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‘Bloodborne no sélo es el
prlmer gran candldato
a juego del afio, sino
ademas un titulo con el
sello de From Software.
brutal y sm concesmnes
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Bloodborne, el primero

ste ano, como hacia bastante tiempo,
Eseré excepcional para los gamers y, mas
alla del pesimismo de muchos, lo cierto
es que tendremos una lucha a muerte cuan-
do en diciembre busquemos al mejor juego.

El primero en entrar al ruedo es Bloodborne,
que desde ya puedo afirmar que sera el pri-
mer gran exclusivo de la nueva generacién,
con una jugabilidad acorde a lo que nos ha
regalado From Software en la saga Souls.

Pero no sera el Unico. En pocas semanas mas
llegara The Witcher 3, otro titulo que apun-
ta a ser un bombazo, pues conocemos bien
la capacidad del estudio CD Projekt RED.

No mucho mas pasara para que entre en es-
cena el ultimo capitulo de la saga Arkham,
cuando Rocksteady regrese con su tercera
entrega de Batman. jAlguien duda que sera
tan bueno como Asylum o City? Yo no.

iHay mas? ;Qué tal la nueva aventura de
Zelda, con la que Nintendo apuesta a darle
algo de vida a Wii U hacia final de ano? O, ya
que estamos con esa consola, ;y si Xenobla-
de Chronicles se confirma para este 2015?

Y no olvidemos a Metal Gear Solid V: The
Phantom Pain, con el que Hideo Kojima nos
remecera en septiembre. O el esperado Star
Wars: Battlefront, que DICE prepara justo
antes del regreso de la franquicia al cine.

Suma a Halo, a Tomb Raider y a quizas qué
sorpresa tengamos en la E3... sin duda, can-
didatos a GOTY van a sobrar. En buena hora.

Jorge Maltrain Macho
Editor General

Pincha sobre este simbolo para

acceder a contenido multimedia.

Equipo Editorial

DIRECTOR
Rodrigo Salas

JEFE DE PRODUCCION

Cristian Garreton

EDITOR GENERAL
Y DIAGRAMADOR
Jorge Maltrain Macho
#Maltrain

Felipe Jorquera
#LdeA20

Andrea Sanchez
#Eidrelle

Jorge Rodriguez
#Kekoelfreak

Roberto Pacheco
#NeggusCL L.«

Alejandro Abarca
#Feniadan

David Ignacio P.
#Aquosharp

Ignacio Ramirez
#Mumei

Benjamin Galdames
#Tatsuya-Suou




AN

LA ACCION BRUTAL DE BLOODBORNE ~

TOP TEN
Los villanos que mas odiamos,

pero que no podemos dejar de ver.

20 FINAL FANTASY TYPE-0

Salta de la PSP a la alta definicion
y con el demo de FF XV incluido.

28 AL RESCATE
Dos juegos que, si todavia no los

pruebas, no puedes dejar pasar.

3 0 CODIGO MUERTO <N

La crisis de identidad de algunos . BLADESTORM
juegosy el ejemplo de The Order. a8 m

TEAM FORTRESS 2
Las razones del duradero éxito
del gran bombazo de Valve.

ROCK BAND

Harmonix nos habla del esperado
regreso de la franquicia musical.

EL HYPE

;Qué significa este término tan
manido en la industria?

MARIO PARTY 10

Los personajes de Nintendo llegan
con sed de revancha a la Wii U.




El Cuestionario

LQue opinan de las remasterlzaclones7

Benjamin Galdames . - Alejandro Abarca - Ignacio Ramirez : : Andrea Sanchez
#Tatsuya-Suou : #Feniadan : #Mumei  #Eidrelle
La remasteriza- Sinceramente, : : Es una de las Creo que las re-

cion de un juego : considero que se : : cuantas maneras : masterizaciones
puede ser toma- : ha abusado en . que tiene estain- : tienen dos per-
da de buenay : exceso de ellas, : dustria para man- : cepciones distin-
mala manera. Hay :ya que hay mu- :tenerse, similara : tas. Lo positivo es
muchos juegos  :chasde que eran :los DLCy al igual que considero ge-
en que es casi totalmente inne- que con éstos se  : nial poder jugar
imposible sequir : cesarias, en espe- : abusara si se tiene : titulos mejorados
la linea candnica :cial enaquellos :laoportunidad. : que te han marca-
si no hubieran : juegos que ha-  : Konamimeé so- : do.También tener
juegos remaste- bl’an salido hace : bre los mejores Juegos quealo
rizados, comoes : tan poco.Creo, & : Silent Hill con : mejor no tuve la
el caso de lasaga :no obstante, que : : esto, en cambio : oportunidad de
Resident Evil, en < hay casos donde : Square Enixme :jugar. El aspecto
el cual si estan : sison acertadasy : dejo disfrutar de : negativo es que
justificados, pues : justificadas, como : las versiones de  : dltimamente se
no todos tienen  :con aquellos ti-  : Kingdom Hearts : ha abusado de-
PSX, Nintendo 64 tulos que uno no que nunca llega- masiado de las re-
ni menos los pri- : pudo disfrutar por : ron a esta parte  : masterizaciones,
meros juegos de : ser muy antiguos : del mundo.Con : al punto de satu-
lasaga.Eneste  :o porque salieron :susproycontra :rar. Ademas de ser
caso es bueno.  :enplataformas :soélodiré, quela :juegosque han
Lo malo es cuan- : que no tuvimos, mitad de mi cata- estado en el mer-
do se venden como fue el pri-  :logodePS3son :cado desde hace
refritos a lo loco. : mer Resident Evil. : remastered. : poco tiempo.

Todo J




'

1 'x.-"l' .

Bloodborne '

_;LISTO PARA MORIR;

Quedan pocos dias para el estreno de uno de los grandes - rf
lanzamientos de Sony. ¢Estara alaaltura de las expectativas? 1; o
¢Lograra Miyazaki superar a los anteriores Souls? Descubre Jli ,
todo lo nuevo que traera este exclusivo de PlayStation'd. A
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o cabe duda de
que durante la pa-
« W sadags generacion
consolera el estudio ja-
ponés ‘From Software
se forjo, a base de nues-
tra propia,sangre, el muy
merecido reconocimien-
to comorune,de los eqw—
pos desarrolladores ER

respetados y populares-

del _oriente.

-d._.-lj

No en vano hablamos d

los creadores de tltulos '
del calibre de Demon’s"

Souls y Dark Souls. Y es
que, a pesar de que los
nipones llevan ya mas de
28 anos en el rubro, no
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fue sino hasta la llegada
del dungeon crawler por
antonomasia que se hi-
cieron un lugar en el co-
razon de los gamers.
Tanto Demon’s Souls,
primero, como las dos
entregas de Dark Souls,
posteriormente, confor-
maron un conjunto.que
supo romper co }ios
esquemas neologicos
- impuestos por la nueva
tendencia jugable de la
ultima década; donde la
habilidad deIJugadorfue
relegada a planosimenos
iquortantes ‘enfifavor de
la Eihemajcografia.

Dark Souls Il vino a servir
como corolario de esta
aventura a principios del
ano pasado, intentando
mantener la vigenciay la
vanguardia de From Sof-
tware en el estrato rolero
que circunda, con gran-
des dividendos.

Era un titulo desafian-
te, descaradq e linfame
entre/los jugaderes mas
casuales. La esencia del
old schoollenitérminos ya
masicoloquiales.

Sin embargo, una vez en-
tendidos estos axiomas,
hablar de Bloodborne
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implica palabras mayo-
res, pues si bien Dark
Souls Il mantuvo intacta
la esencia de sus prede-
cesores, fue muy eviden-
te que la ausencia del
director de las primeras
entregas de la saga Souls,
Hidetaka Miyazaki, hizo
mella en el titulo debido
a que estaba concentra-
do en otros proyectos.

En Bloodborne, la nueva
entrega de esta maravi-
llosa (y desafiante) fami-
lia de titulos, la soledad
absoluta y la sensacién
de claustrofobia, incluso
en espacios no cerrados,
vuelve a cobrar un prota-
gonismo fundamental a
la hora de movernos por
Yharnam, el apotedsico
mundo donde el titulo
esta ambientado.

A diferencia de sus en-
tregas anteriores, Bloo-
dborne deja atras la ins-
piracion medieval de
la cual hicieron gala los
Souls, en favor de dar-
le una vuelta de tuerca
notable a la edificaciéon
bajo la cual se desarrolla
la nueva aventura.

Esta vez, Yharnam co-
rresponde a una ciu-
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dad inspirada en una
decimonodnica Londres
victoriana, en la cual
habita una poblacién de
despojos fieramente hu-
manos, dejados por una
cruenta plaga de natu-
raleza aun desconocida,
conocida como el Azote
de la Bestia, y que servi-
ran naturalmente como
nuestros enemigos.

En todo caso, nada po-
dria explicarse mejor sin
conocer las bondades de
Bloodborne en el plano
netamente jugable.

Claramente, la esencia
de la saga se basa en
el clasico “divide y con-
quista”. Y si en entregas
anteriores debimos ha-
cer gala de nuestras ha-
bilidades con espadas y
escudos, a la vez que re-
postabamos y atacaba-
mos, es grato (si, a veces
el masoquismerno es tan
terrible) decir que estos
ultimos no estaran en
Bloodborne. Al menos
no como los utilizaba-
mos en la saga Souls.

Los escudos, nuestros
fieles companeros en
la batalla y, en muchas

ocasiones, nuestras pie-
zas claves en la victoria,
han sido parcialmente
dejados de lado en favor
del uso auxiliar de armas
de fuego y proyectiles,
amén de un sistema mas
ofensivo en cuanto a mo-
vimiento y batalla.

Se ha confirmado su pre-
sencia en el titulo, pero
no de la forma en la cual
estamos acostumbrados.

Y desde From Software
han sido claros en des-
tacar que los escudos, si
bien hacen aparicion, no
seran utiles para refu-
giarnos detras de ellos.

Esquivar lo sera todo
en Bloodborne, a la vez
que utilizamos nuestras
armas de fuego para
abrir brechas en la %de-
fensa de nuestros (otras
vez, ‘aparentemen te) du-
risimos enemigos.

Sin embargo, la base del
combate sigue estando
tan presente como en
otras entregas: la barra
de vida, que muestra
nuestra vitalidad, y la ba-
rra de energia, que nos
muestra la resistencia
fisica de nuestro perso-






naje, vital para gestionar
nuestros  movimientos
de ataque y defensa.

La muerte nos persequi-
ra-en.todo momento. Y
saber esquivar los ata-
ques enemigos serd la
maxima a comprender
en esta nueva aventura.

