Sony, donde
tomamos el rol de un he-
chicero que por medio
de unos anillos magicos
puede convertirse en
distintos avatares.

L AR 0 R\

El titulo se centrara en
partidas rapidas e inten-
sas, donde no habra mi-
nions para ayudarnos,
sino que deberemos ha-
cernos con algunas cria-
turas del escenario para
ganar ventaja. Soportard
las funciones juego cru-
zado y compra cruzada.

Y si bien hay varios mas
de los que hablar y que
se quedan en el tinte-
ro, esto se debe al vasto
universo de MOBAs que
existen, ya que es un gé-
nero que en poco tiempo
se ha ganado su lugar y
que llego para quedarse.

Un MOBA con zorpbies...l la apuesta de Dead Island: Epidemic. ;
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Un nuevo espacio en nuestra
comunidad de medios, buscando
ofrecerles la mejor informacion,
temas de interés, espacios de
debate, reportajes y entrevistas.
Te invitamos a registrarte y dejar
tus comentarios o sugerencias.
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n si, los videojuegos
Eson un espacio de

libertad plena, don-
de puedes experimentar
de diferente manera, con
percepciones distintas y
angulos de multiples vis-
tas, generando un sinfin
de miradas.

Lo que se espera dentro
de un mundo tan diverso
son las miles de formas
de pensar, las diferentes

34

Juegos

culturas y creencias, tan-
to politicamente hablan-
do como al cruzar los li-
mites éticos y morales.

A lo largo de toda esta
trayectoria que llevan los
videojuegos, nos encon-
tramos con polémicas
censuras y prohibiciones
que han generado con-
flictos en diferentes pai-
ses. Es asi como existen
juegos que fueron can-

celados u otros que fue-
ron modificados por no
considerarse adecuados
para su “consumo”.

iPor qué, realmente, se
podria prohibir un jue-
go por su violencia, su
lenguaje o cualquier otra
cosa? No me lo imagino.

Y lo cierto es que cuando
ya entras en temas de re-
ligion y creencias, entras



un circulo muy complica-
do de analizar o consen-
suar. Para qué hablar de
temas ya mas politicos.

Y si abordamos sélo una
pequefna parte de este
universo, podemos hacer
memoria y recordar algu-
nas de las polémicas mas
sonadas en la industria.

Aungue existen diferen-
tes tipos de clasificacio-

nes, sabemos que los
mas conocidos por rea-
lizar este tipo de cosas,
son los alemanes y los
australianos, protagonis-
tas a la hora de obligar a
cortar contenidos para
entrar en su mercado.

Uno de los casos que en
lo personal mas me lla-
man la atencidn es el de
Thrill Kill, un antiguo y
bastante freak titulo de

los anos ‘90, pensado
para Playstation y que si
tienen la oportunidad de
jugarlo me entenderan.

Fue un juego que se can-
celé incluso sabiendo
que ya estaba terminado
y listo para salir al mer-
cado. Era un juego que
contaba con 12 persona-
jes bastante extravagan-
tes, con un alto grado de
violencia. Mutilar o me-
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jor dicho desmembrar
partes del cuerpo, con la
sangre brotando por do-
quier, fueron argumen-
tos que se sumaron a sus
referencias sexuales para
ganarse la tarjeta roja.

Al cabo, pudimos acce-
der a él gracias a los em-
pleados de Paradox, que
lanzaron el juego en las
redes sociales. Y, como
les decia, si pueden con-
seguirlo y jugarlo se da-
ran cuenta que, de haber
sido publicado oficial-
mente, habria pasado
con mas pena que gloria.

Hablando de mutilacio-
nes, otro juego que Vivid
la censura en carne pro-
pia fue Postal, que se ca-
racterizaba por dejar una
sangrienta impresion en
quien lo jugara y fue ve-
dado del todo en paises
como Nueva Zelanda.

iLas razones? La discri-
minacién étnica y racial
o la homofobia de la que
hacia gala. Eso, claro, su-
mado a que en el titulo
puedes orinar a los de-
mas, decapitarlos y ju-
gar casi al futbol con las
cabezas que quedan por
ahi tiradas.

d6 Juegos

Otro caso emblematico,
pero por razones distin-
tas, fue el del Football
Manager 2005. ;Y qué
rayos hace un juego de
futbol en una lista de
juegos censurados? ;Es
que habia defensas muy
“patitas con sangre”?

Nada que ver. Lo cierto
es que, en este caso, fue
China la que le bajé la
cortina porque tuvieron
la “osadia” de colocar al
Tibet como un pais in-
dependiente. Cualquier
local que osara importar-
lo seria clausurado de in-
mediato... asi de extremo.

Ya les habia hablado de
Alemania, donde tam-
bién hubo censura de
tinte politico cuando
se obligé a uno de los
juegos de Wolfenstein
modificar las esvasticas
por logos del juego y eli-
minar algunos didlogos
donde se mencionaba a
Adolf Hitler. En serio.

Mas actual es el caso de
Battlefield 3, que fue
censurado en Iran debi-
do a la campana de in-
tervencion en contra del
terrorismo que cumplia-
mos en Teheran.

Y no nos olvidemos de
Mass Effect 2, que du-
rante mucho tiempo
estuvo censurado en
Singapur debido a una
escena lésbica cuando
escogiamos a la Coman-
dante Shepard y decidia-
mos tener un romance
con alguna protagonista
femenina del juego.

Nos faltarian paginas
para seguir mencionan-
do casos de titulos que,
de un modo u otro, han
sido vetados o censura-
dos, teniendo que cam-
biar partes de la historia,
del guién o de los atuen-
dos de los personajes.

Por fortuna, en Chile la
mediocre ley de video-
juegos publicada el ano
pasado no alcanzo a en-
trar en este tépico y es-
peremos que sigamos
entre aquellos paises
donde prima la libertad
de expresién y eleccion.

