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Hasta siempre, Iwata-san

a noticia nos gol-
Lpeé a todos hace

solo unos dias,
cuando Nintendo re-
velé que su presiden-
te Satoru Iwata habia
fallecido a los 55 anos,
producto de un cancer
en el conducto biliar.

Nos golped, primero,
porque la industria de
los videojuegos es rela-
tivamente joven y, por
lo general, sus grandes
hombres suelen estar
todavia en plena activi-
dad e, incluso, viviendo

Jorge Maltrain Macho
Editor General

un segundo aire con
este aire a revival que
ronda en el ambiente.

Pero nos golped aun
mas porque, mas alla
de lo que uno piense
de su labor al frente de
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Nintendo, es uno de
esos ejecutivos que no
son los tipicos encor-
batados que dirigen los
estudios como si fue-
ran fabricas de zapatos.

iNo seria distinto el
panorama actual para
Xbox One, por ejemplo,
si en su génesis hubie-
se estado siempre su
actual presidente, Phil
Spencer, en lugar del
nefasto Don Mattrick?

;O no seria distinto el
buen pasar de Sony y
su PlayStation 4 si fue-
ran otros los jefes y no
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un tipo tan empatico
como Shuhei Yoshida?

La frase con que lwata
se definié en un even-
to publico, hace ya una
década, no puede sino
erizarnos la piel: “Mi
tarjeta dice que soy el
presidente de una cor-
poracion. En mi mente,
soy un desarrollador de
videojuegos. En mi co-
razon, soy un gamer”.

En lo personal, soy muy
critico de su gestion al
mando de Nintendo y
no lo voy a endulcorar
ahora. Creo que, du-
rante sus anos al frente
de la compania, apostd
por lo econémico con
mucho éxito, con pro-
ductos de gama baja
orientados a un publi-
co mas casual. Pero se
olvidb de ampliar Ia
base de su fanaticada
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dura y ese, a mi juicio,
es un error que soélo el
tiempo dimensionara.

Pero esa es una cues-
tion de gustos y estoy
seguro de que muchos
fanaticos de Nintendo
estaran mas que felices
con el hecho de que la
compania haya decidi-
do alejarse de la guerra
de consolas entre Sony
y Microsoft para optar
pOor un camino propio.

Lo que si destaco es
que, pese a las presio-
nes de los accionistas,
hizo todo lo posible por
retrasar lo inevitable:
el salto de Nintendo a
los moviles. donde Ia
compainia volvera a fo-
rrarse en dolares, pero
con una nueva pérdi-
da para quienes tanto
deseariamos ver al es-
tudio creando nuevas
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franquicias llamativas,
nuevos personajes ico-
Nicos y nuevos juegos
punteros de su genera-
cion tanto en términos
graficos como jugables,
como era hasta la épo-
ca de Gamecube.

Es cierto, termind ce-
diendo, pero a la luz de
lo ocurrido bien pue-
de ser que ya no tenia
fuerzas para seqguir re-
mando contra la marea
y menos con el estado
de las ventas de Wii U,
que terminaron por
quitarle el piso ante ti-
pOs que jamas tomaron
un control en su vida.

Satoru Iwata nos deja
y desde este espacio
expresamos  nuestra
congoja y respeto a su
legado, primero, como
desarrollador, pero, so-
bre todo, como gamer.
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La musica en los juegos de peleas
es vital. Y aqui diez ejemplos.
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iPodria el gran juego Braid tener
un significado que nunca viste?

CHOZA INDIE
La pasada E3 mostro grandes titu-
los indies, incluyendo uno chileno.
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DECEPTION IV

AL RESCATE
Skullgirs y XCOM, dos juegos a los
que vale la pena echar un vistazo.

REALIDAD VIRTUAL

La llegada de este sistema parece
inminente. ;Sera el futuro?

TRIBUNAL GAMER

Sentamos en el banquillo a Batman:
Arkham Knight. ;Pasara la prueba?
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od Of War es

una serie de va-

rios videojuegos
desarrollados en ex-
clusiva por Sony Santa
Monica Studios, la cual
nacié en Playstation 2
con, quizas, la mejor
de todas sus entregas,
el original. Y no era
para menos. Por all3,
en 2005, el género de
accion, en su vertiente
denominada hack ‘n’
slash, vivia enormes
cotas de protagonismo
gracias a la revitaliza-
cion que Hideki Kamiya
le dio en su debido mo-
mento con Devil May
Cry y, por ese enton-
ces, con Devil May Cry
3; y Team Ninja, con su
siempre inmortal Ninja
Gaiden Black.

No obstante, ambos vi-
deojuegos compartian
cadenas de ADN simi-
lares debido a que sus
mejores facturas tenian
gue ver, por encima de
todo, con la compleji-
dad sobre la cual se edi-
ficaba su jugabilidad.

Ambos titulos eran
tremendamente com-

[ 8 JPTY Juegos |

plicados de dominar y
fueron conocidos de
forma global por lo
endiablados que re-
sultaban a la hora de
enfrentarnos a ellos en

sus niveles maximos
de dificultad.

God Of War vino a
romper con ese para-
digma, estableciendo
como primer prota-
gonista a la cinemato-
grafia y la potencia de
un argumento que se
mostraba serio, sobrio
y con mucha reticencia
en términos de su pro-
tagonista: Kratos.

Este espartano era el
comandante de las le-
gionesde la metropolis
mas grande de Grecia.
Ese era Kratos. Brutal,
antisocial, metédico
y un senor en el arte
de la guerra.

Este protagonista abso-
luto de la saga utilizaba
estrategias y métodos
brutales en la guerra
contra los enemigos de
Esparta, siendo conoci-
do en la batalla como
un guerrero que no

conocio jamas la mise-
ricordia. No obstante,
en un enfrentamiento
contra los barbaros, el
grueso de su ejército es
brutalmente asesina-
doy él queda a merced
del enemigo. En su ulti-
mo esfuerzo, suplica la
ayuda de Ares, el dios
de la guerra, para que
lo salve ofreciéndole su
vida a cambio de la vic-
toria. Es asi que el mis-
misimo dios hace acto
de presencia, derrota a
sus enemigos Yy sella el
pacto con el esparta-
no entregandole sus ya
legendarias armas: las
espadas del caos, en-
cadenadas a sus brazos
y condenandole a servir
a sus intereses de con-
quista y destruccion.

La nueva vida de Kra-
tos toma un rumbo
aun mas sangriento en
la voragine de guerra 'y
brutalidad que Ares le
exige en su servicio. No
obstante, obsesionado
por su afan de gloria,
asesina sin querer a
su esposa e hija, sien-
do luego castigado por
su accion por los dioses



y condenado a cargar
con las cenizas de su fa-
milia el resto de su vida.

NACIMIENTOY
CAIDA DE UN DIOS
Kratos, en el desarro-
llo de sus tareas de ex-
terminio por parte de
Ares, pasa 10 anos ha-
ciendo todo tipo de ti-
tanicas tareas a fin de
que los dioses, como
recompensa, le permi-
tieran vivir libre de las
visiones del asesinato
de su familia, que lo
atormentaban todo el

tiempo (y cuyos desa-
rrollos pueden verse en
las precuelas cuyas co-
letillas son Ascensiony
Chains Of Olympus).

Asi, una vez que el vi-
deojuego original ini-
cia, Kratos se encuen-
tra batallado en contra
de la Hidra y, luego de
vencer, reprocha a Ate-
nea el hecho de que ya
después de tanto tiem-
po sirviendo a los dio-
ses en las tareas mas
descabelladas, éstos no
hayan cumplido con

terminar con el sufri-
miento del espartano.
Ante eso, Atenea le
pide a Kratos un ultimo
favor: impedir que Ares
destruya la capital de
Grecia, Atenas.

Durante el desarrollo
del primer juego, Kra-
tos logra llegar a Ate-
nas y salva a su oraculo
de una muerte segura.
Confidenciado por la
diosa de que la Unica
forma de derrotar al
dios es obtener la caja
de Pandora, cuyo tem-

Todo J




plo se encuentra en la
espalda del senor del
tiempo, Cronos, el es-
partano lucha contra
sus demonios a la vez
gue es capaz de asesi-
nar a Ares y, después
de un ultimo tormen-
to, es coronado como
el Dios de la Guerra por
Atenea, dado que Ares
dejoé su puesto vacante.

No obstante, la ya re-
torcida conciencia del
espartano le juega en
contra y lo obliga a via-
jar a la Atlantida, lugar
donde se entera que

10 Juegos

su madre estad viva y
su hermano, Deimos,
ha sido aprisionado en
el inframundo. Este es
asesinado por Tana-
tos, dios de la muerte
no violenta, lo que en-
furece al nuevo dios de
la guerra y, montando
en cOlera, lo asesina
brutalmente. Es asi que
Kratos jura venganza
en contra de los dioses
y emprende un tortuo-
SO camino para poder
consumarla, el cual ini-
cia en God Of War Il.

Kratos desciende del

Olimpo y llega a Rodas,
donde se enfrenta al
gigantesco Coloso de
Rodas, luego de éste
cobrar vida con energia
robada al propio Kratos
por Zeus, a fin de matar-
lo e impedir que éste,
siendo su hijo mas po-
deroso, tuviera la mas
minima oportunidad de
asesinarlo en un futuro.

Sin embargo, Kratos so-
brevive y logra eliminar
al gigantesco coloso,
quedando gravemente
herido y descendiendo
nuevamente al infra-



mundo. En este lugar,
Gaia, la titdnide mas
grande de todas, ofrece
su ayuda a Kratos en su
venganza final y traza
un plan:iralalsla dela
Creacion, hogar de las
Moiras (Atropos, La-
quesis y Cloto) y, utili-
zando su poder, volver
al momento en el cual
Zeus lo traiciond.