From. Software, sin em-
bargo, ha sabido cons-
truiry, un sistema que
premia la capacidad del
jugador de sobreponer-
se a este temerario he-
cho: una motivacion
para el contrataque.
casi espantosa (en tér-"
minos muy coloquiales).

En ‘efecto, si un enemi-
go es capaz de hacer-
nos dano, tendremos un
margen.de unos cuantos
segundos para golpear-
lo de vuelta y recuperar
parte’o la totalidad de la
salud perdida.

Un sistema solo apto
para valientes porque,
como cabria esperar, no
sera una sorpresa que
nuestros enemigos estén
dispuestos a todo con tal
de bajarnos toda la salud
de unsolo golpesiesque
nos pillan desprevenidos
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-berintica ciudad. ~ = 3

o con la guardia abajo. Y
es ahi donde la habilidad
gue tengamos con nues-
tras armas sera clave.

Una de las mayores no-
vedades de Bloodborne,
no obstante, sera la ya
famosa Mazmorra del
Caliz. Se tratara de un
enorme lugar que se lo-

calizara en los subsuelos--

deYharnamy que sera la
cuna de un cdliz sagrado,
el cual tendremos que
encontrar a fin de poder
romper unos sellos que
nos privaran de._ visitar
otras seccionies de la‘la-

Lagran caracteristicaque
distingue a esta mazmo-
rra es el hécho'de que se
generara aleatoriamente
con base en el jugador.

Asi, cada vez que visite-
mos los mundos de otros
jugadores, esta mazmo-
rra cambiara, permitien-
do abrir infinitas posibi-
lidades de exploraciéon y
supervivencia, donde la
colaboracion con otros
jugadores sera indispen-
sable para poder alzar-
nos con la victoria sobre
nuestros enemigos que,
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como ya sabemos, se tra-
ducen en un repertorio
desconocido, pero conla
emocion garantizada, de
tremendos jefes finales.
Y, como no, de otros ju-
gadores, como ya From
Software ha adelantado.

Uno de los puntos fuer-
tes de la saga Souls es
sin lugar a dudas su ver-
tiente multuugador bas-
tante pecullar COmMo nin-

guna. SUsic caracteristicas

)

_'son vargadas Podiamos.

encontrégiayuda de los

demas Jugadores con
simples-mensajes en el
suelo quegnos advertian
del peligro o de algun lu-
gar tesoro secreto, habia

Jugadores

manchas en el piso que™"

nos mostraban como un
jugador habia perdido
la vida y cémo olvidar la

_ayuda que nos presta-

ban otros_jugadores a la
h"'ora de combatir en las
batallas quejnos eran di-
f;‘l;CileS de superar.

bueno también se pue-
de ocupar con fines ma-
lévolos.Y es por esto que
no era raro encontrar
mensajes en el suelo de

otros jugadores alentan-
donos a saltar por zonas
donde sélo encontraria-
mos la muerte o, peor
aun, mensajes que nos
decian que se encontra-
ban tesoros o caminos
ocultos, cuando la reali-
dad era que no habia ab-
solutamente nada y nos
pasabamos horas tratan-
do de descubrir dicho
camino'q-tes"o,'ros.

Pero d@nde estaba el
verdader@

mentados ® de los que
simplemente {buscaban
hacer eI'FnéI era en las in-
vasiones a otros jugado-
res., Causar’ la angustia,
miedo e incluso terror en
losjugadores mas nova-
tos era bastante habitual.
Era cosa de ver a otro ju-
gador con coloj,ggw
saber que corriamos. pe=

ligro de perder nuestras
preciadas almas.

-
Ya en Bloodborne las co-

h A4 sas cambiaran un poco.
Pero si alge caracteriza,
a la saga Souls es que lo 4

Algunas.de forma estéti-
ca y otras sufrirdn un re-
mezon significativo. Por
ejemplo, las manchas de
sangre pasaran a conver-
tirse en tumbas que;-als*
tocarlas, nos permitiran

Todo FTTICH 13 |
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#v. activar
g 1""“Shot” (”Dlspar@) Sepa\ra—

-del objetivo. >

. 7. :
ver como un jugador en-
cgn_t_gé Ia muerte.
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El sistema pQra‘JlrJ;‘\‘/ocar
compalmeros rsg"ra “bas-.
tante similar alos vistos |
en la saga Souls, pero
con algunos matlces Asi,
para-poder invocar alia-
dos tendremos que usar

la “Hunter Calllng BeII”

Otra de las grandes no-
vedades respecto a jue-

: gos anteriores sera la po-

sibilidad de agregar una
contrasena de 8 caracte-
res para asegurarnos de

Lque s6lo entren a nues-
tra partidallas personas a

las: cuales-les confiamos

'lalclave. Eso si, este siste-
“ma de password no esta-

(“Campana de LIamada;.-ra*dlspombIe en PvP (ju-
#%del Cazador”); mlentras

tendran quesactivar:la-
llamada “Resonant BeII”
(”Campana Resonante )

-

Cuando Iogremos en

. contrarnos con nuestros

i

companeros y cumpla-
mos+ el objetivo de eli-
‘minar al jefe de dicha
Zonas NoSs separaremos
de nuestros aliados reci-

biendo las recompensas
=

Pero existiran otras for-
mas de separarnos del
anfitrion: Una de las mas
comunes sera cuando

muera este ultimo. Pero,

ademads, nos bastara con
el ”Separatmg

_’dor ) para que

"C@mpaner@s vuelva é]

gador contra Jugador)

1-' ..'

_rvenlr en nuestra ayuda ‘“Esperamos gue con esto

se cumpla lode poderJu—

garaso% con amigosy.no’

cqr,_\;alladp_s aleatorios.*
e o

* Ya entrando a terrltorlo
PvP, las partldas se desa-
rrollaranen &reas deter-
minadas. 'Los jugadores
que nos invadan pasa-
ran aser invitados, mien:
tras que el jugador 'in-
vadido sera el anfitrion.

+ ~Para poder invadir a otro
- jugador ©

necesitaremos
la“llamada “Ominous Re-
sonant Bell” (“Campana
Resonante Siniestra”), la
que nos permitira entrar
al mundo del.invadide.

"'ii {ar
Tal com},cfaj,en DarkeSouls;
@] invasor puedelregre=

@@ﬂumm@

ez gue ey
,.,a|q4iﬁtr|on o haya s’%@ il PlayStation 4

i
o

cinco 'anos,
“ne promete;ser uno de

derrotado, pero recibira
una recompensa en el
primer caso. El anfitrion
podra acabar la batalla,
en tanto, con un“Disparo
Separador” oentrando al
salén de un jefe.

Frente a todo lo anterior
y sumandose su exclu-
sividad en PlayStation

4, todo indica que tal y

como lo hizo Demon’s
Souls, hace ya mas de
Bloodbor-

aquellos titulos capaces
de"Volcar las expectati-
vas de cualqui"er poten-
cial comprador: dlspues—
to a llevarse a su *hogar
una nueva consola. -
,;,;,
Yesquela ﬁrma‘de ‘Miya-
zaki es sﬁonlmo de éxito
y, COMO; @IMldarI§de una

muerte mas: uesse ura.
PESEIE e

OnlyOn PlayStation.
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{Qué seria de un
héroe si no tuviera un
enemigo a su altura?
Si lo sabremos los
gamers... por eso,
aqui una lista muy
personal de diez de
los malvados con los
que guardamos una
eterna relacion de
amor y odio.

Jorge Maltrain Macho
#MALTRAIN

16 Juegos

i hay algo que dis-
tingue a las series
Batman o X-Men

en el comic no es sélo el
carisma de sus héroes,
sino sobre todo el de los
villanos de turno, que
se anotan entre los me-
jores del género. Y, no
por nada, hablamos de
franquicias que han atra-
vesado con éxito a otras
plataformas audiovisua-
les, como el cine, la tele-
vision o los videojuegos.

Para que un héroe sea
legendario, debe tener
un rival igual de poten-
te. Si no, miremos a Su-

perman. Si fracasa cada
vez que sale del cdmic es
porque sus villanos son,
en general, un bodrio.

Por eso, los buenos de-
sarrolladores saben que
tan importante como
tener un buen héroe, es
que el villano sea feroz,
pero lo suficientemente
carismatico para que no
hallemos la hora de vol-
ver a tenerlo en pantalla.

Aqui va mi lista, muy per-
sonal por cierto, como
todas las de este tipo. Es-
pero leer las suyas en
Blog TodoJuegos.



Sephiroth
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Soy un fanatico de los RPG y, en especial, de Final Fantasy. Pero si bien mi favorito
es el VIIl, no puedo dejar de reconocer que Sephiroth (Final Fantasy VII) es, por lejos,

el villano al que mas recuerdo. Lo odié cuando mata por la espalda a quien todos sabemos, cuando
quemaba pueblos o cuando se nos ponia al frente... pero hasta su cancion era de lo mejor del juego.

Muchos gamers

ni saben quién
es Luca Blight (Suikoden Il). No
obstante, aunque es malo del
verbo malo, es a la vez valiente
y no envia a sus lacayos a ha-
cer el trabajo sucio, sino que se
pone al frente s6lo armado con
su espada. ;Vencerlo? Un reto.

¥ & _
03—~
Solid Snake ha

tenido enemi-

gos brutales, pero ninguno tan
inteligente y habil como Ocelot
(Metal Gear Solid), no sélo un
experto tirador, sino ademas
un tipo capaz de moverse tan

bien en el campo de batalla
como en las arenas politicas.

Este es malo del

verbo malo. Al-
bert Wesker (Resident Evil) es
capaz de matar a tu familia con
tal de que hagas lo que desea.
Se cree casi un nuevo mesias y
se siente con el derecho a crear
su propio génesis mientras la
humanidad linda la extincidn.




Thngker

05 Ya dijimos que

Batman tenia
grandes villanos, pero ningu-
no como el inescrupuloso The
Joker (Arkham). En la senda
del personaje creado por Heath
Ledger, en esta saga se muestra
como un psicépata que entien-
de como nadie a nuestro héroe.

Si hablamos de

08—
Si hablamos de

enemigos mo-
dernos, pocos estan al nivel de
GLaDOS (Portal), que pese a
ser un sistema computacional
es sadica, mentirosa, manipu-
ladora... y con un humor negro
sarcastico, morboso y cruel. Su
sensual voz es inolvidable.

payasos psicoti-
cos, Kefka (Final Fantasy VI) es
todo un icono. ;Matar de for-
ma indiscriminada? Gajes del
oficio. Y es que su sed de poder
no tiene parangon, al punto de
que el genocidio para él es sélo
una herramienta en su ascenso.