Porque es cierto que las
culturas, personales o
grupales, deben respe-
tarse. Pero ese respeto
no puede chocar con un
concepto mucho mas
importante, a mi juicio,
como es la libertad.
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ras un desafortuna-

do accidente auto-

movilistico a mitad
de la noche, nos topa-
remos con una sombria
mansion y, como no po-
dria ser de otra manera,
lo que comenzé como
una simple busqueda de
ayuda se convertiria en
un desesperado intento

por descubrir los secre-
tos que oculta el tormen-
toso pasado del lugar.

Dentro de un cuidado
mundo en blanco y ne-
gro, White Night de-
safia a los jugadores a
hacer frente a las pe-
sadillas del pasado, en
una aventura en la que
la oscuridad es el enemi-
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go... Y la oscuridad esta
en todas partes.

Y, con el fin de sobrevivir
a esta larga noche, el ju-
gador tendra que resol-
ver puzles basados en la
utilizacién de la luz.

ndera
fuen—

Su, segurlda
de'las di

tes de luz repartidas por
toda la mansion. Algu-
nas seran débiles, mien-
tras que las mas poten-
tes supondran un mayor
esfuerzo para conseguir-
las... aunque la oscuridad
no sera la Unica compa-
nia de la cual deberas es-
capar, pues una presen-
cia misteriosa también
se oculta en ella.

Su apartado grafico en
blanco y negro no sola-
mente servira para darle
un toque identificativo,
sino que también tendra
un papel fundamental
en las mecanicas juga-
bles. La luz atravesara la
oscuridad para revelar
pasillos secretos y otras
pistas, proporcionando

también proteccion con-
tra los horrores que ace-
chan la mansion.

El juego dice nacer como
survival horror a la vieja
escuelay como una suer-
te de homenaje al Alo-
ne in the Dark original.
Puede sonar a una pro-
mesa dificil de cumplir,
pero no resulta tan des-



cabellada luego de saber
que OSome Studio, el
equipo que esta a cargo
de su desarrollo, esta for-
mado por ex trabajado-
res de Eden Games, los
responsables del Alone
in the Dark de 2008 v,
por lo tanto, cuentan con
expefiencia de sobra en
el género del terror.

s

Pero la propuesta no se
queda solo en la inspi-
racion del Alone in the
Dark original, sino que
de hecho va mas all3, ya
que cuenta con sugeren-
ciasy consejos de uno de
sus creadores, Frederick
Raynal. Asi, los vetera-
nos de Eden Games ase-
guran con toda confian-
za que es “el producto”

de su sueno de crear un
titulo original, refrescan-
te, poderoso e inmersivo
en cuanto a escenarios y
propuesta jugable.

Lleno de referencias al
terror psicolégico, la
historia del juego se
desarrollara respecto a
como el jugador descu-

-

x

bre los oscuros aconte-
cimientos que constru-
yeron la mansioén, todo
girando en torno al estilo
de una antigua historia
noir que estaria leyendo
a la luz de las velas.

White Night se posa jus-
to en donde cruzan sus
caminos la literatura
fantastica, el cine y los

s \11
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II .
videojuegos. Dj| hecho,
su gameplay asta for-
mado sobre la base de
su direcciéon artista, que

esta completamente do- )

minada por los blancos
y negros nacidos de las
peliculas del género noir
y las perspectivas ame-
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En White Night, la luz
dibuja una linea discon-
tinua entre forma y sus-
tancia, un signo del ca-
mino que conduce de la
vida a la muerte. Resulta,
al cabo, un viaje penoso
al corazén de las tinie-
blas. Un viaje sin retorno
qgue, a veces, es necesa-
rio realizar en la existen-
cia de cada uno.
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Benjamin Galdames

os de las mejores
y mas vendidas
franquicias vuel-

ven a fusionarse para
luchar, cara a cara, en
este Mario vs. Donkey
Kong: Tipping Stars, si-
guiendo asi un derrotero
que los confronta desde
aquel primer titulo en
que el plomero de Nin-
tendo debe rescatar a su
amada de las garras del
gorila que le envia barri-
les a modo de saludo.

La fecha de lanzamiento
esta prevista para este 5
de marzo y el mayor pro-
blema que tendra que
afrontar esta entrega es
el precio del ddlar que
sera, sin duda, su peor
enemigo en esta parte
del mundo, ya que como
sabemos los juegos de
estreno hoy no salen
por menos de 35 mil pe-
sos (para los lectores de
otros paises, son algo asi
como unos 80 ddlares).

a2
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Y digo esto porque, a mi
juicio, por precios inclu-
so menores hay alter-
nativas mas llamativas.
como son Super Mario
3D World o los juegos de
Pokémon para 3DS.

Y es que si bien el jue-
go tiene ciertos aspec-
tos nuevos y no elude la
esencia principal de los
Mario vs Donkey Kong, la
cual es compilar escena-
rios llenos de peligros, no
siento que sea mas que
una experiencia agrada-
ble, pero pasajera.

Su punto fuerte, claro,
son los carismaticos per-
sonajes que lo pueblan,
ademas de los extras
que siempre incluye Nin-
tendo en un titulo como

éste, que combina plata-
formas con los puzles.

El titulo esta pensado
para tener mas de 80 ni-
veles, lo que nos asequ-
rahorasy horasde juego.
Pero no es todo, porque
ademas podremos crear
nuestros propios niveles
para compartirlos des-
pués con nuestros ami-
gos. Un anadido genial.

También habra sellos
que podremos utilizar
en el Miiverse, para asi
darle un toque distinto a
tus publicaciones y pre-
sumir tus logros online.