En efecto, Kratos asesi-
na a las Moiras y roba
su poder, pudiendo ser
capaz de enfrentarse a
Zeus, pero asesinando
accidentalmente a Ate-

nea en el procesoy per-
mitiéndole al dios del
trueno escapar.

Furioso, Kratos jura des-
truir el Olimpo con ayu-
da de los titanes y, para
ello, utiliza por ultima
vez el poder de las Moi-
ras, volviendo a la tita-
nomaquia y llevandose
a todos los titanes con
él, a fin de que le ayu-
den a destronar a Zeus.

EL REGRESO

DEL ANTIHEROE
Ambos, tanto el juego
original como su secue-

la, han sido conside-
rados por la prensa en
general y por el publico
como titulos de culto.
Construidos sobre un
solido conjunto audio-
visual, son productos
cuya calidad fue exa-
cerbada por la agresivi-
dad de su protagonista
e hiperbolizada por su
profundo deseo de glo-
ria, batalla y venganza.

No obstante, cabe des-
tacar que, a pesar de
la original propuesta,
cuyo énfasis hace que
la cultura y mitologia

Todo .Iueuns 1



griega pese de manera
ostensible en el argu-
mento de cada titulo,
la historia y el matiz
de antihéroe de Kra-
tos no son un elemen-
to a destacar.

Si, tiene escenas de ac-
cion envidiables y ba-
nos de sangre memora-
bles que han quedado
marcados a fuego en la
memoria colectiva de
esta industria. Pero am-
bos titulos, sobretodo
el segundo, pecaban
de una excesiva simpli-
cidad y monotonia.

Mientras los juegos de
accion del estilo hack
‘n’slash siempre se des-
tacaron por su comple-
jidad a la hora de reali-
zar combos y darle un
matiz de estilo al com-
bate, en God Of War la
mecanica de juego se
basa en un combate
agil y sencillo, basado
en machacar, sobre-
todo, el cuadrado en
nuestro dualshock.

Asi, en God Of War, no
es raro que nuestros
combos superen los

12 Juegos

100 hits y, por supues-
to, desaten un especta-
culo de pura violencia.

Por otro lado, el pro-
tagonista no destaca
precisamente por su
carisma ni por su pro-
fundizacién. Normal-
mente, solo se reduce
a un hombre con un
complejo de arrogan-
cia absoluto que, o bien
clama por mas batallas
gue ganar o por su ven-
ganza contra los dioses.

No alcanza la magnitud
suficiente para hacerle

justicia a la grandeza
de la puesta en escena
que lo acompana, de-
bido a que sus didlogos
siempre se reducen a
monosilabos o balbu-
ceos que no dan pie a
algo mas de empatia
ni a comprension sobre
los tormentos que lo
afectan. Algo que, sin
lugar a dudas, le resta
mucha personalidad.

Con el tercer video-
juego, Kratos buscara
consumar su vengan-
za.MontadosobreGaia,
el espartano comienza
a escalar el Olimpo con
la solaintencion de aca-
bar con todos y cada
uno de los dioses que
osen interponerse en
su objetivo de derrocar
a Zeus y asesinarlo con
Sus propias manos.

Si podra hacerlo o no
es algo que podras des-
cubrir en God Of War
lll, la conclusién de la
famosa saga de Sony.
Y decimos que le pone
punto final a la franqui-
cia porque el titulo que
le sigui6, God of War:
Ascension, es una pre-



cuela de todo lo que les
hemos contado. Mas
aun, relata los sucesos
previos, incluso, a los
dos juegos para PSP,
Chains of Olympus y
Ghost of Sparta.

Y bien valia la pena revi-
sar todos estos antece-
dentes histéricos dado
que podremos revivir la
ultima aventura de Kra-
tos, ahora que la tercera
parte fue remasterizada
y acaba de lanzarse en
Playstation 4.

A nivel visual, el juego
sigue siendo una ver-
dadera joya. Con una
técnica tremendamen-
te depurada, God Of
War lll es un titulo que
no dejara indiferente a

nadie, por cuanto es el
final de una aventura
con una gran fanatica-
da a cuestas.

Y quienes notuvieronla
oportunidad de jugarlo
durante la generacion
anterior, podran tener
el placer de echarle una
mano aprovechando,
también, las diversas,
pero sutiles, mejoras
que se la han impreso
al titulo en términos
puramente técnicos.

(VALE LA PENA?

Con una gran fanati-
cada, Kratos hace acto
de presencia en PS4 re-
viviendo la busqueda
final de su venganza
en contra de los dioses
del Olimpo. Sin embar-

go, en mi opinion, God
Of War Il es un juego
de nula originalidad.
Mas alla del tema vi-
sual, no tiene mejoras
significativas ni justifi-
cacion alguna que ar-
gumente algo de inno-
vaciéon en su desarrollo
y progreso.

Continuista y en la mis-
ma linea, la tercera par-
te no intenta aprove-
char la potencia de una
generacion de diferen-
cia en favor de Kratos,
dejando a God Of War
[l como un juego que,
si bien es de una cali-
dad innegable, es per-
fectamente olvidable.

iEres un fanatico de la
saga? Compralo a ojos
cerrados. ;Te gustan
los hack ‘n’ slash que
sean un verdadero de-
safio? Creo que aqui
no encontraras mucho
de eso en términos de
complejidad. No obs-
tante, todo aquel que
goce de la espectacu-
laridad y la violencia
mas visceral y poco
justificada, esta es la
opcion perfecta.

Todo 13




Top Ten de PlayAdictos

Podran decir que

es un elemento
secundario, peroa
pesar de que no es
un factor primordial,
nadie puede negar
que enfrentaraun
rival con un temazo
de fondo hace que
la batalla sea mucho
mas memorable.

David Ignacio P.
#Aquosharp
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VOLARTE LA CABEZA

a lo he menciona-
do en articulos re-
lacionados, pero

no esta de mas reite-
rarlo: creo que lo mas
importante en un jue-
go de peleas es su ju-
gabilidad. No preten-
do decir con esto que
cosas como la historia
o el diseno de perso-
najes sean irrelevantes,
al contrario. Seria casi
sacrilego de mi parte,
pues los grandes titu-
los del género nos han
demostrado que la su-
matoria de estos ingre-
dientes es lo que le da
identidad a cada saga.

Y dentro de estos ite-
mes que parecen “acce-
sorios” esta la musica.

Muchas veces creemos
no escucharla, pensa-
mos que se pierde entre
el ruido generado por
los efectos de sonido y
los improperios que le
dedicamos alrivaloala
maquina... puras fala-
cias como diria un gran
pensador, pues siempre
llegara a nuestras men-
tes, aunque sea a nivel
casi subconsciente, sin
importar el estilo, ritmo
o melodia. Y aqui tene-
mos 10 inolvidables.



Spread The Wings
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0 1 } Sus detractores lo consideran un plagio, sus admiradores dicen que es un home-

naje, alquien neutral lo llamaria un cover... todas son teorias respetables, pero

quien diga que es la cancion del tiempo en canal 13 no tiene perddn de Dios. Al finy al cabo dan
lo mismo las opiniones, este tema de Garou: Mark of the Wolves representa la maxima expre-

sion y la suprema creacion musical en juegos de pelea. He dicho..

' ‘?’ ™
Me siento estu-
pido tratando
de definir el sequndo lugar
y por una razén muy simple:
Street Fighter define a los
juegos de pelea y el que esta
pieza musical no tenga nom-
bre lo demuestra. Mas que
nombre tiene vida propia.

03 oo
Hay un meme
que dice que

quien no hizo tal cosa no tuvo
infancia. Quien no jugo Killer
Instinct no sélo no tuvo in-
fancia, no tiene vida, no tiene
dignidad, no tiene hombria.

Yo ni siquiera lo considero un
ser humano. Asi tal cual.

~

e &
fo“? :
}London March,
Mad Fantasy,
Good Bye Esaka, KD0079,
Geese ni Katakori, Diabolo-
sis... Me odiardn por dejar
estas y muchas otras afuera,
pero es que King of Fighters

se excede en todo sentido...
debia decidirme por alguna.




e pidieran
describir a Ka-
zama Kazuki caeria en obvie-
dades como hablar de su color
de ropa o estilo capilar. A los
genios de SNK les encomen-
daron esa tarea en Samurai
Shodown 4y lograron esto.
Sencillamente perfecto.

Los latinos son
reconocidos por
ser alegres y entusiastas y no
es de extrafar que los orien-
tales le den esa personalidad
a personajes de estas latitu-
des. Pepe y Pupa, en el juego
Rage of the Dragons, son dig-
nos exponentes de esto.

Daisuke Ishi-
watari merece
toda mi gratitud. No sélo
fue parte fundamental en la
creacion de Guilty Gear, que
renovo un género que parecia
estar agotado, sino que ade-
mas es responsable de obras
musicales espectaculares.

Tunnel Disaster

~
En Tekken sen-
timos la for-
taleza de sus combates. Los
combos y patadas tienen una
energia especial y parte de
esa sensacion que el Pufio de
Hierro nos transmite se debe
a su poderosa banda sonora,
infaltable en todo ranking.

Moonlight Swordsmen

sibilidades hoy
de verse envuelto en un due-
lo samurdi, pero podemos
hacernos una idea bastante
fiel de lo que fue jugando
The Last Blade 2. Con tanta
secuela innecesaria, insolito
que nunca haya salido el 3.

hace muchos,
muchos afios, un estudio in-
novador, lleno de ideas y que
sacO grandes juegos. Esa fa-
brica de magia era Capcom y
una de sus obras fue Star Gla-
diator 2. Lastima que hoy no
es ni la sombra de lo que fue.