Dr. Neo Cortex

Cémo olvidar al

malvado doctor
Cortex (Crash Bandicoot), que
con su risa malévola nos ponia
toda clase de obstaculos en
nuestra aventura plataforme-
ra o cuando cambiamos los
saltos por las mas entreteni-
das carreras de karting.

Cabeza de Piramide
r -

4\‘

No aparecié en

la primera en-
trega, sino en Silent Hill 2, pero
apenas lo hizo marcé la serie
con sus brutales apariciones.
En un juego donde debiamos
combatir nuestros demonios in-
ternos, fue este tipo el que nos
hizo conocer el terror en serio.

Hl Hovmbre lusorio

No es un villano

tipico el Hombre
llusorio (Mass Effect), sino uno
acorde con los tiempos y con la
aventura creada por Bioware.
De moral ambigua, reservado
y bien informado, pone sobre
el tapete temas tan actuales
como el racismo o la xenofobia.




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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riginalmente co-

nocido como Fi-

nal Fantasy Agi-
to XIlI, este titulo forma
parte de la mitologia de
la Fabula Nova Crystallis,
coleccion de juegos dela
franquicia de Square Enix
que si bien se basan en
distintos mundos y per-
sonajes, utilizan el mis-
mo trasfondo, retoman-
dose siempre el tema de
los cristales de poder.

Dentro de esta colec-
cion se encuentran los
titulos protagonizados
por Lightning y el proxi-
mo Final Fantasy XV. No
obstante, su director,
Hajime Tabata, decidié
cambiarle el nombre por
Type-0, para poder desa-
rrollar asi una serie inde-
pendiente de la XIll, sin
perjuicio de seguir usan-
dose la misma mitologia.

En un principio existio
la posibilidad de que el
juego, que salié original-
mente en la PSP y sélo
en Japon, se lanzaraenla
pasada generacion, pero
sus desarrolladores pre-
firieron decantarse por
la actual, ya que la con-
sideraron mas apropiada
para sacar lo mejor del
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titulo, al tiempo que per-
mite cimentar el camino
del esperadisimo FF XV.

MUNDO EN GUERRA
Nuestra historia se desa-
rrolla en Oriens, mundo
que se encuentra dividi-
do en cuatro reinos, los
que podremos recorrer
en un principio a pie o
encima de un fiel choco-
bo, aunque una vez que
hayamos avanzado lo
suficiente en la historia
desbloquearemos unas
naves que nos permiti-
ran explorar y movilizar-
nos por todos los rinco-
nes del mundo.

En cada uno de estos
reinos hay un cristal de
poder y un Peristylium,
que son escuelas donde
se ensenan una de las
cuatro sendas:

e« Dominio de Rubrum:
Morada del cristal del
Fénix de Gules (Su-
zaku), que contiene el
poder de lamagiay es
donde comenzara la
aventura de nuestros
protagonistas.

« Imperio de Milites:
Morada del cristal
del Tigre de Argén

(Byakko), que contie-
ne el poder de las ar-
masy es utilizado para
crear Magitek y tecno-
logia armamentista.

e Reino de Concordia:
Morada del cristal
del Dragén Azureo
(Soryu), que contiene
el poder de comuni-
carse con los drago-
nes y demas bestias.
Esto le ha permitido
a sus ciudadanos el
poder mantener una
relacion pacifica con
estas criaturas.

« Alianza Loricana:
Morada del cristal de
la Tortuga de Sable
(Genbu), que contie-
ne el poder de los es-
cudos y que es utiliza-
do por su pueblo para
fortalecer sus cuer-
pos, siendo los mas
grandes y resistentes
en todas las naciones.

Estos cuatro reinos co-
existen pacificamente,
gracias al “Pax Codex”,
un tratado firmado por
todos. Pero, como sue-
le ocurrir, la paz no es
ser duradera, ya que Cid
Aulstyne, capitan ge-
neral de las Fuerzas del



ACE

Es un tipo tranquilo,
por lo general, aun-
que de pronto actua
de manera impru-
dente. Su especiali-
dad es el uso de una
baraja de cartas.

CATER

Es extremadamente
competitiva y no se
desanima nunca, a
pesar de la situacion
imperante. Su espe-
cialidad es el uso de
una pistola magica.

DEUCE

La mas joven del gru-
po. Extremadamente
leal y de buen cora-
zon, aunque también
puede ser algo testa-
ruda. Utiliza su flauta
como arma personal.

CINQUE

Pese a su apariencia
inocente, es implaca-
ble con sus enemigos,
con su poderosa maza
como arma. Tiene un
sexto sentido para
detectar el peligro.

TREY

Es el mas listo entre
todos los personajes
del juego y esta siem-
pre dispuesto a dar-
nos sus sabios conse-
jos. Es un maestro en
el uso del arco.

SICE

Pese a que puede ser
algo brusca para ex-
presarse, goza de un
buen juicio y deter-
minacion, ademas de
ser una experta en el
uso de la guadana.




Imperio de Milites, rom-
pe deliberadamente el
tratado y comienza una
invasién contra sus veci-
nos para lograr el poder
de los cuatro cristales.

Es en este escenario de
guerra donde el Peris-
tylium de Rubrum, don-
de se encuentra su cristal
de poder, es atacado, lo
que deja a sus habitantes
desprovistos de magia
para defenderse.

No obstante ello, catorce
jovenes aspirantes de la
Clase Zero han mante-
nido su podery se erigen
como el ultimo bastién
de resistencia.

En cuanto a los protago-
nistas, se da el numero
mas grande que ha ha-
bido en la saga, ya que
dispondremos de cator-
ce, los que cuentan con
una gran variedad de he-
chizos y pueden invocar
a los poderosos Eidolos,
criaturas miticas como
Bahamut, pero que para
ser utilizadas demandan
como pago el costo de
sacrificar a uno de nues-
tros miembros durante
la batalla, por lo que de-
bemos ser cuidadosos.
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Todo esto nos dara un
gran abanico de opcio-
nes, ya que cada uno de
estos personajes cuenta
con distintas armas y es-
tilos, de los que sélo po-
dremos usar tres a la vez,
lo que nos obligara a ele-
gir sabiamente a nuestro
grupo principal.

NOVEDADES

Aparte de los graficos en
alta definicion y contro-
les mejorados, el titulo
contara con varias cosas
qgue no se incluyeron en
la versién original, como
una serie de trajes ex-
clusivos para nuestros
personajes, dentro de
los que se encuentran
aquellos que formaron
parte del programa de
recompensas de Square
Enix Members, y que se
conseguiran en el juego.

También podremos ac-
ceder a una enigmatica
escena secreta, que nos
contara algunos pasajes
que no se narraron en la
entrega original y que se
desbloqueara tras cum-
plir ciertas condiciones
durante la aventura.

Pese a estas adiciones, el
titulo sufrié la pérdida de

SEVEN

Es la mayor del gru-
po, por lo que suele
ser la que mas se pre-
ocupa por el resto del
grupo. Eso si, no se
inmuta al usar su lati-
go en una batalla.

QUEEN

Le hace gala a su
nombre, pues goza
de una personalidad
ideal para liderar a
los demas, a los que
guia al campo de ba-
talla con su espada.




EIGHT

Es el inico que no usa
armas, las que le des-
agradan porque ha-
cen todo demasiado
facil. Prefiere utilizar
Sus punos y es exper-
to en artes marciales.

KING

Es un hombre de po-
cas palabras y que
puede parecer algo
frio, pero tiene un
buen corazén y dos
pistolas que lo acom-
panan a todos lados.

NINE

A pesar de ser algo
impulsivo e incluso
insensato, es capaz
de subirle la moral
al grupo, blandiendo
una lanza como su
arma principal.

MACHINA

Se le considera como
una de las promesas
de la escuela. Usa un
par de rapiers para
defenderse, aunque
también brilla en el
uso de la magia.

JACK

Optimista y de buen
humor, siempre se le
ve con una sonrisa en
los labios. Es el paya-
so del grupo, aunque
es temible a la hora
de blandir su katana.

Amiga de la infancia
de Machina y, con él,
los ultimos en inte-
grarse a la Clase Zero.
Destaca por su talen-
to innato en la magia
y el uso de las dagas.




su multijugador coope-
rativo local, el que esta-
ba presente en la version
de PSP, debido principal-
mente a las complejida-
des para poder realizar
la adaptacion del titulo
para la nueva genera-
cion. En contrapartida,

se han agregado nuevos
modos de dificultad.

Por ultimo, se balancea-
ron los combates, con la
intencién de equilibrarlo
y lograr que mas jugado-
res puedan disfrutarlo,
ya que muchos nunca lo

terminaron dada la alta
dificultad que tenia la
version original.

Final Fantasy Type-0 HD,
se estrena este viernes 20
para PlayStation 4 y Xbox
One, con el demo de Fi-
nal Fantasy XV incluido.

EL ESPERADO DEMO DE FINAL FANTASY XV

Si bien, se ha genera-
do bastante expecta-
cion por Type-0, mas la
hay aun por el hecho
de que incluira el demo
del esperadisimo Final
Fantasy XV, llamado
Episodio Duscae por el
nombre de la zona en
la cual jugaremos y que
sera una de las primeras
para explorar.

En el demo apareceran
cuatro de los protago-
nistas: Noctis, quien es
el personaje principal,
junto con Ignis, Gladio-
lus y Prompto.

Ellos tendran como mi-
sion obtener los guiles
(dinero) necesarios para
reparar el auto, lo que
nos permitird continuar
con la travesia. Para lo-
grar este objetivo, entre

otras cosas, tendremos
que darle caza al temible
Bégimo (Bahamut), pues
hay una gran recompen-
sa por su cabeza.

Dentro de las noveda-
des del juego esta la
incorporacion del ciclo
dia/noche, del que si
bien no se saca jugo en
el demo, sabemos que
en la version final hara

que los enemigos sean
mas peligrosos una vez
que se acaba el dia, lo
que tendra un efecto
grande al momento de
encarar alguna mision.

El episodio tendra una
duracion promedio de 2
horas y, para instalarlo,
tendremos que tener li-
berados 5GB en el disco
de nuestra consola.
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ENDLESS LEGEND TODO UN DESAF'O

brevivir; o los Wild Walkers, una espe-
cie de elfos que han huido del bosque.

ndless Legend es un 4x (eXplorar,

eXpandirse, eXterminar y eXplo-

tar) totalmente redondo. Aunan-
do caracteristicas unicas con elemen-
tos propios del Civilizacién o incluso
de los Heroes of Might and Magic,
construye una jugabilidad profunda,
variada y llena de elementos, con un
desarrollo muy equilibrado en todas
sus vertientes: combate, exploracion,
construccioén, diplomacia, gestion, etc.