Las estrellas tendran un
importante papel en
esta entrega, ya que ser-
viran como canjes para

desbloquear objetos vy
crear nuestros niveles, asi
como también nuestros
amigos podran puntuar
y calificar los escenarios
que hayamos creado.

Los personajes confir-
mados, de momento,
son Mario, Donkey Kong,
Mini Mario, Mini Toad,
Mini Peach, Mini Donkey
Kong, Mini Pauline, Mini
Luigi, Gold Mini Mario y
Dark Mini Mario. Un re-
pertorio llamativo para
todo fan de la saga.

Una de las mejores noti-
cias para la gente que lo
compre mediante la Nin-
tendo Store es que es
Cross Buy, es decir que si
lo adquieres por esa via
podras bajarlo tanto para
Wii U como para 3DS, lle-
vando el titulo tanto en
el bolsillo como en tu TV
de alta resolucion.

Algo importante a tener
en cuenta, eso si, es que
requieres cerca de 1 GB
de espacio en tu disco
duro para poder instalar
la version de Wii U, por lo
que seria recomendable
que pienses en una lim-
pieza del disco si tienes
en la mira este titulo.

Todo a3







Primer Plano

Akira Toriyama
CON EL SELLO DEL

MANGAKA

i eres un seguidor
Sde esta seccion de

nuestra revista, qui-
zas dos cosas te pregun-
tasteapenasabriste estas
paginas: por qué la baja
calidad de la fotograia
principal y qué hace en
una zona dedicada a los
videojuegos el dibujante
de mangay creadordela
serie Dragon Ball.

Lo primero denota el pri-
mer rasgo de la persona-
lidad del maestro Akira
Toriyama: su timidez.

Es que, pese a ser una
de las personas mas ad-

miradas de Japony a las
hordas de fanaticos que
le siguen (al punto que
incluso se bromea respec-
to a la religion llamada
akiratoriyaismo), son po-
cas las veces que ha teni-
do apariciones publicas
y en sus entrevistas pro-
hibe que le tomen fotos.

Lo segundo es porque
una mayoria no conoce
su fuerte e importanti-
simo vinculo con los vi-
deojuegos, no solo pres-
tando sus disenos para
los titulos basados en su
serie mas emblematica,
sino también creando

los universos de juegos
clave en la historia de la
industria, como Dragon
Quest o Chrono Trigger.

Pero comencemos con-
tando que la pasion por
el dibujo de Akira Tori-
yama ya fue evidente a
partir del colegio, hace
casi cinco décadas, don-
de junto a sus compane-
ros mataba el tiempo co-
piando a los personajes
de anime y manga mas
populares de entonces.

“Poco a poco comencé a
dibujar cosas mas origi-
nales y no tardé en dar-
me cuenta de que eso
era lo que me gustaba’,
recuerda hoy, a sus 59
anos, sobre una época
en que ya comenzaba a
ganar sus primeros pre-
mios, cuando una tienda
de arte local lo galardo-
né por un dibujo de la
cinta 101 Dalmatas.

Ojo, que no es casuali-
dad el que hubiese sido
premiado por un dibu-
jo occidental, pues Tori-
yama reconoce tener la
doble influencia de Walt
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Disney y del maestro
Ozamu Tesuka, creador
de Kimba, entre otros
tantos personajes.

Por aquellos anos, com-
binaba la pasion por el
dibujo con su amor por
las motos, los autos y la
velocidad, algo que lle-
vaba en la sangre dado
gue su padre era corre-
dor de motocicletas.

Alos 19 anos, en 1974, in-
greso a la Escuela Supe-
rior Industrial y al poco
tiempo fue contratado
por una agencia de pu-
blicidad de Nagoya, don-
de trabajé durante tres
anos disefando posters.

a6 Juegos

Pero no era lo suyo y por
eso, tras renunciar a su
trabajo, postulé de una
forma muy poco tradi-
cional a un puesto en la
mas famosa revista dedi-
cada al manga, Jump.

Tomé parte de un con-
curso, pero no lo gang,
aunque si capto la aten-
cion de quien se con-
vertiria con el tiempo
en su editor, Kazuhiko
Torishima, quien lo con-
tacto para respaldarlo.

No extrana, entonces,
que finalmente si llega-
ra a la compania y que
en 1978 tuviera su de-
but con Wonder Island.

Eso si, el reconocimiento
general llegaria en 1980,
cuando comenz6 a ser
serializada su comedia
Dr. Slump, que duran-
te cuatro anos nos pre-
sentaria las pervertidas
aventuras de un profesor
y su robot Arale.

Con ese aval, su siguien-
te serie estaba destinada
a captar la atencién de
los cultores del manga.
Lo que pocos imagina-
ron fue el alcance que
tendria Dragon Ball.

El éxito fue total y mun-
dial desde su lanzamien-
to en 1984 y hasta que
Toriyama le puso fin, ya



agotado por la presidn
que sentia, hacia 1995.

Fueron once anos de una
dedicacion permanente
intentando no defraudar
a los sequidores de la se-
rie, a lo largo de los 519
capitulos que salieron de
su fértil imaginacién vy
gue se agruparon en ex-
tensos 42 volumenes.

Luego de su trabajo con
Dragon Ball, que ha ad-
mitido que lo dejé con
ganas de no volver a ha-
cer nunca mas un dibujo
con peleas, por suerte la
decisién no ha sido del
todo rotunda y en estos
anos ha “recaido” en di-
versos roles en produc-
ciones relacionadas con
la franquicia. También
ha escrito otros manga,
pero sin el interés de re-
petir el fendbmeno de
Goku y su pandilla.

LOS VIDEOJUEGOS

El acercamiento de To-
riyama con los video-
juegos llegd hacia 1986,
cuando se encarg6 de di-
sefar al personaje de Ku-
ririan para el juego Dra-
gon Ball: Shenlong no
Nazo, titulo de accién y
aventuras para la NES.