TODOJUEGOS
Opinion, reportajes, noticias
y todas las secciones de
la revista, en un espacio
abierto para que puedas
expresarte con respeto
y vayamos creando una
comunidad gamer cada vez
mas informada.
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Deceptlon IV

ATRANP ORTAI.

‘TecmoKoei nos trae conThe Nightmare Princess unaaventura
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o me resultaria
para nada extra-
Ao que usted,

querido lector, al leer
el titulo del juego que
toma las pdginas de
esta revista, se pregun-
te:“;Deception? ;Y una
cuarta parte? ;De don-
de salié y donde estan
los anteriores?”.

Por eso, partiré dicién-
doles que Deception
IV es la reimaginacion
de Tecmo’s Deception:
Invitation to Dark-
ness, un juego desa-
rrollado  por Tecmo,
lanzado en la consola
PlayStation el afo 1996
y el cual probablemen-
te muy poca gente co-
nocio en su época.

El titulo original es un
juego de acciény estra-
tegia en primera perso-
na que posee una car-
ga de tematica y visual
bastante obscura.

El hecho de que el ob-
jetivo del jugador sea
practicamente pactar
con el demonio (el cual
era derechamente lla-
mado Satan en el ins-

20 Juegos

tructivo del original)
y ayudarlo a resucitar,
aparentemente, no hizo
mucha gracia entre el
publico occidental.

Fue por esto que el jue-
go no se reedité fuera
de Japdn, salvo en al-
gunas zonas de Euro-
pa, y tampoco supimos
jamas de sus secuelas
Kagero: Deception Il
y Deception Ill: Dark
Delusion para PlaySta-
tion; y Trapt (también
llamado Kagero II: Dark
lllusion) para PS2.

Ahora Koei Tecmo nos
trae Deception IV: The
Nightmare Princess,
una version mejorada
(0jo, no secuela) de De-
ception IV: Blood Ties,
que fue lanzado el afno
pasado en PlayStation
3y PSVita. Esta revision
llegara exclusivamente
en formato fisico para
PlayStation 4, mientras
que los duerfios de PS3
y Vita también podran
disfrutar de esta nueva
aventura solo adqui-
riéndola en formato di-
gital a través de PlayS-
tation Network.

LA PRINCESA

DE LAS PESADILLAS
En Blood Ties, original-
mente tomamos el pa-
pel de Laegrinna, nada
menos que la hija del
mismisimo demonio.
Su meta era recuperar
12 objetos conocidos
como los ‘versos divi-
nos, que se encuen-
tran custodiados por
los descendientes de
Los Santos, guerreros
humanos de la anti-
guedad que hace 3000
anos lograron sellar y
confinar al diablo de la
faz de la tierra con el
poder de los versos.

En Nightmare Princess,
la protagonista es Vel-
guirie, segunda hija
del demonio, quien
ha despertado de un
largo sueno (pero con
sus poderes disminui-
dos) para atormentar
el sueno de los huma-
nos. En esta cruzada no
se encuentra sola, ya
que la acompana para
ayudarla la autdmata
Ephemera. Como en
todo juego de la saga,
esta vez nos toca ser los
malvados de la historia.



CASI UNA EXPANSION
A pesar de tomar como
base al juego Decep-
tion IV original (el ‘Story
Mode’ de Blood Ties
con la historia de Lae-
grinna estd incluido en
el paquete), aca la nue-
va protagonista toma
el poder y el modo
principal de The Night-
mare Princess se llama
Quest Mode, que con-
tiene 100 misiones para
completar.

En ellas jugaremos con
la princesa de las pesa-

dillas Velguirie y vere-
mos como se desarro-
lla su historia.

A través de este modo
iremos desbloquean-
do y obteniendo nue-
vas habilidades vy
trampas (mas de 170)
disponibles para el jue-
go. Ademas, durante el
desarrollo de la Quest
Mode nos encontrare-
mos y enfrentaremos
a las heroinas de an-
teriores juegos de De-
ception: Millennia de
Kagero, Reina de Dark

Delusion y Allura de
Kagero Il.

Un nuevo modo sera
Deception Studio, en
el que puedes crear tu
propio personaje y las
misiones, pudiendo asi
personalizar los enemi-
gos Yy hasta darles nom-
bres. Lo mejor es que
estas creaciones pue-
den ser guardadas v,
ademas, compartidas
con otros jugadores.

Por cierto, los objetos
que vayamos desblo-

Todo 21




queando en el Quest
Mode pueden ser usa-
dos en el modo Studio.

Otra de las novedades
son los entornos. De-
ception se caracteriza
por su ambientacién
fantastica y oscura, de
castillos, calabozos. En
The Darkness Princess,
no obstante, también
podremos disfrutar de
entornos modernos.

El mapa de Kokumei-
kai Academy es el gim-
nasio de la escuela en
la que podemos usar
trampolines, caballetes
y hasta palos de kendo
como trampas.

En Mikage Hospital el
uso de silla de ruedas
y desfibriladores sera
parte esencial para cas-

tigar a las pobres almas
que se nos crucen.

Y el mapa del parque
de juegos esta lleno de
inocentes trampas que
van desde los resbali-
nes hasta un 0so panda
en el que montar.

Por primera vez en la
saga, ademas, el per-
sonaje principal sera
capaz de atacar direc-
tamente a nuestros ad-
versarios. Esto porque
Velguirie tendrd la ca-
pacidad de dar patadas
para empujar a los ene-
migos hacia las tram-
pas o pisotearlos en el
suelo para rematarlos.

GAMEPLAY PECULIAR
Sin duda, el estilo de
juego de Deception IV:
The Darkness Princess

es dificil de clasificar.
Pero podria decirse que
es un juego de accion
en tercera persona, con
un fuerte componente
de estrategia.

El objetivo del juego es
claro: acabar con cual-
quier adversario hu-
mano que se Nos Cru-
ce en el mapa.

Pero lo que no saben
estas pobres almas con-
denadas al sufrimien-
to es que, para hacer-
les frente, tendremos
a nuestra disposicion
numerosas trampas, las
cuales deberemos esco-
ger cuidadosamente y
plantar en el escenario
para luego dar rienda
suelta a nuestro sadis-
mo, guiando a las victi-
mas hasta su perdicion.




Saber donde y en qué
momento activar co-
rrectamente cada arte-
facto esvital paraquela
cadena de sucesiones
sea efectiva y es aqui
donde el juego adquie-
re una faceta estratégi-
ca muy marcada, y por
cierto, muy divertida.

Mientras mas larga sea
la cadena de trampas,
mas puntos obtienes.
Ademas, cada muerte
otorga diferente pun-
tuacion dependiendo
si el castigo fue ela-
borado, humillante o
sadico. De este modo,
un mismo escenario
puede ser completa-
do de miiltiples for-
mas, siendo el limite
s6lo tu imaginacion (y
tu maldad), lo que le
da al titulo un grado de

rejugabilidad muy alto,
ya que siempre querras
probar cosas nuevas.

PRUEBALOY JUZGA
Finalmente, si te inte-
resa saber cdmo es el
juego, pero estas teme-
roso de desembolsar
tu dinero sin saber de
antemano con lo que
te encontrards, me ale-
gra comentarte que en
la PlayStation Store
(tanto americana como
en la chilena) hay una
demo de The Nightma-
re Princess disponible
para descargar.

Sélo pesa 1.8 GB y po-
see dos capitulos com-
pletos del Story Mode
deBloodTiesy doce mi-
siones del Quest Mode
para jugar con Vergui-
rie. Un contenido muy

generoso desde mi
punto de vista para tra-
tarse de un demo.

La demo tiene el au-
dio japonés original,
aunque por desgracia,
pese a incluir varios
lenguajes para los tex-
tos, entre ellos el inglés,
el espanol no esta dis-
ponible, lo que proba-
blemente quede asi en
la versién final que nos
llegara este mes.

En todo caso, en una
época donde los estre-
nos estan algo deteni-
dos dada la época vera-
niega en el hemisferio
norte, lo cierto es que
asoma como una gran
alternativa para quie-
nes gustan de los desa-
fios distintos o de los ti-
tulos de corte japonés.
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mejores de los ultimos aios. PerojpuedelqueRatinlcuando lo
hayas terminado, algo hubiese escapadolaitu|vista®™
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no de los mejo-

res juegos que

dej6 la década
pasada es, sin lugar a
dudas, Braid, gracias
a su “original” concep-
to y atrapante historia,
acompanada de un es-
tilo visual que hace mas
que so6lo llamar la aten-
cion. Todo esto uni-
do nos brinda soporte
para ser espectadores
de una enigmatica su-
cesion de eventos que,
a la vez, fascinan e ins-
piran cierta inquietud.

Esto porque durante
el transcurso del juego
sentiremos varias emo-
ciones dispares, como
la alegria, la lastima,
la pena, el miedo o la
esperanza, pero todos
envueltos en una sen-
sacion extrana... algo
no encaja, es Como Si
nos faltara una pieza
del argumento.

Estd de mds decir que
lo que leerdn a partir de
este pdrrafo son spoilers

de esos que te joden.
Asi que les recomiendo
jugarlo, terminarlo (una

cosa casi obligatoria si

les gustan los juegos de
calidad) y sdlo después
de terminarlo se aven-
turen conmigo en esta
especulacion.

Ya llegados casi al final
del juego es imposible
no percatarse de lo am-
biguo de la historia...
que esa obsesion que
persigue el protagonis-
ta tiene un trasfondo
distinto del que creia-
mos. Sentimos que hay
“algo mas”... jpero que
es ese “algo mas”?

De hecho, no resulta
para nada evidente vy
hace falta una rejugada
bastante detalla y dig-
na del mejor investiga-
dor el dar con esa pieza
final del rompecabe-
zas, sobre ese mensaje
oculto que nos tiene el
juego. Y de eso va este
articulo: del real men-
saje tras Braid.