Pasan tantas cosas a la vez que es difi-
cil elegir un aspecto por el que empe-
zar. Pero su mayor atractivo son sus
facciones. Tiene bastantes y son todas
muy distintas y raras, lo que desde el
inicio condiciona el juego y lo diferen-
cia mucho de sus competidores.

Estan los Ardent Mages, que son ma-
soquistas y generan magia de su dolor,
tanto en la batalla como en el campo
de juego; los Vaulters, que se especia-
lizan en la ciencia; los Broken Lords,
que tienen que comer polvo para so-
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Cual uses condicionara un monton tu
partida y como luchards, aunque los
objetivos de fondo sean los mismos
para todos y haya mecdanicas compar-
tidas, como que todo el mundo tiene
que construir y defender unas civiliza-
ciones. ‘El cd6mo’ es muy diferente en
cada una, pero ‘el qué’es el mismo.

Las clases son tan distintas unas de
otras que terminan condicionan toda
laidea de Endless Legend, hasta la vic-
toria. Amplitude Studios no tiene nada
que envidiar a los grandes desarrolla-
dores en el género de la estrategia por
turnos, porque su
juego es completi-
simo, tiene identi-
dad, un montén de
novedades y sabe
manejar el género
como le apetece
sin estropearlo.

Plataforma:

PC

Género:
Estrategia
Desarrolladores:

Amplitude
Studios
Lanzamiento:
Septiembre, 2014



COMBINE THEIR STRENGTHS,
OVERCOME THEIR WEAKNESSES

tomas was aove SORPRENDENTE

Was Alone es muy sencillo: todo

transcurre al interior de un gran
ordenador, que ha sufrido una serie de
fallos de funcionamiento. Para ser mas
exactos, una serie de rutinas de inte-
ligencia artificial han “cobrado” vida y
consciencia, desarrollando cada fallo
un caracter y personalidad propia. El
fallo es tan “grande” que incluso se han
empezado a cuestionar la vida dentro
del ordenador y como mejorarla.

EI punto de partida de Thomas

Asi conoceremos a Thomas, Chris, Lau-
ra, John y otras de estas rutinas de IA,
gue en pantalla se plasman de la for-
ma mas simple que puedas imaginar:
cuadrados y rectangulos de distintos
tamanos y colores y que, ademas, tie-
nen habilidades distintas. Todos pue-
den saltar, pero algunos mas alto y
mas lejos (o0 con una gravedad e inercia
distinta), otros pueden moverse por el
agua, desafian a la gravedad y andan
pegados al techo... Cada una de es-
tas figuras, ademas, tiene un caracter,

desde el tipico “creido” que se las da de
superhéroe a tipos timidos y solitarios.

Son simples formas geométricas, que
se mueven por minimalistas entornos
planos de apenas dos colores, pero
protagonizan un plataformas repleto
de puzles y muy especial. Y es que, si te
detienes a escuchar al narrador y leer
los textos de cada nivel descubriras
una apasionante historia, centrada en
valores como la amistad o el trabajo en
equipo que seguro te conmoveran...

Todo se presenta con un apartado gra-
fico minimalista, muy basico, pero no
por ello poco cuidado. Como el control,
que transmite a la perfeccion las dife-
rencias entre cada
figura y responde
a las mil maravillas.

Plataformas:
PS4, PS3, Vita,
One, WiiU y PC.
Género:

Puzles
El broche de oro

lo pone la genial
banda sonora, de
David Housden.

Desarrollador:
Mike Bithell
Lanzamiento:
Junio, 2012
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o e imaginan que
L un entrenador de
futbol empezara

a escoger a los jugadores
para su proxima tempo-
rada a partir de qué tan
estilosos son y qué tan
interesantes son sus his-
torias romanticas con es-
trellas de la farandula?

Seria bastante absurdo.
Por eso desconfié desde
el dia uno de The Order:
1886, un video “juego”
que siempre se jacté de
su impecable apariencia
y de su original trasfon-
do, con clara devocién
hacia la narrativa cine-
matografica, pero que
desde el inicio se mostrd
pobre en novedades ju-
gables, que es lo que fi-
nalmente importa en un
videojuego... o tal vez no.

Almenos no parael grue-
so de un publico que lo
ha coronado como un
éxito en ventas y ha de-
fendido con dientesy ga-
rras al debut de Ready at
Dawn en una franquicia
propia, frente a una criti-
ca que parece que al fin
empieza mostrar signos
de madurez y no se deja
engatusar simplemente
con graficos next gen.

El juego fue disenado
desde el estilo, desde la
historia, desde la venta
de una marca-franqui-
cia, sin que fuera jamas
relevante para el estu-
dio aportar algo nuevo
al panorama jugable. El
equivalente a armar el
equipo con jugadores
galanazos y farandule-
ros.

Keith Burgum, disefa-
dor, compositor, artista
grafico, académico del
videojuego y autor de
Game Design Theory,
libro de rabiosa referen-
cia para cualquier intere-
sado en el tema, enume-
ra una serie de principios
desde los que caracte-
riza la identidad propia
y particular de nuestra
aficion.Y el juego de ma-
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A New Philosophy

for Understanding Games

rras reprobaria las asig-
naturas mas basicas.

En primer lugar, sostie-
ne que los juegos (sean
electrénicos o no) se de-
finen por su gameplay,
por lo tanto su disefo
deberiairal inicioy serla
base de todo proyecto.

Juegos como The Order
dejan en claro que las
mecanicas fueron dise-
nadas a la rapida y que
todo el esfuerzo se in-
virtio en trasfondo, di-
sefio de arte, texturas y
modelos con millones
de poligonos. A nadie le
cabe duda que la aven-
tura mostrada funciona-
ria mejor como una pe-
licula de animacion CGl
0 como un cémic, pero
nunca se hace explicita
su meta como videojue-
go, mas alla de flexionar
el musculo tecnoldgico
de la PlayStation 4.

También sostiene que
los juegos deberian
tener una profunda fi-
losofia de diseio que
los sustente. Todos sus
elementos y mecanicas
deberian estar al servicio
de ese propdsito: arte
grafico, musica, interfaz

Todo di




grafica, control y cual-
quier otro componente.

Si hay mecanicas que no
aportan al propésito pri-
mario del juego serian
redundantes,  crearian
ruido. La parsimonia iria
de lamano del disefio de
juego como arte.

Plantear un juego des-
de su génesis como un
aspirante a experiencia
de cine seria renegar de
su genética, como el hijo
preadolescente que se
avergienza de sus pa-
dres y quiere ser como
sus amigos populares.

Otro punto importante
que senala el autor es la
importancia de separar
“juegos” de “tecnolo-
gia”, ya que cada vez es
mas dificil el juego en si
mismo del medio que lo
soporta. Si tiene un di-
sefo profundo, un buen
juego es bueno aun-
que esté en Dreamcast
o Xbox One. Piensen en
las infinitas variantes del
exitoso Tetris, que aun
dalomejordesiamasde
30 anos de su creacion.

De lo mismo se despren-
de el siguiente principio:
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los juegos, los bien di-
senados al menos, no
se vuelven peores con
el tiempo.

Los clasicos de la era de
oro del arcade siguen
funcionando tan bien
ahora como en los 80; y
el Metal Gear de MSX si-
gue siendo un batatazo
a la innovacion jugable.
Pensar lo contrario seria
como declarar obsoleto
o irrelevante a los pinto-
res impresionistas por-
que luego llegaron los
abstractos.

Y si al revisitar un juego
consideras que no es tan
bueno como cuando lo
jugaste la primera vez,

“Los juegos, los
bien disenados
al menos, no se
vuelven peores
con el tiempo. Y
si al revisitar uno
consideras que no
es tan bueno como
cuando lo jugaste
la primera vez, pues
te tenia enganado
la nostalgia”

pues te tenia enganado
la nostalgia y nunca fue
bueno.

En ese sentido, The Or-
der es un juego desde ya
anclado a la tecnologia 'y
a su fecha de lanzamien-
to. Y hasta obsoleto si lo
comparamos con el Cry-
sis original corriendo en
“ultra”. Las posibilidades
de que envejezca bien
con el tiempo son muy
remotas si lo evaluamos
como videojuego.

Y el “tal vez no” del se-
gundo parrafo, la via de
redencion de este shoo-
ter que me hizo creer que
era un mod steampunk
de Gears of War (pero
que no le alcanzo ni para
un Quantum Theory
victoriano), es porque
tal vez deba aceptar que
hay un nuevo género no
definido desde el game-
play, destinado a los ca-
suales que quieren pasar
un buen rato frente a la
pantalla jugando poco.

The Order: 1886 tal vez
sea el Ciudadano Kane
para este nuevo género,
donde la identidad del
jugador se diluye con la
del espectador.
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| principio pare-

cia ser patrimonio

del cine hollywoo-
dense, pero a medida
que el tiempo fue trans-
curriendo, la moda se fue
propagando como virus
T hasta que, finalmente,
lleg6 a la industria de los
videojuegos.

Es asi como, hoy en dia,
nos encontramos bajo
lo que parece ser una in-
terminable invasion de
remakes y remasteriza-
ciones. Y, dicho sea esto,
no resulta entonces nada
extrano que dentro de
pocas semanas tenga-
mos en las vitrinas una
version mejorada y reno-
vada del titulo de com-
bate y estrategia Bla-
destorm: The Hundred
Years’ War, lanzado en
2007 por Koei y desarro-
llado por Omega Force.

Esta vez bajo el nombre
de Bladestorm: Night-
mare, ofrecera lo habi-
tual, es decir, contenido
adicional y graficos me-
jorados acorde a las nue-
vas tecnologias.

Una de sus premisas es
ser un juego de accion
revolucionario (algo casi
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tan repetido como lo an-
terior, pero prefiero no pe-
car de prejuicioso por lo
que al menos le concederé
el beneficio de la duda) en
el que encarnaremos a
un mercenario entre los
siglos catorce y quince,
con el que dispondre-
mos de multiples clases
de escuadrones para de-
rrotar a los rivales y lo-
grar la victoria.

Dentro de esta variedad
de guerreros habra sol-
dados, arqueros, jinetesy
otros menos convencio-
nales, como por ejemplo
elefantes y cafioneros.

El sistema de batalla con-
siste principalmente en
controlar a un batallén,
con la opcidon de inter-
cambiarlo en un maximo
de cuatro, para llegar a
un total de hasta 200
hombres, con los cuales
se puede acceder a ma-
yores areas y, por medio
de técnicas especiales,
ser capaz de lograr po-
derosos ataques combi-
nados. Algunos con ca-
racteristicas especiales,
como por ejemplo incre-
mentar las capacidades
de los companeros o, por
el contrario, disminuir el

poder de los contrincan-
tes. Todo esto con el fin
de destruir a la resisten-
cia enemiga.