No fue algo que, en prin-
cipio, le atrajera dema-
siado. Y fue mas la in-
sistencia de Torishima
la que le convenci6 de
“ampliar sus horizontes”
trabajando en la nacien-
te y millonaria industria.

Y su primer gran desa-
fio llegaria muy poco
después, cuando Enix le
solicito disenar a los per-
sonajes de una nueva y
prometedora aventura
de rol, Dragon Quest.

El primer paso fue cono-
cer al legendario creador
de la saga, Yuji Horii,
quien le planted su in-
tenciéon de darle al juego
un toque distintivo con
respecto a los JRPG que
hacian furor en la época
en el mercado nipon.

Para Toriyama fue un de-
safio aceptado y vaya de
qué forma. Con su tan
particular estilo, el maes-
tro disend no sélo a los
personajes  principales
de la historia, sino tam-
bién a los monstruos y a
cada elemento del juego,
de acuerdo a los bocetos
entregados por Horii.

El resultado es que si
eres fan de los mangas
de Toriyama te vas a sen-
tir extranamente como si
estuvieras en casa.

Por cierto, pese a sus re-
paros iniciales hacia la
industria de los video-
juegos, Akira se ha visto
tan conectado emocio-
nalmente con Dragon
Quest que no sélo se ha
preocupado de temas
como el diseno de las
caratula y todo el arte vi-
sual del juego, sino que
le ha pedido muchas ve-
ces a Horii encargarse de
elementos que podrian
parecer menos relevan-
tes, como naves, barcos
o piezas de ingenieria.

En todo caso, no siem-
pre las cosas han sido del
todo faciles, por la forma
de trabajar de Toriyama
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DIBUJAR NO ES
SIEMPRE IGUAL

Uno, lego en el tema, po-
dria pensar que dibujar
en un papel es lo mismo,
mas alld de las formas,
que hacerlo bajo el for-
mato de un videojuego.

“En un manga o anime,
el hacer un disefo de-
tallado implica un gran
trabajo. En los videojue-
gos, sin embargo, no tie-
nes dichas restricciones’,
expone Akira Toriyama.
En un videojuego, a su
juicio, “debes darle a los
personajes distintas ca-
racteristicas, aunque lue-
go vayan a ser reducidos
a unos cuantos pixeles”.

Toriyama recalca que “en
un videojuego, los per-
sonajes pueden llevar
trajes o vestidos muy de-
tallados que, por la for-
ma en que se trabaja en
un manga o anime, se-
rian imposibles de plas-
mar en cada numero”.,

“Eso si, en un videojuego
debes llegar a acuerdo
con los desarrolladores
sobre el nivel de detalle
para no exigirle a un sis-
tema mas de la cuenta”




y la normal rotacién de
estudios cuando se trata
de una saga tan extensa
y que, incluso, veremos
este ano en nuestras
PlayStation 4 en una nue-
va entrega... la que, por
cierto, volvera a tener el
sello del gran mangaka.

Lo explicé el jefe del es-
tudio Level-5, Akihiro
Hino, senalando que las
veces que tomaron la
saga en sus manos “tu-
vimos que configurar
casi desde cero el motor
grafico en vez de utilizar
el que teniamos de Dark
Cloud 2, pues nos vimos
obligados a hacerle justi-
cia al arte de Toriyama”,

Y cuando a Hori se le pre-
gunta respecto a cual es
el aspecto que retrata
mejor el aporte de Toriya-
ma a suobra, larespuesta
es Slime, ese monstruo
gomoso, tan caracteris-
tico de la franquicia, que
incluso adorna la edicién
especial de PS4 que se
publicé en Japdén junto
con el lanzamiento de
Dragon Quest: Heroes.

;La razén? La genialidad
de poder darle vida y
personalidad a un ser tan

s0so e inanimado como
puede ser una gran gota
de liquido viscoso. A tal
punto lo hizo genial que
el monstruo ha sido pro-
tagonista, con el tiempo,
de sus propias aventuras
en otros juegos para pla-
taformas moviles.

CHRONO TRIGGER

En lo personal, no obs-
tante, creo que su aporte
culmine ala historiadela
industria lo dio en 1992,
cuando se unié a Horii y
al gran Hironobu Saka-
guchi para darle forma
a una de las piezas clave
de los videojuegos: el in-
mortal Chrono Trigger.

iNo te dala sensacion de
que Crono podria per-
fectamente ser un per-
sonaje de Dragon Ball y
que tanto él como sus
amigos podrian pasar sin
ningun problema como
invitados al elenco?

Y es que, como el propio
Sakaguchi lo describio,
el concepto de Chrono
Trigger fue siempre pen-
sado en crear un titulo
que le hiciera sentir a los
jugadores que estaban
inmersos en un universo
creado por Toriyama.

Y el maestro no solo le
entregé eso a la obra,
sino que ademas aporto
con otros elementos pro-
pios de su trabajo como
mangaka, como ese sen-
tido del humor tan pro-
pio del manga y el tono
ludico del argumento.

Algo que Sakaguchi ha
admitidoqueaélnosele
hubiese ocurrido, dado
su bagaje en el universo
de Final Fantasy, donde
todo tiene un tono bas-
tante mas serio. El resul-
tado de esa combinacion
de tres grandes talentos
fue una obra clave, reco-
nocida como una de las
grandes piezas en la his-
toria de la industria.

Ademas de estas dos
obras maestras, Toriyama
en estos anos ha parti-
cipado en otros titulos,
ademas por cierto de los
relacionados con Dragon
Ball. Destacan entre ellos
el disefio de personajes
de Tobal o Blue Dragon.
Y esperamos que no pase
demasiado para ver su
nombre en los créditos
de una nueva aventura.