En el juego controla-
mos a Tim, un tipo que
por razones que poco
nosimportan (afaltade
una explicacién) pue-
de controlar el tiempo.
Una habilidad que po-

dras usar durante todo
el transcurso del juego
con el objetivo de res-
catar a una princesa en
apuros. Yep, tal como
sucede en los Mario.

Ultima oportunidad... se
vienen los spoilers.

Pero en esa aparente
simplicidad de su argu-
mento hay un engano.
En el ambiguo y simbo-
lico final de la historia
descubres la horrible
verdad: tu princesa
aparentemente no te
ve con bueno ojos una
vez que llegas a ella.

En el mundo principal
del juego, el nexo en-
tre los demas, pode-
mos ver de fondo una
constelacion, la cual se
va formando a medida
que descubrimos unas
estrellas ocultas en los
niveles. Lo curioso es
que el juego no te las
menciona nunca por
ninguna parte, ni en
inventario, trofeos, his-
toria. En nada.

Es facil terminar el jue-
go y nunca percatarse
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de que existen, ya que
algunas son practica-
mente imposibles de
conseguir sin guia. Sin
embargo, cuando lo-
gras contra todo pro-
nostico reunirlas, suce-
de un cambio en el final
y ves algo que te hara
preguntarte mas de
una vez”“;qué paso?” El
WTF sera inevitable.

La primera vez que ve-
mos el final original,
este nos engana ha-
ciéndonos creer que
estamos ayudando a la
princesa a escapar del

villano de la historia,
pero luego descubri-
mos que esa situacion
se invierte, dandonos
como resultado la visi-
ble y evidente respues-
ta de que, en verdad,
la princesa esta esca-
pando de nosotros...

En el final sin la estrella,
ella escapa de nosotros
y no la podemos alcan-
zar. Pero cuando las has
reunido existe una pe-
quena variaciéon en
el escenario, tan sutil
como efectiva, que te
permite alcanzarla.

En ese momento, ella
comienza a destellar de
una forma rara, mien-
tras se puede oir de
fondo el sonido de una
bomba explotando,
para posteriormente
desaparecery no volver
a encontrarla... jeh?

Resulta que la prin-
cesa era una metafo-
ra de la creacion de
la bomba atémica o,
mejor explicado, cobmo
sus creadores hubie-
ran querido poder re-
gresar en el tiempo,
tal y como ocurre en el




juego, para revertir los
danos causados tras el
descubrimiento de sus
principios fisicos y su
invencion.

Ahoraes cuando se pre-
guntan”“;qué mierda se
fumo este tipo? Seguro
vive en La Florida”.

Pero si bien puede ser
que mi materia gris

sea algo inestable, esta
teoria hace mucho mas
que solo vivir en el co-
lectivo de los fans. Y es
que, a favor mio, tengo
como prueba el hecho

de que en el epilogo
del juego se muestra
una expresion de Ken-
neth Bainbridge, el
director de la “Prueba
Trinity”, que fue la pri-
mera detonacion en la
historia de un arma de
este tipo.

Pero dejemos la cla-
se de historia y volva-
mos al juego. La frase
en concreto que pue-
de leerse es: “Now we
are all sons of bitches.”
(“Ahora somos todos
unos hijos de perra”).

Es la frase que utilizé

como bandera en su lu-
cha contra el desarrollo
de las armas nucleares.

Aqui es cuando entra la
metafora final del jue-
go y la cual lo engloba
en su totalidad: Tim, el
protagonista, hace un
viaje para salvar a su
princesa, un viaje con-
fuso.Vemos cémo, en el
transcurso de esa“sana
obsesion” y sin querer-
lo, pasamos de héroe a
villano. Un rol que facil
se les puede conceder
a los responsables de
las armas nucleares.
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independientes con mecenas en los grandes distribuidores y

estaferia fue la oportunidad para lucir ese espaldarazo.







O que antes era

apenas un salu-

do a la bandera es
ahora un momento es-
perado: los indies tiene
ganado su espacio en
las conferencias de las
dos principales com-
panias fabricantes de
consolas y se ganan a
esa fanaticada de gus-
tos mas hipsteriles con
titulos que, en muchos
casos, ya han ganado
merecida fama como
“early access” de PC
o, mejor aun, con el
anuncio de lanzamien-
to exclusivo en alguna
de estas plataformas.

Este ano, a los ya lar-
gamente  esperados
Rime, No Man’s Sky,
Cuphead, Below o Fi-
rewatch se suma otro
ramillete de juegos
que apuesta por el di-
sefo y el gameplay
novedosos, ademas de
ser arrebatadoramente
encantadores.

THE DEADLY

TOWER OF MONSTER
La E3 comienza cuan-
do se acaban las confe-
rencias. Muchos titulos
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no logran conseguir la
suficiente atencion de
las grandes companias
como parafiguraren las
“alineaciones titulares’,
asi que nos perdemos
de muchas propuestas
refrescantes que son
exhibidas directamen-
te en cada uno de los
stands de distribuido-
res mas pequenos.

Y este repaso comien-
za, por cierto, con el
nuevo juego de los chi-
lenos de Ace Team, con
una propuesta tan loca
y original como sus an-
teriores juegos.

La mortifera torre de los
monstruos tiene toda
la pinta de ser un dun-
geon crawler a la inver-
sa, es decir, en vez de
descender nivel tras ni-
vel ascenderemos por
una torre que es tam-
bién la escenografia de
una pelicula de serie B
de los anos 50, donde
nos enfrentaremos a
los mas psicotronicos
enemigos: platillos vo-
ladores, hombres la-
garto, dinosaurios... jin-
cluso monos robot!

El estudio se da el lujo
de homenajear a Ray
Harryhausen vy, de
paso, burlarse de la ob-
sesion por la fluidez de
frames por segundo
con enemigos gigan-
tes que se mueven en
stop motion.

Tres  jumbitos, un
Chainsaw Award vy
ocho gafas de pasta
por el nivel de frikidad
y originalidad del siem-
pre innovador estudio
chileno. Por cierto, se
espera su arribo a PS4
y Steam, de la mano de
Atlus, este mismo ano.

GIGANTIC

Un exclusivo de Micro-
soft para Xbox One y
Windows 10. Es otro
MOBA gratuito que
quiere competir en el
terreno del look car-
toon que tenia el Ba-
ttleborn de Gearbox,
pero con un aliciente
especial, los Guardia-
nes, gigantescos gue-
rreros que combatiran
junto a nosotros y a
los que debemos pro-
teger de los ataques
del equipo enemigo,



Gigan
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mientras tomamos
control de anillos de
congregacion que do-
taran de nuevos pode-
res a nuestro gigantes-
co aliado y mejoraran a
los cinco miembros de
nuestro equipo.

El objetivo final es pro-
ducir un “enfrentamien-
to” donde se pueda dar
un golpe mortal a los
guardianes y asi decidir
el resultado de la batalla.

Motiga, el estudio de-
tras del titulo, se fue
con dos premios de la
E3:mejorjuegoenlinea
segun Jeux Video y me-
jor MOBA segun Game
Informer, y estan ajus-
tando todos los deta-
lles para quienes se han
inscrito a participar en
la beta, que sera lanza-
da en agosto préximo.
;Lograran los gigantes-

cos guardianes hacerse

un lugar entre League

. of Legends y Dota, los
" colosos del MOBA?

RISE & SHINE
Ya me parecia extrano
que nadie tomara el lis-

) tén dejado por UbiArt
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y sus maravillosos Ray-
man, Valiant Hearts y
Children of Light.

Los espanoles de Su-
per Megateam tienen
los cojones de home-
najear por partes igua-
les a Metal Slug y Ano-
ther World, con un
shooter de scroll lateral
donde jugabilidad, his-
toria, animacién y ac-
cion marchan sincroni-
zadamente.

Gamearth es el mun-
do donde viven los vi-
deojuegos clasicos, el
que ha sido invadido
por los Grunts espacia-
les, soldados grandotes
con armas a juego...
los que toda la vida nos
han complicado la exis-
tencia en pantalla.

AsiqueelpequenoRise,
un nino “en una guerra
gue apenas compren-
de”, debera hacerles
frente con la legenda-
ria pistola Shine, capaz
de disparar sin parar y
de lanzar proyectibles
dirigibles que nos per-
mitiran resolver puzles
entre las balaceras.
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Outward, accion RPG a lo Skyrim.



Se anuncia para el 2016
en PC y consolas de
esta generaciény yo ya
hago fila para jugarlo.

THE SOLUS PROYECT
Lo que al inicio pare-
cia una adaptacién al
videojuego sin licencia
de Prometheus (con
ruinas alienigeneas y
huevos de extranas
criaturas incluidas), es
un survival de una am-
bicion digna de Peter
Molineux.

Somos la unica espe-
ranza de la humanidad,
abandonados en un
planeta de atmosfera
altamente hostil (si no
nos mata un rayo lo
haran las inclementes
mareas o un terremo-
to) poblado por deso-
ladoras construcciones
megaliticas de las que
desconocemos su pro-
cedencia y prometen
ocultar un gran secreto
sobre una civilizacion
extinta hace eones.

Kilbmetros y kildmetros
por explorar, llaves que
abren nuevas bévedas,
enemigos que no son

tan evidentes, muerte
permanente y jugabili-
dad de vieja escuela en
el mismo universo del
hitazo indie del 2010,
The Ball. Arribard a PCy
XboxOne el 2016.