Como es de suponer, el
juego cuenta con todos
los elementos ya cono-
cidos, tales como expe-
riencia acumulativa y
desbloqueo de habilida-
des, captura de bases y
creacion de personajes.

Gracias a todos estos fac-
tores, la guerra se con-
vertird en una experien-
Cia intensa e impactante
o al menos ese es el ob-
jetivo que esperan entre-
gar los desarrolladores.

Pero tanta muerte y de-
vastacion no tendria
sentido sin una base
que lo sustente. Es por
esto que el trasfondo
ideal que sirve como ar-
gumento para este caso
es el conflicto conocido
como la Guerra de los
Cien Anos, en el que se
enfrentaron Inglaterra y
Francia con el propdsito
de obtener las riquezas
de los monarcas.

Es en este contexto his-
torico donde el jugador
es protagonista, ya sea



Luchar contra dragones es uno de los atractivos del juégb. ¥

desde el lado anglosa-
jon o desde el lado galo
y, bajo un sistema de mi-
siones libres, tendra la
oportunidad de encon-
trar a personajes tan co-
nocidos (o desconocidos
segun el nivel cultural de
cada uno) como Juana
de Arco o Eduardo, el
Principe Negro.

Para la alegria de mu-
chos, estamos en pre-
sencia de una forma de
entretenimiento y no
de un documental, por
lo que afortunadamen-
te se incluye un modo
en el que los enemigos
son las clasicas criaturas
asociadas ficticiamente
a esta época, como lo

son dragones o ciclopes
y donde ambos reinos
anteriormente men-
cionados deberan unir
fuerzas para enfrentar al
peligro que representan
estos monstruos sobre-
naturales.

Cabe destacar que esta
reedicion trae consigo
el agregado del mul-
tijugador. Y en dos va-
riantes: en forma coope-
rativa, para aquellos que
tengan dificultad con la
campana, o competitiva,
para quienes deseen de-
mostrar la superioridad
de sus huestes.

Un detalle a tener en
consideracion es que, al

parecer, el modo coop
erativo so6lo guardara
el avance para el anfi-
trién, por lo tanto quien
sea invitado sélo se hara
acreedor de un agradeci-
miento... o la promesa de
repetir la aventura, ahora
con él como host.

Bladestorm:  Nightma-
re habia sido anunciado
en un principio para el 6
de marzo, pero luego de
una pequefa posterga-
cion, el estudio Koei Tec-
mo lo confirmé para el
20 de este mes y estara
disponible para las pla-
taformas PlayStation 4,
Xbox One y PS3, descar-
tandose asi las versiones
para 360 o Wii U.

Todo 1]




UNTRIUNFO DE I.O SIMPI.E

En un género donde
los disenos realistas
abundan, Valve
aposto por uno de
estilo desenfadado
y lleno de humor.
Asi nacio el genial
Team Fortress 2.

Nicolas Maltrain
#Nicolas
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ace siete anos, el
desarrollador Val-
ve lanzé un pa-

quete de videojuegos
llamado The Orange
Box, en el cual asomaba
timidamente, entre dos
colosos como Portal y
sobre todo Half Life 2,
un shooter en primera
persona que habia sido
anunciado en 1998, pero
que fue retenido durante
casi una década. Se lla-
maba Team Fortress 2.

Se le mencionaba, inclu-
$O, COMOo vaporware, ante
la falta de informacion,
pero termind siendo un
titulo que, con el correr
delos afnos, nosoéloganod
multiples premios, sino
que tiene una base es-
table y fiel de jugadores
que lo continua jugan-
do sin importar cuantos
anos han pasado. Es, de
hecho, uno de los cuatro
titulos que mas se juegan
en la plataforma Steam.

INTELLIC



Hay varias razones por la
que el juego y su popu-
laridad perduran hasta
hoy, partiendo porque
Valve mantiene el juego
fresco gracias a eventos
en los que introducen
armas y caracteristicas
jugables, pero ademas
porque el titulo reboza
buen humor tanto por
los personajes como en
las acciones de batalla.

Y a eso se suma, en mi
opinién, que TF2 tiene
un diseno de arte atem-
poral, con un estilo visual
estilizado e influenciado
por el trabajo de ilustra-
dores estadounidenses
deinicios del siglo veinte.

Esto permite que los
personajes sigan lucien-
do bien aun con el paso
del tiempo y sin entrar
en una espiral competi-
tiva con FPS modernos
que apuntan a un estilo
visual mas realista. Todo
esto hace que el juego
mantenga un nivel grafi-
CO Mas que correcto.

Como ya dije, Team For-
tress 2 pasd por varios
retrasos y cambios de
diseno hasta que fue lan-
zado en el 2007. Cuando

fue mostrado por prime-
ra vez, en la E3 1999, era
un juego totalmente dis-
tinto al que conocemos
y apuntaba a ser un FPS
militar realista genérico.

Su génesis es tan extra-
Aa que ni siquiera hubo
un juego llamado Team
Fortress, sino que sélo
fue un mod de Quake.
Y, de hecho, el juego se
llamaria primero Valve's
Team Fortress y des-
pués Team Fortress 2:
Brotherhood of Arms,
que con soélo el nombre
ya nos hace imaginar
qué clase de juego era.

Asi, ofrecia elementos
de estrategia en tiempo
real, vehiculos y una cla-
se llamada “comandan-
te”, que nos permitiria
ver el campo de batalla
desde el cielo, para con-
trolar a nuestras tropas.

Por suerte, se abandono
esa ruta pues ya en los
primeros prototipos se
advertia un pobre tra-
bajo de diseno, al pun-
to que resultaba dificil
distinguir las clases o los
modelos de los persona-
jes. Hasta los escenarios
estaban muy en deuda.

En la busqueda de una
identidad, el juego tam-
bién apunté a llamarse
Team Fortress: Invasion,
lo que se conocié al fil-
trarse un codigo de Half
Life 2 que contenia parte
del desarrolloy en el que
se veian comandantes
humanos y alienigenas.

El propio jefe de Valve,
Gabe Newell, admitiria
que fue una alternativa,
pero los desarrolladores
consideraron que el ti-
tulo era muy complejo
y alejado de la simpleza
del exitoso mod original.

Luego de muchos ires y
venires, finalmente en
la E3 de 2006 tuvimos la
oportunidad de ver por
primera vez el desenfa-
dado estilo visual que
tiene Team Fortress 2, los
que al inicio generaron
escepticismo en muchos.

El resultado final, no obs-
tante, nodejoé indiferente
a nadie y Valve nos rega-
|6 un juego (hoy gratuito,
por cierto) que creo se ha
convertido, por derecho
propio, en una de las me-
jores experiencias en un
género donde parece ya
estar todo inventado.
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ora de conocer Lu-

xendarc. Un mun-

do regido actual-
mente por la ortodoxia
del cristalismo. Una reli-
gion que esalgo asicomo
la ortodoxia del playis-
mo que rige esta revista,
pero rindiéndole culto a
cuatro cristales elemen-
tales (en lugar de a cuatro
consolas) que mantienen
un equilibrio natural.

Un dia, de buenas a pri-
meras, la oscuridad se
apodera de los cristales.
Se desactivan y el mun-
do se hace un caos (algo
similaracuando Sony lan-
za alguna actualizacion).

El océano se pudre, la tie-
rra crea mas montanas,
el viento desaparece y
los volcanes... bueno,
actian como volcanes.
Pero no hay de qué pre-
ocuparse, pues cuatro
jovenes e involuntarios
aventureros se atreveran
a hacer frente a la oscuri-
dad que cierne el mundo.

A los fans de toda la vida
de la saga Final Fantasy,
sobre todo a de los de
NES y SNES (yep, FF no
empezd en PSX) de sequ-
ro ya les soné de algo el

argumento... y es que no
sera solo eso lo que les
traiga cierta familiaridad.

Las ciudades, el mapa-
mundi, los combates por
turnos, los trabajos, el
barco volador, los crista-
les, los objetos y las ma-
gias habituales... todo
esta aqui. Eso si, y es de
agradecer, con necesa-
rios matices y una muy
fresca puesta al dia.

REINVENTAR LO CLASICO
Asi como suena hasta
hora, todo parece muy
normal y no termina de
ser una simple inyeccién
de nostalgia. Entonces,
idonde esta el cambio
revolucionario? ;Dénde
esta la“novedad”?

Claramente en su siste-
ma de combates por tur-
nos y sus lindos coman-
dos Brave y Default que
le dan nombre al juego.

En combate, cada perso-
naje tiene PB (puntos de
batalla) que son los tur-
nos que puede usar en
ese turno. ;Eh?

Yep. Aparte de los cla-
sicos comandos de ata-
car, magias y demas, el

anadido de Brave y De-
fault nos permitira con el
primero sacrificar hasta
cuatro turnos para arre-
meter con todas nues-
tras fuerzas contra el
enemigo. Por otro lado,
Default nos hace ganar
un turno mientras nos
protegemos.

Durante la aventura,
contaremos con 24 tra-
bajos en total (la mayoria
se consigue en misiones
secundarias). Cada uno
con habilidades tanto
de apoyo -nos otorgan
beneficios permanentes
durante la batalla- como
de ejecuciéon -la tipica
que ejecutaremos en el
turno- distintas.

Se pueden combinar
hasta dos listas de habi-
lidades y equiparse con
cinco como maximo en
cuanto a las de apoyo.

Con todo esto, ya se ha-
bran dado cuenta de la
gran profundidad de di-
mensiones que puede
alcanzar la obra gracias
a tan elaborado sistema
de combate. Claramente,
esta escalones masarriba
respecto al género... qué
digo, no sube escalones,




sube pisos completos. ; El
problema? Que no todos
se atreveran a subirlos.

Es una lastima, no obs-
tante, que la misma obra
de pie a que te pases
todo esto por las bolas...

Y es que el juego no se
atrevid a ser mas “Brave”
y prefirié jugar al “De-
fault” ;A qué me refiero
conesto? Aquenosdeja
“jugar” a ser disenador
de videojuegos.

Asi, en cualquiermomen-
to de la partida podemos
cambiar la dificultad o el
ratio de aparicion de los
monstruos aumentando-
los al doble o dejandolos
en nulo. Podemos jugar
con autoguardado. Exis-
te la posibilidad de ace-
lerar los combates (reco-
nozco que esto lo echaré
de menos en alguno que
otro JRPG) o pausarlos
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(no sé qué se busca con
esto, ya que el juego es
por turnos). Y podemos
usar el comando auto
para repetir las ultimas
secuencias de comandos
que hayamos ejecutado.