Jorge Maltrain Macho
#Maltrain
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El estudio independiente Moon Studios, con el apoyo de
Microsoft, se alista para lanzar un llamativo juego de
plataformas para Xbox One y PC. Sin duda, promete.

#Tatsuya-Suou

EL BOSQUE CIEGO

e la mano de los
chicos de Moon
Studios llega Ori
and the Blind Forest,
realizado por este equi-
po de.s,arrolladorh inde-
pendiente y publicado
por Microsoft Studios,
con fecha de estreno

para este 11 de marzo.

El titulo sera exclusivo en
consolas de Xbox One
por ahora, aunque esta
en proyecto desarrollar
una version para Xbox
360 de aqui a fin de ano.
En todo caso, el juego

a0 Juegos

también tendra una ver-
sion para PC, en caso de
qgue no tengas la consola
nueva de Microsoft.

Para ser un titulo de pla-
taformas, Ori tiene varios
aspectos interesantes,
partiendo por los per-

sonajes, Ori, un espiritu
guardian blanco, y su
madre adoptiva, que lo
cria como si fuera propio.

Pero todo acaba cuando
Kuro (Negro en japonés)
aparece y rapta a la ma-
dre de Ori, quien debe



adentrarse en el bosque
para rescatarla.

En nuestra aventura en-
contraremos a Sein, el
cual nos dard mejoras
para Ori y nos guiara en
la aventura (me recuer-
da mucho a Zelda Minish
Cap, cuando el gorro te
ayuda en tu aventura...
momento nostdlgico sin
duda). Hay que decir que
nuestro personaje es in-
capaz de hacer otras téc-
nicas mas que saltar.

Un sistema de puntos
de marcado bastante in-
teresante fue anadido al
juego, pues deberemos
recolectar ciertos ob-
jetos para poder crear
nuestrcj checkpoint lo
que lelda cieiitalidific
tad al jueg® as
un gustitela’los amantes
de losfjliegos de aventu-

'\P-Té*rid'@ore.

Los componentes de la
historia del juego no han
sido revelados aun , aun-
que los disenadores die-
ron a conocer que fueron
guiados por peliculas
como El Rey Ledn y El Gi-
gante de Hierro, aunque
seria una“historia de ma-
yoria de edad”.

El estilo esta destinado a
parecer como dibujado a
mano, de forma similar a
las mas recientes entre-
gas de Rayman, titulos
que utilizan el motor de
Ubisoft “UbiArt”, aunque
este juego se trabajé con
el motor grafico Unity.

El juego tiene lugar en
un mapa grande y esta
previsto que se obtenga
una resolucion de 1080p
y 60 fotogramas por se-
gundo, sin tiempo de
carga visible cuando el
jugador explora.

De acuerdo con Tho-
mas Mahler, uno de los
responsables del juego,

particular cuando esta el
crowdfunding como al-
ternativa financiera.

“Creo que medios como
Kickstarter o Early Ac-
cess son mecanicas muy
buenas para lograr crear
un proyecto con libertad
creativa, por el feedback,
por la libertad... no obs-
tante, tengo ciertas reti-
cencias personales con
Kickstarter. Y es que es
muy dificil, cuando estas
en preproduccién, fijar
un presupuesto para lo
gue te va a costar un pro-
yecto determinado”.

Y es que, segun Ma-
hler, “cuando comienzas

los fondos son ind'\e*,|E'a‘e,n!"5"I todo parece que sera de
dientes entre”s|, dando;auna forma, pero las co-

como resultado un fon-
dinamico, con ningu-
no duplicado como en
otros titulos similares.

A modo de ejemplo, ex-
plicé que “si ves un arbol
en el fondo y un hongo
y una roca en el juego,
ese sera el unico lugar en
que los veras”.

El desarrollador también
serefirid alanuevamoda
de los “accesos anticipa-
dos”a muchos titulos, en

sas van evolucionando
y cambiando y puedes
pasarte del presupues-
to facilmente. ;Qué ha-
ces entonces? Eso es un
problema en Kickstarter,
porque no puedes decir-
le a la gente... “jeh, chi-
cos! Necesitamos algo
mas de dinero’, jcierto?”.

Ori, al cabo, promete y
mucho, pero a estas al-
turas de la generacion
hemos aprendido que es
mejor esperar... y jugar.

Todo al
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Las aventuras del
granjero vuelven a
3DS, pero esta vez
bajo el nombre

de Story of the
Seasons, aunque en
el fondo es el mismo
producto, pero de
distinta cosecha.

Alejandro Abarca A.
#Feniadan

Juegos
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HARVEST M

n febrero del afo
Epasado se estrend

en Japon este juego,
bajo el rétulo de Bokujo
Monogatari: Tsunaga-
ru Shin Tenchi. Y recién
ahora, tras una larga es-
pera, al fin podremos
verlo en occidente como
Story of Seasons.

Y claro, lo primero que
uno le llama la atencién
es por qué, a diferencia
del resto de los juegos

de la franquicia, este
no llevara el nombre de
Harvest Moon, con el
que ha sido conocido
siempre en occidente.

Esto se debe principal-
mente a problemas de
derecho de autor, ya que
Marvelous Inc, estudio
que actualmente desa-
rrolla el titulo conocido
en Japon como Bokujo
Monogatari, tenia una
alianza con Natsume



para su publicacién en
Norteamérica.

Pero tras la creacion de
XSEED Games, estudio
que le sirve como sucur-
sal a Marvelous, éste ya
no necesitaba de Natsu-
me para su localizacion.
El problema es que estos
ultimos poseen la pro-
piedad intelectual sobre
elnombre Harvest Moon,
por lo que no les quedo
otra que olvidarlo.