BEHEMOTH’S GAME 4
La gente responsable
del Alien Hominid,
Castle Crashers y Ba-
ttleblock Teather se
siente cbmoda con los
de Redmond, asi que
piensan lanzar su lo-
quisimo nuevo juego
de estrategia por tur-
nos con casillas hexa-
gonales y todo en ex-
clusiva para la consola
de Microsoft.

iPero que el clasisismo
no los asuste! Porque
queda en evidencia
que en The Behemoth
no desarrollan juegos
de género al uso: con-
duciremos a un grupo
de tragicos aventure-
ros que enfrentan a si-
niestros robots, morti-
feros vampiros... jy a la
adorable y brutal tribu
de los cupcakes!

Todo eso mientras atra-

vesamos una maravillo-
sa tierra apocaliptica en
distintos modos, siem-
pre por turnos: jugar la
campana en solitario o
cooperativo, tener en-
frentamientos a 4 juga-
dores en formato 2v2,
mientras completamos
misiones, looteamos,
personalizamos a nues-
tros guerreros y reclu-
tamos a personajes de
las razas mas insolitas
que sale de la cabeza
de estos deschaveta-
dos desarrolladores

OUTWARD

La épica y lo domés-
tico se dan la mano
en este RPG de Nine
Dots, creadores del
también muy indie si-
mulador de combates
esapciales GoD Fac-
tory Wingmen.

Alinicio de lo visto en el
trailer, el juego parece
otro heredero trasno-
chado de Skyrim, pero
en el modo tercera per-
sona. Graficos desfasa-
dos, paseitos por el des-
campado, te metes a
una mazmorray empie-
za el zajar y acuchillar...
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Eso hasta que te anun-
cian que se puede jugar
en modo cooperativo
online, pero que no es
un MMO. Mish.Y de ahi
me dejan boquiabierto
con un modo a panta-
lla partida... jjjrolazo
de sillon con el amiga-
zo!!! (tengo mas de 30,
por eso la emocion del
cooperativo offline).

Y a eso sumenle el au-
téntico sello del jue-
go: es un simulador de
aventurero. Aca va ser
tan importante derro-
tar al liche de nivel 88
como cazar tu propia
comida y armar la car-
pa con la que vas a so-
brevivir a la helada de
la noche. OSOM.

EITR

Los que lo han jugado
dicen que es el hijo bas-
tardo de Diablo y Dark
Souls, arrullado en Ia
cuna de las mitologias
nordicas y con protago-
nista femenina que no
necesita andar escota-
da para derrotar al mal.

Un action RPG que lo
que carece de frenético
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lo tiene de dificil y pe-
sado, en el sentido de
que los combates son
pausados y donde las
hordas de enemigos
que caen con el brillo
de la espada son reem-
plazados por unos po-
Cos y oscuros minijefes
que nos haran estudiar
sus patrones de ataque
y repetir nuestras es-
trategias hasta que fi-
nalmente consigamos
derrotarlos. Como cual-
quier Souls, ya saben.

A eso sumenle una her-
mMoso, oscuro y estiliza-
do diseno pixelart que
ya me pone a salivar y
una continua atmds-
fera pesimista que se
viene el ocaso de los
dioses y no hay héroe
que lo detenga. Espera-
mos su llegada en PCy
PlayStation 4.

CROSSING SOULS

El pequeio estudio
espanol Fourattic res-
cata toda la nostalgia
ochentera de peliculas
como The Explorers,
The Goonies, Stand by
Me o la mas reciente
Super 8 y los mezcla

con los obvios referen-
tes jugones de Legend
of Zelday Earthbound
para ofrecernos un ac-
tion RPG pixelado don-
de controlaremos a 5
ninos, todos estereoti-
pos de pandillas infan-
tilesy cada uno de ellos
con habilidades unicas.

Estas seran necesa-
rias para resolver los
distintos combates y
puzzles que debere-
mos resolver para salir
del embrollo en el que
se han metido al des-
cubrir un misterioso
artefacto en el bosque
cercano a su pueblo,
que ha movilizado a
las fuerzas de la vida y
la muerte y a un miste-
rioso general del ejer-
cito estadounidense.

Si no quedaron pren-
dados de la estética
supernintendera, los
noqueara la nostalgia
con secuencias cine-
maticas al mas puro es-
tilo de los dibujos ani-
mados de los‘80.

El éxito de su kickstar-
ter aseguré su lanza-



~ Crossing Souls apunta a la nostalgia.
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Mother Russia Bleed, violencia pura.

miento en PC y ahora
se sumara su distribu-
cion en consolas via
PlayStation 4.

MOTHER

RUSSIA BLEED

El género beat'em up
ya tuvo su repaso nu-
meros atras en la cho-
za y qué ganas de ha-

ber podido probar este
juegazo al escribir ese

N articulo, porque en-

tra en el terreno de los

M clasicos cooperativos
1 a cuatro bandas en 2D

ambientando la tipica
violencia callejera en
los bajos fondos, esta
vez, de una Madre Ru-
sia distopica, donde
acompanaremos a un
grupo de ex-convictos

§ adictos a las drogas y

a la ultra violencia, en
busca de venganza.

A pesar de sus tos-
cos Yy sanguinolentos
pixeles, hace sonrojar
a Hotline Miami y pa-
lidecer a la brutalidad
en HD de Mortal Kom-
bat X y Hatred. Lo dis-
frutaremos este afio en
PC y muy pronto tam-
bién en PlayStation 4.
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i hacemos un ran-

king de los mons-

truos o bestias
mas famosos de la his-
toria seguramente en-
contremos a Godzilla
dentro de los tres pri-
meros puestos. Y no es
para menos, conside-
rando que suma mas
de 25 peliculas (algu-
nas bastante buenas y
otras mejor ni mencio-
narlas), series de dibu-
jos animados y, como
no podia ser de otra
manera una serie de
videojuegos que, por
desgracia para algu-
nos fans de este lado
del continente, sdlo
han salido en Japén.

Seguramente, la ma-
yoria (entre la cual me
incluyo) haya conoci-
do a la bestia gracias
a una adaptacion rea-
lizada en suelo esta-
dounidense en 1998
o con su ultima en-
trega que estrenada
el ano pasado, pero
para saber respecto a
su verdadero origen
nos tendremos que re-
montar muchos anos
atras, concretamente

a 1954, cuw su pri-
mera peliculal fue lan-
zada enjs suelo nip¢

_J' » .
Pese a ser.uno de los
monstruos mas que-
ridos de la historia, su

creacion es bastante

menos feliz de lo quel derlafmanorde Ban-

parece. Segun rumo-
res populares, Godzi-
lla (0 Gojira que es su
nombre japonés) nace
por el miedo que sen-
tian los japoneses tras
ladevastacion atomica
que provocé la Segun-
da Guerra Mundial.

En ese sentido, Godzi-
lla era=la representa-
cion de la naturaleza
que buscaba vengarse
de aquellos que abu-
san del poder nuclear.

Durante su épocaenel
cine, Godzilla ha pasa-
do de ser un monstruo
que arrasa practica-
mente con todo lo que
encuentra a su paso a
una bestia que termi-
na convirtiéndose en
la Unica salvaciondela
humanidad. De hecho,
los japoneses tienen
una forma de separar

" 4

yi'd'e.o'j u| 'e"g o, que lll'eig'a‘

sus distintas etapas y
quegse llaman Showa,

e
dai Namco'y Natsuri‘r'c-!.-1
Atari, un estudio japo-
nés que, en un comien-
zo, sblo tenia pensado
salir en el pais nipon y
en PS3, pero el distri-
buidor quiso darle Ia
oportunidad fuera d '

su pais natal Y. para I
nueva generaaon .
L ;
Y ahi est%gpr-incfpaf
problemazpues.el jue-
gose desarlr&allo conun
presupuestq*bastante
bajo para losestanda-
res de la indusﬁi’aﬁno
independiente” il:'!p-'en-
sando, prmapalmen!.
te, en los fanaticos. :@;

Asi, quienes estén es-
perando una super
produccion al estilo
Hollywood o un por-
tento grafico que lle-
vara a PlayStation 4 a
parametros nunca vis-
tos se decepcionaran.
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Si en cambio lo que
buscas es unapropues-
ta diferente y tener en
pantalla a gran par-
te de los personajes y
monstruos iconicos de
la franquicia, entonces
si que podrias llevarte
una grata sorpresa con
este titulo.

Quizas después de
leer un poco sobre la
historia de Godzilla

r

sepan hacia@ donde entorno para hacer
van los tiros’ respecaymasgdano a nuestra

t%;a sulvideojuego! bestia enemiga.
” I '
asi. comos tendremos

dos opciom;e.ﬁe Una es La idea de destyuin
ser el mitico salvador todo a nuestrlo'paso la

de'u}la humanidad y verdad, es qy.e resul-
destruir a los demas ta‘b:a:stva! :niite diiverlt-ildlo’

monstruos que azo-' para'quéfestamos con
no!

X

tan la ciudad. La otrai cosas.Y'veremos com -
es optar por el camino los' militares: inten-
mas facil y arrasar con tan frenar a la bestia
todo a nuestro paso, y caen como moscas,
ademas de ocupar el pues tendremos todos

hi,

¥
R o
o B .
. =



'Q‘dle‘re: :s que'c-la'rac-

los p.
£l . '

terlszaln alla gigantesca
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mitico rayolaser.
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G-Energy con la cual#frentarnos online en

se desbloquearan'nue-
vos poderes y agran-
daremos aun mas el
tamano de Godzilla.

Ya habiamos dicho
que el juego esta pen-
sando en los .fans y
es que incorpora-a la
mayoria-de las bestias
que aparecieron enlas
peliculas niponas—en-
tre los 70 y 90, inclu-
yendo a algunos como
Rodan, Space Godzi-
lla, King Ghidorah,
Hedorah, Mothra, An-
guirus o Destoroyah.