Todas posibilidades muy
lindas, pero es una las-
tima que sirvan como
herramienta para practi-
car la eutanasia, pues a
Jaimito le importara un
huevo si se queda sin po-
ciones en lo profundo de
una mazmorra mientras
Su equipo agoniza, total
desactivamos los com-
bates y a ver en qué ho-
tel nos metemos.

O a Maria se la suda que
anuncien que pronto lle-
gara a un jefe. Pues mira
como le bajo la dificul-
tad al minimo y ejecuto
todos mis Brave y si lle-
gara a existir la remota
posibilidad de perder el

o ——

combate, tengo el au-
toguardado, continua-
ré donde mismo y asi
puedo seguir jugando
Candy Crash mientras la
mierda me dice qué trio
juntary yo sin preocupa-
cion alguna... jyeah!

NO ESTAN DE ADORNO
Los apartados técnicos
son sublimes y lo mejor
de todo es que no es-
tan de simple adorno. Si
bien al principio la histo-
ria no terminaba de con-
vencerme, ya que no se
desenvolvia adecuada-
mente y todo ya lo tenia
mas que visto, eran los
escenarios los que me
hacian seguir adelante.

Seguro mas de una vez
has visto piezas de arte
conceptual de tu juego
favorito. Bueno, aqui los
escenarios son eso. La
pintura tal cual fue he-
cha se plasma de una

Edea, Tiz, Agnesy Ringabel,—I5§ temerarios protagonistas.
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Asi lucen los maravillos
- -

forma plana por partes
a través de la cual cami-
nas. Saber cobmo seria la
proxima era lo que mas
me alentaba a sequir con
el argumento del juego.

Y la banda sonora... es...
iijes excitantelll Este es
un juego por turnos, asi
que es dificil transmitir
la sensacion de adrenali-
na, pero la musica te ani-
ma a presionar el botén
para acelerar la veloci-
dad del combate.

En los mismos ataques
especiales, que tienen

como efecto secunda-
rio el subidon de algun
parametro como la po-
tencia de ataque, dicho
efecto se acaba cuando
se termina la musica,
pero lo puedes prolon-
gar si ejecutas otro ata-
que especial. Lo que me
resulto increible es que
no terminaba ejecutan-
do el especial para pro-
longar dicho efecto, si
no para que la musica no
parara en su ritmo.

LAS SOMBRAS
Si, he nombrado des-
virtudes de la obra que

os escenarios en el juego.

resultan bien puntuales
y hasta cierto punto se
pueden obviar. Pero, por
desgracia, hay algo mas
que desentona bastante
y no es posible escon-
derlo bajo la alfombra (y
no es porque ya esté llena
de mugre) como lo es el
apartado argumental. Es
sencillamente horrible.

Los protagonistas son
planos y predetermina-
dos estereotipos japo-
neses. Todos pasan por
muchas situaciones dis-
tintas y peculiares (por
no decir traumantes),
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pero no se ve un claro
cambio en ellos durante
la aventura.

Y es que (0jo, spoilers en
este pdrrafo) uno traicio-
na a su reino, elimina con
sus propias manos (yep,
los mata) a su maestro,
a sus amigos de la infan-
cia, a la gente con la cre-
cio, desconecta a su ma-
dre de la maquina que la
mantenia viva y, por ulti-
Mo, asesina a su padre.

;Y dénde veo yo el refle-
jo de todas estas expe-
riencias en el personaje?
Meh... al muy bastardo
aparentemente le intere-
sa mas comer un helado.

Ademas el juego tiene
un bajon luego de mas
o menos las 40 horas,
donde digamos que te
tocara repetir ciertas ta-
reas. Pero no hay que
entrar en panico. Puedes
dar por finalizado el jue-
go en cualquier momen-
to a partir del capitulo
5 realizando una accion
que te jodera la sorpresa
final, te deja sin jefe final
y que te suelta un bad
ending. Y todo para aho-
rrarte nada... “sélo” unas
30 horas de juego.
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Es cierto, la historia tiene
giros que si los piensas
son muy buenos... nah,
son geniales. El proble-
ma esta en que el mismo
juego te los tira cantados
desde hace 5 horas.

Solo por ver las ultimas
peleas o un gran detalle
en la pantalla de inicio a
partir del capitulo 7 me-
recio la pena ese bajon
de ritmo horrible.

Al cabo de unos dias ni
te acuerdas de lo mucho
que odiaste las 20 horas
anteriores, ya que el final
es de los mejores que he
visto y ademas me da la
excusa de por qué uno
de los personaje era tan
plano en personalidad
(pero solo uno, carajo).

PENSAMIENTOS FINALES
iEntonces vale la pena?
Si buscas un Final Fan-
tasy de verdad... no. El
juego se siente como un
FF, se juega como un FF,
luce como un FF, sabe a
un FF... pero no es un
FF.Y el problema es que
se esfuerza tanto en be-
ber de dicha saga que
al final simplemente no
aprende nada de ella y
no termina por lograr

una identidad propia en
cuanto a jugabilidad.

Momento, ;no me estoy
contradiciendo? Es cier-
to que logra ser distinto
gracias a su sistema de
combates “Unico’, pero
el error esta en ser muy
conservador y darle tan-
tas posibilidades al ju-
gador de ser “disenador”
del juego sin retribucidn.

Asi, se termina perdien-
do el porqué pensarenla
lucha y nosotros mismos
podemos administrar en
profundo la dificultad
del juego y olvidarnos
del enfoque estratégico.

En Bravely Default
todo vale. Una curva de
dificultad descompen-
sada, una mazmorra ex-
cesivamente larga o mal
equilibrada o una imple-
mentacion deficiente de
objetos clave puede ser
rapidamente solventada
por el jugador entrando
en el menu de opciones.

Si, pueden resultar op-
ciones geniales al prin-
cipio, pero luego te das
cuenta que esto mas
que otorgarle flexibili-
dad y diversidad al jue-

go termina por hacer lo
contrario, pues el aparta-
do estratégico se pierde
y con él lo mejor que te-
nia el juego para ofrecer
y mostrar su identidad.

Asi, s6lo nos quedamos
obligados con lo unico
que el jugador no puede
corregir: una trama rica
en tépicos, la ausencia
total de originalidad v,
en definitiva, la reitera-
cion de personajes, es-
tructuras y situaciones
que ya ofrecia el género
hace mas de veinte anos.

Bueno, bueno... pero
hay que jugar el maldi-
to juego. No si eres un
jugador que poco sabe
de RPG por turnos, pues
posiblemente termines
violando la obra para que
te resulte mas amena y
perderas toda la mistica
que tiene el género.

Pero en cambio si eres
como yo y creciste con
este tipo de titulos, sa-
bras darle una palmadita
en la espalda y dejar que
te sorprenda y maraville
con su profundo aparta-
do jugable, como deber
ser, y con ello evitar que
cometa un harakiri.
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Rock Band 4

EADY TO ROG

Conversamos con la gente de Harmonix respecto al esperado /
regreso de la saga musical, que confia en complace/r;. a los
fanaticos con un catalogo hecho totalmente a \swedida.

~

Jorge'Maltrain]Macho) .

#Maltrain







urante la gene-

racion pasada, la

batalla fue dura
entre dos grandes sagas
que apostaron al rock
para conquistar a los fa-
naticos de la musicay los
videojuegos. Por un lado
estaba Rock Band, con
el sello del estudio Har-
monix, y Guitar Hero, al
alero de Activision.

Por afnos nos llenaron de
titulos, con algunos inol-
vidables dedicados a gru-
pos como The Beatles o
Metallica, pero la burbu-
ja termind explotando a
inicios de la década... y el
resultado fue que, en el
ultimo lustro, casi desa-
parecieron del catalogo.

Eso hasta ahora, porque
les puedo asegurar que
ya hay un Guitar Hero
en desarrollo, lo que se
suma al anuncio oficial
hecho hace unos dias por
Harmonix en orden a que
lanzaran Rock Band 4.

Un anuncio que nos llena
de entusiasmo, como fan
de la musica y los video-
juegos, por lo cual habla-
mos con Nick Chester,
jefe de comunicaciones
del estudio Harmonix.

a6 Juegos

-En términos graficos,
i(notaremos grandes
cambios en la nueva
generacion o el foco es-
tara en la jugabilidad?
-Tanto  PlayStation 4
como Xbox One nos per-
miten un mayor grado
de fidelidad visual en
muchas areas de las que
estamos muy emociona-
dos de tomar ventaja. Po-
demos hacer cosas que
antes no eran posible y
que contribuiran a la at-
mosfera en formas increi-
bles y significativas.

-¢Recibiran algun tipo
de remasterizacion las
actuales canciones del
catalogo al portarse?
-Quizas (sonrie).

-¢Han explorado cam-
bios en términos de ju-
gabilidad o creen que
los fanaticos prefieren
la formula tradicional?
-De algun modo, esto se
liga a la dltima pregunta,
pero es importante ha-
cer notar que el centro
de lo que hace divertido
a Rock Band, lo que Ia
gente entiende por esa
jugabilidad, es realmen-
te importante para no-
sotros que se preserve.
Lo que hicimos al iniciar

este proyecto fue revisi-
tar todos los viejos titu-
los y muy rapido nos di-
mos cuenta... jque aun es
muy divertido jugarlos!
No queremos sacudir el
arbol demasiado, pero al
mismo tiempo tenemos
un monton de trucos
bajo la manga para evo-
lucionar esa jugabilidad.

-;Como asumen el de-
safio de traer de vuelta
una franquicia tan que-
rida por muchos fans a
la nueva generacion?

-Somos nuestros criticos
mas duros. Como ya te
dije, el equipo ha vuelto
a repasar toda la libreria
de canciones y si bien el
centro del juego es di-
vertido, sabemos que
hay mucho espacio para
mejorar. Sin entrar aun
en detalles, porque no
estamos listos para eso
todavia, creemos que lo
que estamos haciendo
le encantara a la gente.Y
para nosotros es impor-
tante innovar, asi que el
desafio nos emociona.

-Debo preguntarlo. El
juego de The Beatles
fue grandioso para mu-
chos y me incluyo. ;Hay
algunaopciondeversu



genial banda sonora en
la nueva generacion, ya
sea como DLC o como
un producto aparte?

-The Beatles: Rock Band
fue el proyecto de toda
una vida del estudio,
algo sorprendente 'y
muy especial. Y creemos
que, en muchas formas,
merece vivir en su pro-
pio espacio. Dicho eso,
no hay planes por ahora
para importar esas can-
ciones a Rock Band 4.