Natsume, ni cortos ni pe-
rezos, ya buscaron sacar
provecho del nombre
el ano pasado, al lanzar
para 3DS el mediocre
juego Harvest Moon:
The Lost Valley, que
buscaba copiar el estilo
de la saga, pero que ter-
mind siendo destrozado
por los criticos y los fans.

LA HISTORIA

Dejando de lado los pro-
blemas legales, este nue-
vojuegodelayaprobada
saga de simulacion gran-
jeril mantendra su cono-
cida personalizacion de
granjas que se ha visto
en las otras entregas, el
cuidado de los animales,
y nos permitira construir
la historia de nuestro

protagonista, realizando
labores ajenas al mundo
agricola, como pescar,
nadar e incluso casarnos.

Al iniciar nuestra aven-
tura, lo primero que de-
beremos hacer es elegir
entre jugar con un per-
sonaje masculino (lbuki)
o femenino (Minori), al
gue podremos persona-
lizar, cambiar su aspecto
y equiparlo con diversos
accesorios.

Ibuki o Minori, los nom-
bres predeterminados
de nuestros protagonis-
tas, viviran en un peque-
Ao pueblo sin muchas
emociones. Es por eso
que aceptaran el desa-
fio de viajar al pueblo de
Oak, donde se necesi-
tan granjeros, siendo ahi
donde interactuaremos
con otros personajes e
iremos adquiriendo ha-
bilidades para lograr la
mejor granja.

NOVEDADES

Dentro de las cosas nue-
vas con las que se busca
darles nuevos aires a la
saga encontramos una
mayor conectividad via
internet, pues ya duran-
te nuestra aventura po-

dremos visitar las granjas
de otros jugadores, ayu-
darles en sus labores o
intercambiar y comerciar
con items y accesorios.

Asimismo, volveremos a
tener a nuestra disposi-
cion a una gran variedad
de animales que podre-
mos criar, entre los que
se encuentran algunos
exoticos que nos permi-
tiran crear un safari que
puede ser visitado por
otros jugadores. Esto nos
ayudara a desbloquear
elementos especiales.

Por ultimo, dentro del
vasto numero de semi-
llas que podremos plan-
tar, se incluyen unas es-
peciales, inspiradas en
el universo de Mario
Bros, donde sus carac-
teristicos hongos haran
crecer en proporcio-
nes enormes el resto de
nuestra cosecha.
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Fuertes declaraciones de fuente anonima no identificada

“Alguien que adquiere una
PlayStation 4 es capaz de
comprar cualquier porqueria”

uvimos la oportuni-
dad de hablar con
uno de los princi-

pales protagonistas del
polémico nuevo exclu-
sivo de Sony, The Order:
1886, quien debido a la
verglienza decidié no re-
velar su identidad, aun-
que igualmente accedio
a responder algunas de
nuestras interrogantes.

- Sefor anonimo, hdble-
nos un poco de The Or-
der 1886.

- Interpreto a Grayson
Sir Galahad, un caballero
de la mesa redonda que
busca hombres lobos
mientras recorre el Lon-
dres victoriano con ar-
mas creadas por Tesla...
es basura.

- Uno de los puntos mads
criticados es la corta du-
racion de la campana.
;Qué han hecho para
revolver esta situacion?

ab Juegos

Dicen que terminar de The Order: 1886 es mds rapido que
corregir los borradores de los articulos de Aquosharp.

- Pensamos en una histo-
ria genérica, cinematicas
aburridas, QTE repetiti-
VoS, personajes planos y
una jugabilidad tan po-
bre que cuando termi-
nen dirdn:“Por fin se aca-
bo, se me hizo eterno”,
Estos son algunos de los
innovadores  métodos

que disenamos para ha-
cer que cinco horas pa-
rezcan interminables.

- (Cree que obtendrdn
un buen nivel de ventas?
- No me sorprenderia. Al-
guien que adquiere una
PS4 es capaz de comprar
cualquier porqueria.



VGA premiara al
“Downgradedel
Ano” este 2015

Los premios VGA, dedi-
cados a consagrar a lo
mejor de la industria de
los videojuegos, estan
entre los mas importan-
tes del entretenimien-
to y, como tales, deben
mantenerse actualiza-
dos. Mas aun en una in-
dustria que avanza tan
rapidamente. Por esto,
para la ceremonia 2015
anunciaron una nueva
categoria: “Downgrade
of the Year".

Los organizadores la se-
leccionaron al estimar
que tiene la mayor pro-
yeccidon a corto plazo,
dejando fuera a oftras
que consideraron has-
ta ultimo minuto, como
por ejemplo “Mejor DLC
en disco’, “Mejor parche
dia 1% “Mejor caballo”y
“Mejor  postergacion”.
Esta claro que postulan-
tes sobraban.

Al ser consultados por
categorias que premia-
ran a la creatividad e
innovacion, en los VGA
admitieron desconocer
ambos conceptos.

Ueda confirma fecha
de “The Last Guardian”

Humito Ueda se refiri6 a
los recientes rumores so-
bre la cancelacion de The
Last Guardian, saliendo
al paso de ellos en su ac-
tiva cuenta de Fotolog.

“Lagente de Sony es muy
comprensiva y prefieren
no apresurarnos, dicién-
donos que es mejor to-
marnos todo el tiempo
necesario con tal de ase-
gurar que el juego que-
de terminado a la perfec-
cion, como Gran Turismo
5y DriveClub’, explicé.

Al ser consultado en ex-
clusiva por El Aquo-Sete
respecto a haber recibido
posibles presiones, res-
pondid que “al contrario,

Humito Ueda cerré el misterio.

de hecho los altos eje-
cutivos se lo toman con
humor y bromean sobre
hacer el lanzamiento en
el estadio de la U o junto
a la llegada de la alegria”.
Finalmente y para aca-
llar de una vez por todas
a los mal intencionados
decidié revelar la fecha
de estreno definitiva:

E—J0OH

iRESERVA YA TU COPIA!