Dentro de los tipos de
juegos que hallaremos
destacanel“mododes-
truccion’, que vendria
siendo el clasico modo
historia donde pode-
mos desbloquear a
los demas monstruos,
y el modo “Rey de los
Monstruos’, que con-

Para hacerimastfuerte
a n_u,’e'étra bes’c-ia!’ae| ||‘i- ‘@on|ﬁr|m| ado. en

'
oy
L
sistira en pelear.contra
uiﬁ_\g.o mas bestias de

manlﬁ[a mas directa.

PS4,
Juesnos permitira en-

combates 1 contra 1.

Como deciamos, el
juego graficamente no
logra alcanzar lo que
se espera para un jue-
go de la nueva genera-
cion, pero los desarro-
lladores explican que
este Godzilla se basa
en las peliculas lanza-
das hasta los ‘90 y, por
ende, buscaron dotar
al titulo de un diseno
acorde a ese estilo.

Otra decision llamati-
va es que el juego evi-
tara toda referencia
al tema nuclear que,
como ya explicaba-
mos, es vital en el ori-
gen de la franquicia.

Segun el productor del
juego, Shunsuke Fuji-
ta, Godzilla no se ali-
mentara de radiacion

sino que de “energia”.
Al respecto, senald es-
uetamente que “nos
damos cuenta de que
laradiacion es algo que
nunca puede disociar-
se’ del Godzilla", pero
sin entrar en detalles
de por qué el cambio.

Seguramente, claro, el
tema pasa por no herir
sensibilidades debido
a lo ocurrido el 2013
en Fukushima, tras el
terremoto y tsunami,
pero mucho peor era
en su origen con lo de
Hiroshima y Nagasaki
mucho mas fresco en
la memoria. Raro...

Fujita explic, mas alla
de eso, que con el jue-
go “intentamos lograr
algo lo mas parecido
posible a las interpre-
taciones originales’,
pues “Godzilla no es
solo un villano, tam-
bién es un héroe que
todo el mundo adora”

Ya lo sabes, si eres un
fan del megareptil, de-
berias darle una opor-
tunidad. Si no, como
dijo alguien, pasé...



Al Rescate « Al Rescate « Al Rescate

Plataforma:
PC y Consolas

SKULLGIRLS

AMORA TU OBRA

a Skullgirls. La cosa es simple,

este es el mejor juego de lucha
descargable que encontraras por le-
jos. Es un juego que destaca donde
debe hacerlo. Tiene caracteristicas
que lo hacen unico, una cantidad de
combos grandiosas, una jugabilidad
profunda y personajes unicos, tanto
jugable como visualmente.

E stetitulo describe ala perfeccion

De entrada notas su estilo visual pro-
pio, que no es mas que resultado de
poner a cargo del diseno de arte a al-
guien que lleva dibujando y desarro-
llando su estilo propio desde nino.

Lo segundo que notaras es lo diverti-
do de sus combates, con cada perso-
naje mostrando una forma distinta
de plantear el combate, pero nunca
siendo uno mas fuerte que otro. Esto
tampoco es coincidencia: su progra-
mador jefe era un jugador pro.

Hasta el tutorial es destacable. No
tienes al frente a un personaje inerte
que recibe tus golpes, los cuales son
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Género:

Peleas
Desarrollador:
Lab Zero Games
Lanzamiento:
Abril, 2012

dictados en pantallay cuya compleji-
dad va aumentando progresivamen-
te para terminar haciendo combos
que nunca en tu puta vida repetiras.

Te hace notar que debes saber de
juegos de lucha para dominarlo, pero
sus retos son asumibles por cualquie-
ra que se coloque al mando.

Lagentede Lab Zero Games cre6 un
titulo que le recomendaria a quien
gusta y quien reniega de los juegos
de peleas. Es algo con lo que cual-
quiera puede divertirse y sentir que
sabe lo que hace, mas alla de presio-
nar todos los botones con la palma
a ver si sale un combo lindo, como
suelen hacer los novatos del género.



Al Rescate « Al Rescate « Al Rescate

Plataforma:
PC, PS3y 360

Género:

Rol tactico
Desarrollador:
Firaxis Games
Lanzamiento:
Octubre, 2012

n ejemplo de como deberian

ser la mayoria de los DLC y re-

makes. El moribundo género
de rol de estrategias por turnos aun
da sus ultimos alitos gracias a juegos
como XCOM: Enemy Unknown (y
su expansion Enemy Within), que
no es mas que un remake de otro
clasico mucho mas antiguo llamado
Ufo: Enemy Unknown, también co-
nocido como XCOM: Ufo Defense.

Su campana deja un amplio margen
delibertad. Eresel comandanteydeti
depende que laTierra supere la inva-
sion alienigena... o no, porque aqui
puedes perder no una batalla sino la
guerra. Por eso, su mayor encanto es
lo tan “personal” que se vuelve.

XCOM: ENEMY WITHIN

TODO UN DESAFIO

Todas las decisiones que tomemos
influiran en el transcurso del juego,
lo que hace que cada partida sea
unica y que orientemos nuestra es-
trategia no sélo a masacrar a todo
ser extraterrestre que encontremos.

Luego estd el tratamiento de los
soldados. Cada uno tiene nombre y
apellidos y un aspecto fisico unico,
y si muere... pues muere. Asi, pue-
de que hayas conseguido llevarlo al
maximo nivel, pero un paso en fal-
so y todo lo que hayas conseguido
no habra servido para nada. La gen-
te que conozca a su companero de
genero mas famoso, Fire Emblem,
sabe como duele cuando pasa esto.

Hay que mencionar que una brecha
de casi dos décadas separa al juego
de su origen, porlo cual es obvio que
deba adaptarse al “publico moder-
no”’, con una serie de cambios que
podran o no gustar a los fans mas
antiguos. No diré si estoy en pro de
la complejidad o apoyo el simplis-
mo, solo les diré que lo jueguen.
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esde tiempos in-

memoriales, la

humanidad ha
buscado formas de es-
capar de su realidad.
En un principio fue la
radio, que con progra-
mas de relatos nos con-
taba historias de terror
o ciencia ficcién. Des-
pués fue la television,
que agregaba ese as-
pecto visual a lo que se
nos cuenta. Y luego lle-
garon los videojuegos,
gue te hacen protago-
nista de lo que ocurre.

Cada vez observamos
mas y mas inmersion,
sin embargo, quizas
ningun paso es tan im-
portante, como el que
se esta a punto de dar:
la realidad virtual.

En si, es un entorno de
escenas u objetos de
apariencia real, genera-
do mediante tecnologia
informatica que crea en
el usuario la sensacién
de estarinmerso en él.

El cine se ha encargado
desde hace ya varios
anos de insertar esa
idea, como vemos por

46 Juegos

ejemplo con Steven
Spielbergy su Tron, alla
por 1982, mostrando a
un programador de vi-
deojuegos absorbido
por su creacién, o con
Project Brainstorm,
que en 1983, y bajo la
direccion de Douglas
Trombull, mostraba la
historia de un apara-
to para grabar las ex-
periencias sensoriales
de un sujeto y luego
reproducirlo para que
otras personas vivieran
esa misma experiencia.

Otro ejemplo claro es
Juego Mortal, que en
1994, y bajo la tute-
la de John Flynn, nos
muestra un juego de
realidad virtual donde
juegas a ser un asesino.
Por asi decirlo, un Hit-
man virtual, hasta que
se da cuenta de que el
juego es mas real de lo
que esperaba.

Como vemos, el cine
ha explotado este tema
con mucha frecuencia,
y con cintas taquilleras
como la propia Avatar,
Dias Extranos o la mis-
misima saga Matrix.

Esto ha provocado que,
a nosotros, los gamers,
nos llame de sobrema-
nera la atencién cual-
quier dispositivo que
nos dé mas inmersion.
Proyectos con relativo
éxito como Wii Remo-
te, PlayStation Move
o Kinect iban enca-
minados a eso, con el
tema de reconocer los
patrones de movimien-
to de nuestro cuerpo e
interpretarlo para reali-
zar acciones dentro del
videojuego.

También tuvimos los
juegos con 3D pasivo o
activo o consolas como
la 3DS que buscaban
explotar esa sensacion
para entregar mas in-
mersion. El éxito o fraca-
so de cada uno es inter-
pretable, pero sin duda
fueron “pasos de bebé”
en esta busqueda.

En si, la realidad virtual
ya la hemos disfrutado,
pero solo su lado no in-
mersivo. Ese que per-
mite interactuar con
personas O cosas que
no estan presentes ahi,
dandonos un enfoque



Virtual Boy fue un inten to, pero malo.

/7

en el que podemos ob-
servar ese mundo vir-
tual desde una ventana
de escritorio.

Lo que se busca aho-
ra es una realidad vir-
tual inmersiva, donde
se pueda manipular un
ambiente tridimensio-
nal con el uso de guan-
tes, cascos u otros ob-
jetos que capturan la
posicién y rotacion de
diferentes partes del
cuerpo humano.

VIRTUAL BOY... FAIL
En el pasado, ya hubo
un intento comercial de
traer la realidad virtual
a los videojuegos, con
el conocido Virtual Boy
de Nintendo, que en
1995 incluia gafas mo-
nocromas que reprodu-
cian un entorno 3D.

Sin embargo, lo com-
plicado del sistema,
ademas de una bateria
de juegos muy basica
y con poca variedad,
hizo de este primer in-
tento uno de los fraca-
sos mas sonados en la
historia de Nintendo.

Y nos vamos mas cerca-
nos al presente, donde
tenemos varias empre-
sas trabajando en dis-
positivos de realidad
virtual mas inmersivos,
y que nos hacen pen-
sar que “el futuro ya es
el presente”.