-:Quémensajelepuede
enviar a los fans chile-
nos y qué posibilidades
hay de sumar, a futuro,
mas canciones en espa-
nol y, en lo posible, de
bandas nacionales?
-iPues queremos escu-
char de ustedes lo que
quieren del juego! Que-
remos saber qué artistas
les interesaria que ten-
gamos, sean en espanol
o en cualquier idioma.
Queremos que en esta
generacion haya un dia-
logo permanente y que
cada pasoquedemossea
significativo para quie-
nes juegan Rock Band.

Y en efecto, como nos
dijo Chester, Harmonix
habilité en su sitio web

Asi serdn los hermosos instrumentos.

un formulario para que
los fanaticos vayan sugi-
riendo a los artistas que
quieren ver en el juego
0, por qué no, en futuros
paquetes de canciones.

Y es que una de las bue-
nas noticias del anuncio
es que Rock Band 4 dara
soporte a las mas de
2.000 canciones que tie-
ne el catalogo del juego
desde que se lanzara su
primera version alla por
2007. Esto significa que
no tendremos que com-
prar por segunda vez un
titulo que ya bajaste.

EL SELLO DE MAD CATZ
Otra gran noticia es que
los instrumentos del jue-
go, algo que siempre nos
hizo pasar malos ratos
dado el uso intensivo
que les dabamos, esta
vez seran producidos

£ - .'<.

por la firma Mad Catz, de
probada trayectoria a la
hora de disenar acceso-
rios para consolas o PC.

;Y seran compatibles los
actuales instrumentos?

La respuesta oficial, por
ahora, es que “se estan
haciendo los esfuerzos
para que asi sea’, pero no
tendria demasiadas es-
peranzas, por el tema de
las licencias que entre-
gan Sony y Microsoft.

De momento, no hay una
fecha oficial para el lan-
zamiento del juego, pero
Harmonix promete en-
tregar mas detalles du-
rante mayo. Eso si, a los
fans les aconsejo desem-
polvar ufietas y baque-
tas, porque el regreso de
Rock Band no deberia
pasar de estas navidades.
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ara todos nosotros,

los gamers, este

ano tiene gran im-
portancia debido al alto
numero de titulos que
esperamos y supone-
mos estaran a la venta.
En muchos de éstos te-
nemos puesta nuestra fe
y hay otros a los cuales,
por uno u otro motivo,
les deseamos lo peor.

Estas practicas generan
un conjunto de sensa-
ciones que rodean al
lanzamiento de un titu-
lo, las que por lo general
se acrecientan segun se
acerca la fecha de estre-
no. Esto es lo que mu-
chos denominan en la
industria como hype.

La descripcién que aca-
bo de hacer admito que
no es del todo precisa, ya
que se trata de algo de
dificil explicacion, pero
esta dificultad no nos im-
pide al menos tratar de
darle una definicion.

El primer intento para lo-
grarlo seria, l6gicamente,
buscarlo en la RAE, pero
como es una palabra en
inglés no tiene mucho
sentido, por lo tanto va-
mos directamente al se-

gundo paso, es decir, el
traductor de Google.

Desgraciadamente, el
unico resultado que ob-
tenemos es lo siguiente:
bombo. Ante semejante
incoherencia, no queda
otra alternativa que ate-
nernos a la definicion
que entrega el mas sa-
piente y humilde de los
columnistas (es decir, yo)
para aquel cada vez mas
importante concepto.

El diccionario de Aquos-
harp lo define como to-
das aquellas expecta-
tivas creadas en torno
a un juego, una vez que
se tiene conocimiento
sobre su existencia y po-
sible fecha de salida.

El hype es una creacién
colectiva que nace con
el marketing y crece en
internet y redes sociales.

Me atreveria a catalogar-
lo como bidimensional
desde el punto de vista
de su desarrollo, ya que
es casi como una entidad
bioldgica. Es capaz de
evolucionar dependien-
do de los trailers, entre-
vistas, declaraciones o
filtraciones, aunque por

el contrario puede tam-
bién debilitarse y empe-
quenecerse.

Puede llegar al punto de
obtener identidad pro-
pia e independiente, es-
tableciendo una relacion
simbidtica con el orga-
nismo que le dio vida,
pero de un modo u otro
su final siempre es el
mismo... la muerte.

Durante su ciclo de vida
se ve alimentado mu-
chas veces por el morbo.
Un ejemplo de esto es lo
que sucede con los ex-
clusivos de cada consola
y de cémo los fanboys
del bando contrario ha-
ran hasta lo indecible en
aras de infringirles el ma-
yor dafo posible.

Es triste ver que cierto
grupo de autodenomi-
nados videojugadores
solo sienten placer con
el fracaso de los demas,
pero asi es la industria
y ya es hora de que nos
acostumbremos a con-
vivir con esta clase de
individuos. Después de
todo y lo quieran o no,
también forman parte
del fendbmeno que nos
convoca en esta ocasion.
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Pocos juegos generaron tanto hype como Dead Island.

Hace mucho tiempo
hubo un grupo muy par-
ticular de personas lla-
mados los griegos. Eran
muy inteligentes, progre-
sistas, amanerados, pero
mas importante aun es
que contaban con un
elemento en comun: dis-
ponian de una excesiva
cantidad de tiempo libre
(tal vez porque no existia
PlayStation en aquella
época) y, debido a esto,
se les ocurrié inventar
laidea de la moral.

Desde ese bendito mo-
mento condenaron a

a0 Juegos

practicamente toda la
humanidad hasta el fin
de los tiempos a ver al
mundoy atodolo quelo
rodea en términos de lo
correcto y lo incorrecto,
lo bueno y lo malo.

iSignifica esto que yo
debo verme obligado a
someterme a sus reglas?

Por supuesto que noy a
modo de rebelion es que
voy a contradecir a mu-
chos de estos grandes
pensadores de la historia
al declarar que hay algo
que escapa a sus rigidas

y anticuadas ideas: el
hype esta por sobre el
bien y el mal.

No se puede hacer justi-
cia ni maldad con él, no
es una herramienta ni
tampoco un fin en si mis-
mo. Sélo debemos acep-
tarlo como algo que con-
vive entre nosotros, pero
que no logramos enten-
der del todo bien.

Desconocemos cual es
su funcién o si tiene al-
gun proposito... es algo
similar al cuarto arbitro,
sabemos que esta ahi, lo



Kojima llevé el hype al extremo con el ficticio Joakim.

vemos, pero realmente
ignoramos su relevancia
o si tiene alguna inciden-
cia en el resultado final.

Yo soy solo un consumi-
dor mas, no pertenezco
a grandes companias
ni a los desarrolladores
por lo cual me es impo-
sible ver las cosas desde
su punto de vista, pero
haciendo uso de mi ima-
ginacién y sobre todo de
mi limitada inteligencia
es que viene a mi men-
te una famosa frase: no
existe la mala publici-
dad o, como dirian los

anglosajones, “all publi-
city is good publicity”.

No creo que esto apli-
que en todos los ambi-
tos, pero al referirnos a
algo tan inocuo como lo
es nuestro pasatiempo
si concuerdo. Después
de todo, al hablar mal de
un juego las criticas tien-
den a replicarse hasta
llegar al punto de la vira-
lizacion y, de este modo,
cada vez mas gente co-
noce el producto.

Hoy, esto parece funcio-
nar en forma automati-

ca, porque nuestra ne-
cesidad de estar siempre
conectados es tan gran-
de que nos volvemos de-
pendientes de la tecno-
logia al punto de perder
nuestra individualidad.

Sea como sea, este efec-
to es innegable y aunque
quizas no se obtenga una
buena primera impresiéon
de parte de las masas,
inevitablemente se des-
pertara la curiosidad de
muchos posibles com-
pradores. Y, como dicen
por ahi, es la curiosidad la
que nos hace humanos.




LADECIMAFIESTA DE MARIO

a décima entrega de
Mario Party ya se
puede apreciar a la

distancia y claro, cuan-
do una saga de Ninten-

El equipo del
fontanero rojo
vuelve con ganas de
revanchaaWiiUy
con los Amiibos listos
para brindarnos

una experiencia
totalmente nueva.

Benjamin Galdames
#Tatsuya-Suou

a2 Juegos

do saca nuevamente
otra version, lo hace a lo
grande y sin escatimar
en gastos, tiempo ni mu-
cho menos talento.

La cantidad de horas de
juego son infinitas, te-
niendo en cuenta que
el juego es compatible

hasta con cinco juga-
dores al mismo tiempo.
Esto quiere decir que po-
dremos revivir grandes
aventuras y momentos
con nuestros amigos,
mientras encarnamos a
nuestros personajes fa-
voritos de Nintendo.

Mas de 70 minijuegos
son los que nos esperan
en esta entrega, en los
cuales la creatividad y las
caracteristicas propias de



Mario Party nuevamente
estaran presentes.

Los desarrolladores afir-
man que le sacaran el
maximo poder a la Wii U
y a todos sus accesorios,
lo que nos permitira ha-
cernos una idea del fu-
turo que le espera a esta
consola.

Los Amiibos seran tu
carta de ingreso al jue-
go, pudiendo llevarlos a
donde sea. Asi, teniendo
ya a tu Amiibo favorito,
solo resta colocarlo en el
Slot NFCy el juego trans-
portard de forma inme-
diata a tu personaje.

;/Qué mejor manera de
expresar lo mucho que
te gusta tu Amiibo que
llevandolo de amuleto?

Y las sorpresas no termi-
nan aqui, pues tendre-
mos tres tipos distintos

de juegos, los cuales
cambiaran  completa-
mente la percepcién que
tenemos del tablero, la
forma de movernos v,
por supuesto, la estrate-
gia que tendremos para
ganar tendrda que ser
modificada de acuerdo
al modo y al mapeado.

Nuestra misidn como en
los demas juegos sera
acumular la mayor can-
tidad de estrellas posi-
blesy vencer alos jefesy
enemigos que nos espe-
ran, ademas del Modo
Bowser donde un juga-
dor debera evitar que
los demads ganen. Asi, ya
sea tomando el papel
del villano o del héroe,
nosotros hacemos que
el juego cobre vida con
nuestros companeros.

Mario Party 10 conten-
dra una edicién especial
en la que viene el juego

en formato fisico ademas
de un Amiibo de Mario.

Los personajes confir-
mados por Nintendo
hasta ahora son: Mario,
Luigi, Peach, Wario, Yos-
hi, Daisy, Waluigi, Toad,
Toadette, Donkey Kong,
Estela (nuevo), Spike
(nuevo) y Bowser (Bow-
ser Party).

En tanto, el listado de
Amiibos  compatibles
con esta aventura estd
formado por los de Ma-
rio, Luigi, Peach, Yoshi,
Toad, Bowser, Estela, Wa-
rio y Donkey Kong.