HALF-LIFE 3

Descubre toda la potencia
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Resérvalo hoy y llévate
gratis una Xbox One
edicién “Dia Uno”
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Con ventas que
suelen no superar
las 500 unidades
por semana, Xbox
One es un lastre en
Japon para la firma.

{Hay opciones de que
puedan revertirlo?

Benjamin Galdames
#Tatsuya-Suou
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uchas veces he-
M mos visto cdmo

franquicias fra-
casan rotundamente en
el mercado, como fue el
caso de Watch Dogs, en
el que la falta de esfuer-
zo y las nulas soluciones
de parte de Ubisoft hicie-
ron que un juego con tan
buen argumento cayera
lo mas bajo posible, pa-
sando a la historia como
el titulo con los peores
graficos mostrados y

EL GRAN F RACASO DE MICROSOFT

“A B0 eroeas

e

comparados entre demo
y producto final.

Es innegable el hecho
de que el mundo de los
videojuegos existe una
linea muy delgada que
define un éxito de un
fracaso. Otro ejemplo es
el caso del E.T. que casi
llevé a la quiebra a la
firma Atari en su mejor
momento, destrozando
de paso el buen nombre
que tenia la marca.



Podriamos hablar todo
el dia de fracasos en los
videojuegos, pero lo que
mas me cuesta entender
es como puede fallar una
compania completa y
mas cuando es una con
las espaldas tan anchas
como Microsoft.

Es que pretender que
iba a lograr conformar a
América, Europa y Asia
con los juegos trillados
de siempre ha sido un
error que le esta costan-
do muy caro sobre todo
en el mercado japonés.
Y aqui intentaré abarcar
el tema, de la forma mas
objetiva posible... bus-
cando dar respuesta al
porqué en todo Japoén
no se venden mas de 500
Xbox One cada semana.

La primera razén es su
catalogo, que para algu-
nos puede ser llamativo,
pero en general resulta
mas bien escaso. En lo
personal, con Dead Ri-
sing 3 y Killer Instinct
me basta en mi consola.

Esta opinidon parecen
compartirla en un mer-
cado japonés que Micro-
soft ha sido incapaz de
entender. Es que cuesta

entender que siga sin te-
ner claro que en el mer-
cado nipdén priman los
juegos de rol, un género
casi ausente en la One.

Si ponemos su conso-
la cara a cara con las de
Nintendo o Sony, sim-
plemente no tiene cobmo
repuntar, mucho menos
sonar con imponerse.

Si la Gran N puede mos-
trar un catalogo con ti-
tulos como Zelda, Poké-
mon o Monster Hunter,
tanto en 3DS como en
Wii U, Sony tiene una va-
riedad aun mayor ya sea
en PS Vita como en P54,
con titulos como Touki-
den, Disgaea, Persona o
la prolifica saga Tales.

;Qué puede hacer Micro-
soft para enmendarlo?

Lo siento, pero absoluta-
mente nada. Ya las cartas
estan echadasy por cada
gamer con Xbox One
hay al menos 100 que
tiene una consola de la
competencia.Y todos sa-
bemos que a la hora de
tomar una decision de
compra respecto a una
consola, la plataforma
utilizada por la mayoria

de tus amigos es uno de
los puntos decisivos.

A eso se suman todos los
demas problemas de la
consola, que si bien al-
gunos le perdonan en el
mercado occidental, en el
asiatico son contras que
no hacen mas que sepul-
tar cualquier interés.

Hablo de su horrible sis-
tema de instalacion de
juegos, que me ha teni-
do a veces una hora es-
perando para jugar un ti-
tulo, o las caidas brutales
de FPS queseaprecianen
un juego tan bello como
Ryse: Son of Rome.

Y claro, no podemos de-
jar pasar la mala publici-
dad que la propia Micro-
soft se hizo enlos albores
de la nueva generacion,
con todo aquello de los
juegos usados o la cone-
xién permanente.

A estas alturas, con el
mercado japonés ya per-
dido, la gran pregunta no
es si Microsoft aprendié
la lecciéon con miras a la
siguiente generacion. Es
si le interesara llevar su
futura consola a Japén o
lo apostara todo a China.

Todo ad
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on la New Ninten-

do 3DS ya en el

mercado y pese a
contar con unos de los
mejores y mas variados
catdlogos en la actuali-
dad, Nintendo sigue tra-
tando de contentar a su
publico con nuevos vi-
deojuegos que abarquen
a un mayor publico.

Para esto, la gran N ha
contratado los servicios
de un estudio bastan-
te veterano, Intelligent
Systems, creadores de
grandes titulos como
Fire Emblem y Advance
Wars, que esta vez han
apostado por el lanza-
miento de una nueva IP,
Code Name: S.T.E.A.M.

Para los que tienen la
duda del por qué STEAM,
no es que vaya a salir en
la popular plataforma
de descarga digital de
Valve. Mas bien significa
"Strike Team Eliminating
The Alien Menace” (Equi-
po de Asalto Eliminando
la Amenaza Alienigena).

LONDRES STEAMPUNK
La historia de Code
Name: S.T.EEAM es un
poco peculiar. Nos situa
a mediados del siglo XIX,

cuando ocurre una inva-
sion alienigenay nuestro
escuadron, liderado por
el presidente de los Es-
tados Unidos Abraham
Lincoln, tendra la misién
de hacerles frente.

La accidén se llevara a
cabo en las calles de
Londres, teniendo que
escoger a nuestro equi-
po de cuatro personajes
entre doce diferentes
agentes, cada uno de los
cuales contara con una
habilidad en particular,
la cual podremos ocupar
una vez por mapa.