Partimos con los cas-
cos como Oculus Rift,
desarrollado por Ocu-
lus VR; Samsung Gear
VR, desarrollados por
Samsung en colabora-
cion a Oculus VR; Pro-

ject Morpheus, que
esta siendo elaborado
por Sony; Google Car-
dboard; HTC Vive, pro-
yecto conjunto de Val-
vey HTC; guantes como
los de Gloveone, desa-
rrollados por NeuroDi-
gital Technologies; e in-
cluso periféricos como
Virtuix Omni, que esta
siendo  desarrollado
para Oculus Rift y le
permite al usuario po-
der “caminar” sin mo-
verse de su ubicacion,
o el Cyberith Virtuali-
zer, desarrollado por la
empresa austriaca Cy-
berith GmbH, similar al
Virtuix Omni, y que fue
ya presentado durante
la Gamescon de 2013.

Y tenemos también los
Microsoft Hololens,
que se enfocan en la
realidad aumentada,
gue es otro concepto,
pero también exploran
la idea de ofrecernos
nuevas visiones de lo
que nos rodea.

Son muchos, pero para
este repaso nos deten-
dremos y ampliaremos
sobre los mas conoci-
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dos o con mayor reper-
cusion en los gamers.

OCULUS RIFT

Oculus Rift es un casco
de realidad virtual de-
sarrollado por Oculus
VR, firma que fue com-
prada por Facebook, en
una suma millonaria,
en marzo de 2014.

El prototipo de Oculus
(su kit de desarrollo)
usa una pantalla de 7
pulgadas y su tamafo
tiene ventajas como
una menor latencia y
desenfoque de movi-
miento al girar la cabe-
za de forma rapida.

El ojo izquierdo ve area
adicional al area iz-
quierday el derecho ve
area adicional al area
derecha, imitando la
vision humana normal.
El campo de visidon es
de 90 grados en hori-

zontales y esta destina- |

do a cubrir casi todo el
campo visual del usua-
rio, para crear un fuerte
sentido de inmersion.

Se espera que la resolu-
cion que tendra Oculus

a8 Juegos

Oculus Rift apuntana a lo social.
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Rift al llegar al mercado
sea de 2560 x 1440.

Usa un rastreador de
movimiento de cabeza
y el peso del visor sera
de unos 379 gramos.
La versidon para el con-
sumidor esta en desa-
rrollo y presenta varias
mejoras respecto del
kit de desarrollo que
fue entregado a los que
aportaron para su cam-
pana de Kickstarter.

Entre éstas se anuncia-
ron algunas como el se-
guimiento de la cabeza
del usuario, una mayor
resolucion y la capaci-
dad de usarlo sin cable.

Una version en 1080p
fue mostrada en la E3
2013, pero ya el 2014
sumaba mejoras que
permitian, por ejemplo,
evitar las experien-
cias de mareos sufridas
por algunos usuarios, al
permitirles ahora detec-
tar acciones tales como
agacharse o inclinarse
gracias al uso de una ca-
mara externa que hace
un rastreo de puntos lo-
calizados en el casco.

Deberia salir al merca-
do en 2016, pero no
hay informacion oficial,
solo que el fundador
de Oculus VR, Palmer
Luckey, aseguré que
habra versiones demos
de Oculus disponibles
en tiendas para ser pro-
badas por usuarios.

“Solo hay tres maneras
de que la gente descu-
bra la realidad virtual.
Una es mostrarle un vi-
deo o un gameplay. La
otra es que pruebe el
dispositivo que ya po-
sea un familiar o ami-
go y otra es que exista
un sitio al que acudir a
probarla. Nuestro ob-
jetivo es asegurarnos
de que ese sitio exista’,
aseguro Luckey.

PROJECT MORPHEUS
El principal competidor
de Oculus apunta a ser
el Project Morpheus de
Sony, para el cuallos de-
sarrolladores japoneses
trabajaron en colabora-
cion con Oculus para
garantizar un producto
de calidad y evitar mala
prensa que dane al pro-
ducto en su salida.

En este caso, el produc-
to esta siendo desarro-
llado para ser compa-
tible con PlayStation 4
y PlayStation Vita, aun
sin fecha de lanzamien-
to, pero se espera para
la segunda mitad del
proximo ano.

El prototipo mostrado
durante la GDC de este
ano mostréo un dispo-
sitivo OLED de 1920 x
1080, con una capaci-
dad de mostrar conte-
nidos a 120 fps.

Sony, ademas, se esta
preocupando de hacer
un producto ligero en
su peso y enfocado en
el contenido gamer, lo
gue quedo de manifies-
to con su ultimo proto-
tipo, que recibié muy
buenas criticas en sitios
especializados que ya
lo pudieron probar.

HOLOLENS

Obviamente, Microsoft
no quiere quedarse
abajo de esta carrera y
esta desarrollando los
Hololens, que si bien se
enfoca en la realidad
aumentada mas que
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La realidad aumentada es el camino de Microsoft.

en la virtual, usa una
tecnologia muy pareci-
da a las ya revisadas.

Utiliza un visor que nos
permite ver objetos y
entornos como si exis-
tieran en el mundo real
y, en este caso, la idea
de Microsoft, y lo que
hace de su producto
algo distinto a Oculus
Rift, es que puede fu-
sionar el mundo real y
los graficos computari-
zados de forma fluida.

Una muestra de eso lo
vimos en la ultima E3,
donde nos mostraron
una version Hololens
de Minecraft, donde
podras usar las cosas
reales que tienes a tu
alrededor. Por ejemplo,
golpeas suavemente tu

al Juegos

mesa y se abre un agu-
jero virtual que te per-
mite “ver” a través de
ella y observar una ca-
verna con un rio de lava
al fondo. O golpear una
pared y que obtengas
materiales de ella.

HTCVIVE

Por ultimo, en esta pe-
quena revision, men-
cionamos a HTC Vive, el
proyecto conjunto de
Valvey HTC.Su enfoque
esta en convencerte de
que no estas solo vien-
do un mundo virtual
distinto, sino que todo
tu cuerpo se transporta
a dicho mundo.

Un problema que al-
gunos usuarios ven
en Oculus Rift o en los
Samsung VR es que am-

bos sistemas no tienen
un sistema de sequi-
miento de todo tu cuer-
po, por lo cual los mo-
vimientos son bruscos
o, si te inclinas mucho a
un lado, se rompe la ilu-
sion de realidad virtual.

En el caso de Project
Morpheus, este efec-
to se ve atenuado por-
que los mandos (de PS
Move) sirven para de-
terminar dondey cobmo
estdn orientadas tus
manos y extremidades.

El HTC Vive ha logrado
un nivel de refinamien-
to avanzado gracias a
dos sistemas. El primero
es con el seguimiento
de posicion, que utiliza
dos sensores que cuel-
gan de una pared con



un angulo de 90°y que,
basicamente, registran
y analizan cualquier
tipo de movimiento
que hagas, siendo ca-
paz el sistema de deter-
minar dénde estas y la
posicion de tu cabeza.

La otra parte es saber
qué hacen tus manos
y brazos y ahi entran
en juego los dos con-
troles, que tienen un
touch pad en su par-
te superior parecidas
al mando de Steam,
mientras que en la par-
te trasera tienen gati-
llos, generalmente para
ser usados por el dedo
indice. En esencia, esos
mandos representan a
tus manos. La combi-
nacion de ambas cosas
produce un efecto muy
inmersivo en los que
experimentas.

FUTURO INCIERTO
iQué impacto tendra
esto en los videojue-
gos? Promete ser una
revolucion, pero ;sera
tan asi? Aqui las opinio-
nes dan para todo, pero
por ahora me coloco del
lado de los escépticos.

Es que mucho del hype
que se ha visto con la
tecnologia VR ya lo vivi
cuando aparecieron los
artefactos 3D haceunos
cuantos anos, donde
parecia que todo se pa-
saba a ser 3D.

Con el auge y éxito que
generd la pelicula Ava-
tar en su version 3D, se
crearon televisores 3D,
salas especiales de cine
en 3D... hasta Nintendo
sacé su consola 3DS.
;Y qué pasa hoy con el
3D? Que Nintendo ya
saco unaversion sin 3D,
la mal llamada 2D, y ya
nadie hace televisores
3D porque la gente se
empezo a alejar de ver
las peliculas en ese for-
mato y volvié al normal
que es mas econémico.

Un problema impor-
tante, de hecho, sera el
tema de los recursos.
En este caso, la inver-
sion en producir juegos
por parte de estudios
third-party serd escasa,
por su alto costo, pues
conlleva toda una nue-
va manera de interac-
cion con el juego.

Y asi como muchos de
estos estudios dejaron
pronto de lado los Ki-
nect, Move y Wiimote
por sus costos, no veo
por qué harian una ex-
cepcioén con la realidad
virtual... a menos, claro,
que el boom de ventas
lo justificara. Algo que
no podemos adivinar.

Esto sin contar que
cada sistema tendra su
propio dispositivo, lo
que podriallevar a cual-
guier empresa con ga-
nas de crear juegos en
RV a tener que adaptar-
se a cada uno de ellos.

Si los recursos inver-
tidos fueran apenas
significativos o si fue-
ra una tecnologia al al-
cance de muchos, que
tampoco creo que lo
serq, seria diferente.

Para mi, tal como le
paso a los sensores
de movimiento y a los
efectos 3D, la realidad
Virtual tal como llegg,
se ird. Veremos si el
tiempo me da la razén
o si las companias nos
dan una sorpresa.
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ara nadie es un

misterio la calidad

de los juegos de
Batman desde que el
estudio britanico Rock-
steady pusiera las ma-
nos en la franquicia. La
primera gran aventura
nace el ano 2009 bajo
el nombre de Batman:
Arkham Asylum y al
anunciarse los fans no
tenian demasiadas ex-
pectativas, ya que los
juegos de superhéroes
estaban de capa caida
hace bastante tiempo.