El juego esta presupues-
tado que vea la luz en
nuestro continente este
viernes 20y, sin ninguna
duda, apunta a conver-
tirse en uno de esos titu-
los que no podran faltar
en tu colecciéon de jue-
gos de Wii U.
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Mas armas, mejores ataques, personajes inéditos, una nueva
historia... todo esto y mas es lo que se espera de la nueva

*‘fiersmn del genial juego de accion y rol Toukiden: The Age of
Demons, que esta vez debuta en PlayStation4.

FelipeYorqueralLastral
#LdeA20




ue en febrero del

ano pasado cuando

vimos por primera
vezen el mercadouno de
los grandes lanzamientos
que ha tenido PlaySta-
tion Vita (y que por des-
gracia no son muchos).
Hablamos de Toukiden:
The Age of Demons.

Desarrollado por dos
grandes empresas como
Omega Force y Tecmo
Koei, el videojuego nos
traslada a una guerra en-
tre los humanos y los Oni
(demonios) donde nues-
tro principal objetivo es
evitar la extincion de la
humanidad.

Los encargados de ello
son un grupo de gue-
rreros llamados Slayers
y nuestro papel es crear
a nuestro personaje eli-
giendo sexo, vestimen-
tas, pelo, cara, etc.

iNuestra tarea? Eliminar
al mayor numero de de-
monios posible para ayu-
dar a la humanidad.

Si en algo destaca Touki-
den es en sus combates,
ya que tenemos dife-
rentes armas para hacer
frente a los demonios.

Asi, espadas, cuchillos
dobles, arco y flecha, lan-
zas, hoz o guantes, son
so6lo algunas de las armas
que encontramos en el
juego. Y ojo que cada
una tiene sus propios
movimientos y ataques.

Ademas podemos mejo-
rar nuestras habilidades
derrotando enemigos y
consiguiendo sus “Mita-
mas” (almas de guerre-
ros), las cuales nos per-
miten nuevos ataques.

La jugabilidad se basa
en titulos ya conocidos y
puede que nos recuerde
principalmente a juegos
como Monster Hunter,
Soul Sacrifice o al ulti-
mo Freedom Wars.

Obviamente, tiene ma-
tices propios, destacan-
do por ser un juego de
accion bastante tactico
a la hora de derrotar a
los Oni, a los cuales po-
dremos vencer atacando
sus diferentes extremi-
dades, aunque tenemos
que tener cuidado pues
si no las purificamos vol-
veran a regenerarse.

No puede faltar el multi-
jugador en este tipo de

juegos y es por esto que
Omega Force introdujo
un cooperativo de hasta
cuatro jugadores simul-
taneos, donde podemos
enfrentar a Onis especia-
les para esta modalidad.
El juego tiene modo lo-
cal como modo online.

Las mejoras que traerd
consigo la nueva entre-
ga son variadas, pero la
principal es su nueva his-
toria.”Kiwami tiene lugar
tres meses después de
la batalla para impedir
que haya otro Desper-
tar. El pueblo de Utakata
disfruta de una paz ines-
table. Por desgracia, esa
paz se vera truncada de
repente. Onis que hasta
entonces se descono-
cian aparecen desde el
norte, haciendo pedazos
las defensas de la regién’,
indica Omega Force.

Sumen a eso nuevos per-
sonajes, misiones secun-
darias, armas, mitamas y
un multijugador mejora-
do, entre otros puntos,
para redondear un titulo
que vera la luz el proxi-
mo martes 31.Y ojo que
no solo para PS Vita, sino
también con una version
para PlayStation 4.

Todo ]
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no de los juegos

mas entretenidos,

alocados y des-
quiciados de la pasada
generacion era Border-
lands, que planteaba un
mundo abierto para 4 ju-
gadores, miles de armas
y donde lo principal era
entretenernos con nues-
tros amigos en las mas
desbocadas misiones.

El primero llegd en 2009,
con una propuesta que
mezclaba disparos con
toques de RPG.Nos metia
en un planeta infectado
de monstruos, psicépa-
tas y bestias salvajes con
el objetivo de encontrar
la Cdmara de Pandora.

Cada personaje tenia su
arbol de habilidades bas-
tante diferenciado, con
personajes entranables
como Mordecai“El Caza-
dor’, Lilith “La Sirena”, Ro-
land “El Soldado” y Brick
“El Berserker”. Por eso,
es una lastima que ese
juego se quede fuera de
este Borderlands: The
Handsome Collection.

Y es que, al menos para
su servidor, era y sera la
mejor entrega de Border-
land hasta el momento.

Borderlands 2 salié a la
venta el 2012. Esta vez
la historia se contaba 5
anos mas tarde de la pri-
mera entrega. El famoso,
carismatico, humorista
y dueno de la corpora-
cion Hyperion, “Jack el
Guapo”, se hace con el
control de la Cdmara de
Pandora, sembrando el
terror en sus habitantes.

iNuestra mision? Salvar
a Pandora de la tirania de
Jack y para eso contare-
mos con 4 nuevos bus-
cadores: Axton “El Co-
mando’, Maya “La Sirena’,
Salvador “El Gunzerker’,
y Zer0 "El Asesino”.

Sin dudas lo que mas
capto la atencion (y por
consecuencia hizo na-
cer a Borderlands: The
Pre-Sequel) fue Jack,
uno de los mejores vi-
llanos vistos en la pasa-
da generacion, al punto
gue es su personaje el
gue une a esta coleccion.

The Handsome Collec-
tion suma los conteni-
dos de Borderlands 2
con The Pre-Sequel, la
ultima de las entregas
de la saga, que fue lanza-
da el afo pasado y que

transcurre entre las dos
primeras aventuras.

En esta oportunidad te-
niamos que viajar a la
luna de Pandora y ayu-
dar a Jack a eliminar al
psicOpata Zarpedon. Y
a lo largo de la aventura
descubriremos por qué
“El Guapo” pasa a con-
vertirse en el villano que
conoceriamos después.

Los personajes que con-
trolamos en esta aven-
tura, como es habitual,
son cuatro: Athena “La
Gladiadora®’, Wilhelm “El
Forzador’, Nisha “La Jus-
ticiera”y Claptrap “El Fra-
gtrap’, este ultimo todo
una novedad pues antes
habia sido uno de nues-
tros companeros de viaje.

La coleccién, que estara
disponible este martes
24 para PlayStation 4 y
Xbox One, nos ofrecera
en un solo disco los dos
juegos ya mencionados,
mas todos los DLC que
han recibido y, como si
fuera poco, novedades
importantes, como nue-
vos personajes. Y todo
ello conlaférmula 1080p
y 60fps, ademas de mul-
tijugador local y online.

Todo a/
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LAS LUCES Y SOMBRAS DE NOI.AN

Para muchos esta
sobrevalorado. Para
otros es un director
de culto. Lo cierto
es que Christopher

Nolan suele estar en
el ojo del huracan,
pero también suele
salir airoso.

Andrea Sanchez
#Eidrelle
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o parece haber
N dobles  lecturas

con Christopher
Nolan. O se le ama o se
le odia. Lo cierto es que
el director inglés se ha
caracterizado por sus
realizaciones atrapantes
y que, al ojo mas impar-
cial y menos abanderiza-
do, no pueden sino con-
firmar su gran trabajo.

Si buscamos las claves de
Su cine, siempre estaran
presentes la psicologia y

su capacidad para brin-
darnos una chispa en los
finales de sus peliculas.

Creo, en lo personal, que
su cine tiene un halo es-
pecial presente en cintas
como El Origen, que no
se ven todos los anos.

Por cierto, su trabajo mas
reconocido es la trilo-
gia de Batman, donde
se notd mas que nunca
el hecho de que quisie-
ra darle un sentido mas




realista a las peliculas,
mezclando la ficcién del
comic con las preocupa-
ciones del mundo real y
temas como los conflic-
tos econdémico y social
que hoy nos aquejan.

Y, por ello, no faltaron los
fanaticos que esperaban
una trilogia mas cercana
a la historieta semanal
de DC Comics y que, al
cabo, se sumaron al coro
de detractores de Nolan
gue no trepida en buscar
cada desliz para criticarlo.

Y Nolan, fuera del set, les
hace la tarea facil, pues
se le conoce por ser arro-
gantey por criticar el tra-
bajo ajeno. De las cintas
de Marvel, por ejemplo,
dijo que no podian to-
marse en serio si tenian
escenas post créditos.

En fin, lo cierto es que
al parecer su principal
camada de detractores
proviene de la Academia,
pues pese a que suma
peliculas de alto impacto
y muy bien recibidas por
el publico, aun no consi-
gue siquiera una nomi-
nacion como mejor di-
rector. A lo sumo por su
trabajo como guionista.

Injusto es poco. Partien-
do por una pelicula que
lo define: Memento.

Una cinta de suspenso
del 2000 basada en el re-
lato “Memento Mori” de
su hermano Jonathan y
gue es una caracteriza-
cion misma de prolapsis
y analepsis, rodandose
en una linea de tiempo
cronoldgica hasta que se
une en un punto.

Por el guién fue nomina-
do al Oscar, pero obvia-
mente no gand (lo hizo
Gosford Park). Y, claro,
sus detractores aprove-
charon para sefalar que
el talentoso de la familia
era su hermanoy no él.

Algo que parece hasta
para la risa considerando
la trayectoria de Nolan,
que arranco en 1998 con
la excelente Following,
rodada en blanco y ne-
gro, sobre un escritor con
crisis de creatividad...
casi un guifo involunta-
rio de lo que vendria.

Tras Memento, su carre-
ra sumaria otras pelicu-
las de alto nivel, como
Insomnia o El Gran Tru-
co, una de mis favoritas

de su filmografia y que
esta basada en un libro
de Christopher Priest.

Es la historia de dos ma-
gos que luchan para ser
mejores, con alguno que
otro secretillo. Una cinta
que demuestra como el
director te sabe atrapar
desde el primer minuto.

Todo hasta desembocar
en la controvertida cinta
Interestelar, su ultimo
trabajo, de buena llega-
da entre los espectado-
res, aunque admito que
quedé con la sensaciéon
de que pudo ser mejor.

Aun asi, con este tipo de
peliculas podemos de-
cir que Nolan se ha ga-
nado un espacio en el
que, pese a las criticas y
a quienes lo tildan de so-
brevalorado, ha sabido
imponer su sello.

No me considero una fa-
natica de tomo y lomo,
de Nolan, pero si soy de
las que cree no sélo que
no esta sobrevalorado,
sino que por el contrario
aun no recibe el recono-
cimiento que merece,
sobre todo a la hora de
las premiaciones.

Todo ad
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