Por cierto, durante la
partida podremos alter-
nar entre los diferentes
personajes, por lo que
tendremos que saber
cuando usar a cada uno.

PORTURNOS

Como ya habiamos men-
cionado, Code Name:
S.TE.AAM. es un titulo
de estrategia por tur-
nos, combinada con un
shooter en tercera per-
sona. Puede que este
tipo de género no sea el
de mayor convocatoria
entre los jugadores, pero
desde el mismo estudio
han remarcado que este

nuevo titulo esta pensa-
do para que la gente se
interese mas en los vi-
deojuegos de estrategia.

Esto no quiere decir para
nada que vaya a ser un
juego facil y simple en
SU mecanicas, sino que
simplemente se apos-
tara por un sistema mas
facil de comprender,
pero que sigue siendo
bastante profundo en su
ejecucion.

Para los que ya hayan ju-
gado algunos titulos de
estrategias por turnos
se encontraran con un
sistema bastante fami-
liar, donde tendremos
que movernos sobre un
mapa lleno de casillas.

Para movernos o realizar

ataques necesitaremos
del “vapor’, elemento
fundamental que ocu-

paremos como combus-
tible y que al terminarse
pasaremos de turno para
poder recargarlo. Pero
ojo que si lo deseamos
poder guardarnos algu-
nas reservar de vapor, lo
cual nos permitira defen-
dernos o bien contraata-
car los ataques de nues-
tros enemigos.
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Una de las novedades
respecto a los ya clasi-
cos juegos de estrategia
por turnos es que en esta
oportunidad no pode-
MOos ver a nuestros ene-
migos a simple vista (en
algunas oportunidades
tendremos la opcion de
divisar a nuestros opo-
nentes desde una altura
mayor), lo que supone
una cuota de sorpresa y
cautela al enfrentar los
diferentes mapas que
nos propone el titulo.

Una apuesta novedosa
para ampliar el catalo-
go de la portatil de Nin-
tendo, pues los titulos
de corte estratégico no
abundan y por este mo-
tivo es de agradecer que
las companias de arries-
guen a ofrecer experien-
cias en distintos géneros.

Esperemos que Code
Name: S.T.E.AM este a la
altura delo que se espera
de un titulo que lleva la
firma de un estudio tan
capaz como Intelligent
Systems. Para compro-
barlo por nosotros mis-
mos, deberemos esperar
al proximo viernes 13,
cuando se lance este ex-
clusivo de la 3DS.
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T,

N R

SNIPER U
Lanzado a comienzos
de julio, Sniper Elite 3
supuso la ultima entre-
ga de la franquicia de
francotiradores de Re-
bellion. En esta opor-
tunidad contamos con
la edicion mas comple-
ta del titulo.

Sniper Elite 3: Ultimate
Edition incluira los si-
guientes contenidos:

- Salvar a Churchill: Un
DLC compuesto por
una mision dividida
en tres campanas que
reta a los jugadores a
encontrar y eliminar la
trama para asesinar al
Primer Ministro brita-
nico Winston Churchill.
« Seis packs de armas,
que anaden capacidad
de fuego y ayudaran a
los jugadores a ejecu-
tar a sus objetivos. Se
trata de los packs de

il e K
RE AN N AR

TIMATE EDI
cazador, de camuflaje,
de armas patridticas,
de francotirados, de
armas del Eje y de ar-
mas del este.

A esto se suman seis
mapas multijugador,
que alargaran la expe-
riencia en el campo de
batalla, con gran di-
versidad y complejos
entornos. Se trata de
fractura, patrulla noc-
turna, candn del pues-
to fronterizo, planta-
cion, valle perdido y
pista de aterrizaje.

Y cierra todo con tres
modos de juego nue-
vos: Campo de Tiro,
paraun jugador; Golpe
Crepuscular (misiéon
de patrulla nocturna),
para jugarlo cooperati-
vo; y el tan tradicional
Captura la Bandera,
para el multijugador.




ZOMBIE ARMY TRILOGY

Una nueva aven-
tura de Atelier
esta de camino
con Alchemist
of the Dusk Sea,
que nos presen-
ta a dos nuevos
personajes: Shari
Stella, una joven
alquimista que
emprendera un
viaje para salvar

a su querido pa-
dre, y a Charlotte
Eluminous, joven
duena de un lo-
cal de alquimia.
Este titulo sera
lanzado la proxi-
ma semana y se
sumara en exclu-
siva al todavia
vivo catalogo de
PlayStation 3.

Si te gustan los
juegos de franco-
tiradores o sélo
quieres destrozar
zombies, no pue-
des dejar pasar
esta nueva reco-
pilacion que in-
cluira las tres en-
tregas de Sniper
Elite: Nazi Zom-
bie Army, con las

Microsoft y Fron-
tier Develop-
ment nos traen
esta original pro-
puesta llamada
ScreamRide, un
potente editor
donde nuestro
objetivo sera
crear las mas alo-
cadas montanas
rusas. Pero no

dos primeras re-
masterizadas.

Seran 15 misio-
nes para disfru-
tar en coopera-
tivo, un modo
horda inédito y 4
personajes feme-
ninos nuevos. El
titulo se lanzara
esta semana en
PS4, Oney PC.

solo eso, pues
ademas de crear
podremos des-
truir el entorno.
El juego, que con-
tara con 3 modos
(Screamrider, De-
molicion e Inge-
niero) saldra esta
semana al merca-
do, en exclusiva
para Xbox.




Felicidades a

Carlos Abello

Ganador de un juego a eleccion por
dejar su comentario en febrero

* Escribir a maltrain@todojuegos.cl para cobrar su premio *

16 anos lideres en entretencién digital
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