Cuando salié a la venta,
sin embargo, sorpren-
dié no sélo a los fans
de Batman si no tam-
bién a la prensa y a los
jugadores, se convirtio
en un imprescindible
y muchos sitios lo des-
cribian como el mejor
juego jamas creado ba-
sado en un superhéroe.

Tras el gran éxito cose-
chadoconel primerBat-
man, Rocksteady tenia
el camino cimentado
para realizar una nue-
va aventura, aunque
no parecia para nada
facil superar su primer

juego. No obstante, su
nueva entrega, titula-
da Batman: Arkham
City, no solo estuvo a
la altura, sino que lo-
gro superarlo con cam-
bios en la jugabilidad
y, sobre todo, transfor-
mando el juego en un
mundo abierto donde
teniamos la libertad de
recorrer cada rincén de
la ciudad de Arkham.

Luego de estas magni-
ficas entregas vinieron
dos nuevos juegos Bat-
man: Arkham Origins
y Batman: Arkham
Origins Blackgate.

Pero el primero fue de-
sarrollado por Splash
Damage y, pese a ser
un excelente juego,
donde recorddbamos
los origenes del caba-
llero oscuro y se incluia
un multijugador que
no logré encajar del
todo, la entrega no lo-
gro igualar ni menos
superar a sus predece-
sores y se quedd solo
como un buen titulo
en gran medida a que
su estudio original no
estuvo en esta entrega.

Y el segundo, a cargo
de Armature Studio,
fue un debut agridulce
para Batman en las por-
tatiles de Sony y Nin-
tendo, pues el juego
quedo bastante al debe
respecto a sus aventu-
ras de sobremesa.

Ahora con la nueva ge-
neracion de consolas
no podia faltar una do-
sis de Batman vy, para
ello, Rocksteady anun-
Ci6 la entrega definitiva
del hombre murciélago
con Batman: Arkham
Knight, que teniacomo
mision concluir la histo-
ria de la serie Arkham.

Pese a que el juego se
esperaba para fines del
2014, se termind retra-
sando hasta el pasado
23 de junio. ;Y habra
valido la pena el re-
traso? ;Cumplio este
nuevo Batman con la
mision de superar las
altas expectativas que
tenia sobre si? ;Logrd
aprovechar la potencia
de la nueva generacién
de consolas? ;Incluir
el Batimoévil era lo que
realmente le hacia falta
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a la saga para conver-
tirse en el juego defini-
tivo de Batman?

Si ya tuviste la suerte
de poner tus manos en
este grandioso juego
sabras que ésta y otras
preguntas se respon-
den por si solas. Si aun
no lo juegas, te conta-
MOoSs sus principales ca-
racteristicas.

Esta vez el escenario
sera una Ciudad Gética
desalojada por orden
de la policia luego de
que el Espantapajaros

ol Juegos

(el villano principal del
juego) amenazara con
rociar su gas del miedo
a toda la urbe. Sélo se
quedaran los oficiales,
Batman y los crimina-
les mas peligrosos con
toda su tropa de ma-
leantes  cometiendo
tropelias en las calles.

No queremos detallar
la historia, pero les ase-
guro que estaalaaltura
de las mejores peliculas
o comics del héroe.

Tendremos tres islas en
donde se desarrollara

la historia, las cuales
podremos recorrer con
total libertad en el Bati-
movil o volando. En to-
das estas islas tendre-
mos bastantes desafios
y retos que superar.

Si viste el final de Bat-
man: Arkham City te
imaginaras que uno de
los villanos mas iconi-
cos de la saga no va a
estar presente en esta
entrega, pero ojo que
el juego guarda algu-
nas sorpresas. Los de-
mas enemigos famosos
tendran su cuota de
participacion y algunos
como El Acertijo, El
Pingliino, Dos Caras o
Harley Quinn nos ha-
ran la vida imposible.

Sin lugar a dudas esta-
mos frente a uno de los
mejores juegos de Bat-
man, que corona una
saga que trajo bastantes
alegrias a los fans. Eso
si, creemos que Rocks-
teady tiene el potencial
de llevar a otro super-
héroe al mundo de los
videojuegos y le de un
merecido descanso a
Batman... por ahora.



LA OPINION DE LOS REDACTORES

Aunque suelo creer que : No siendo fandtico de los : La nueva entrega del ca-
los juegos como Bat-: comics en general, anali- : ballero nocturno es un
man: Arkham nght zo Arkham Knight desde : : juego correcto. Grdfica-
generan una sobrevalo- : : un punto de vista abso- mente cumple, con una
racién antes de tiempo : lutamente distante, por : : Ciudad Gética mds viva
y dejando de lado mi fa- : decirlo de algiin modo, y: : que nunca. La historia
voritismo, en especial, : en mi opinion es un jue-: es lo bastante intere-
por este gran personaje : go que destacaprincipal- : sante para mantenerte
de DC Comics, debo de- : mente por su apartado : jugando tanto la mision
cir que la palabra mds : técnicoy su excelente na- prmc:pal como las se-
precisa para definir este : : rrativa. Estos apartados cundarias, con unos plot
titulo es singularmen- : : logran convertirlo en un : twist que me volaron la
te una “belleza”. Eso si, : titulo digno de destacar. : : cabeza. Cierra por com-
aunque posee una cuota : No obstante, la jugabili- : pleto la trilogia original
de magnificencia en lo : dad en cuanto al uso del : de Rocksteady, con un
grdfico, tampoco lo con- : Batimévil no es del todo : final oculto que te obliga
sidero una obra de arte. : satisfactoria, ya que su:a completarlo al 100%.
Mads bien, como escuché manejo deja un poco que La idea del Batimovil era
por ahi'y comparto, es : desear. Esta pequena fa- : buena, pero su inclusién
un Batman como los an- : lencia, ademds de un: forzada en ciertas par-
teriores, pero mejorado. : factor poco sorpresivo : tes me aburrié. También
Creo que, al cabo, lo mds : en su argumento, son los : encontré flojo los enfren-
destacado del juegoes la : : que considero como los : tamientos con la mayo-
labor de Rocksteady con : tinicos puntos débiles de ria de los villanos secun-
la grdfica y su alucinante : : una entrega que viene: : darios. Si disfrutaste los
preocupaciéon por cada : a cerrar mds que dlgna- : juegos anteriores, este
detalle y textura. : mente una exitosa saga. : no te decepcionarad.
Andrea Sanchez : David Ignacio P. Luis Felipe Puebla
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LA OPINION DE LA PRENSA MUNDIAL

Arkham Knight es un so- : Lo que hace bien Bat-: Batman: Arkham Knight
bresaliente broche para : man: Arkham Knight, : le da un gran sentido de
la trilogia de Rockste-: lo hace realmente bien. : cierre a la serie. Rockste-
ady sobre Batman (aun- : Ciudad Gética es un alu- : ady deja algunos arcos
que son cuatro juegos : cinante escenario donde argumentales en el aire
en realidad, pero el ulti- las luces de neén brillan : para mofarse de noso-
mo es de otro estudio). : entre la lluvia y la nie- : tros, pero el triste cuento
El anadido del Batimé- : bla y sélo basta darle un : que comenté en Arkham
vil es su gran titular y la : vistazo para saber qué : Asylum estd cerrado. Me
obsesion por justiﬁcar : es lo que la urbe necesi- aIejé de Arkham Knight
su presencia no siem-: : ta. Si bien la mayoria de : : choqueado, satisfecho y
pre depara los mejores : : los elementos sobresa-: : con la necesidad de dis-
resultados, pero todo lo: : len (excelente actuacion, : cutir la historia con al-
demds sigue siendo tan : animaciones maravillo- . guien. Es que Rocksteady
bueno que el conjunto : sasyuna gran banda so- : construyé una experien-
mantiene su calidad y : nora), también se notan : cia especial que deslum-
lo mantiene como uno : : algunos pasos en falso. : bra con su astucia, inte-
de los mundos abiertos : : Al cabo, mds que esca-: : : ligencia y habilidad para
de aventuras mds reco- : : par de los juegos que la : pasar de grandes mo-
mendables de la genera- : precedieron, la nueva : mentos de lucha con Bat-
cion. Ademds, tanto en : aventura del murciélago : man a escenas sacadas
PlayStation 4 como en : refina lo fundamental, : directamente de algunas
Xbox One hablamos de : resultando una apuesta : : de sus mayores historias
un lanzamiento muy pu- : : segura, pero un sat:sfac— del cémic. Eso si, cuan-
lido para ser un mundo : : torio regreso a la mega- : : do lo juegues aislate del
abierto y con un extraor- : IOpOIIS mds atormenta- : mundo. No querrds que
dinario acabado visual. : da del mundo. te arruinen su final.
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LO QUE NOS GUSTO

Si queriamos un cierre perfecto de
la saga Arkham, seguramente lo en-
contremos en esta nueva aventura.
Un mundo completamente abierto,
con la libertad de hacer lo que que-
ramos, secretos escondidos por cada
rincon de la ciudad y, como no, una
historia fascinante de principio a fin.
Los graficos son una verdadera de-
licia y ahora entendemos el por qué
esta nueva entrega solo se lanza en
la nueva generacion, dejando atras a
las plataformas que vieron nacer la
serie. Cada rincon de Ciudad Gética
esto recreado con lujo de detalles, al
igual que el traje de Batman.

Si bien es cierto que nuestro caballe-

ro nocturno siempre

ha tratado de traba-

jar solo, en esta opor-

tinidad tendremos la

ayuda de varios amigos. Asi, Robin,
Nightwing y Oraculo seran sélo al-
gunos de los entranables comparne-
ros que tendremos en la aventura.
Y, por ultimo, tendremos a un villa-
no que ha sido creado especialmen-
te para este videojuego. Se trata del
Caballero de Arkham, quien pese
a no ser el antagonista principal se
roba todas las miradas y, a medida
que pasa la historia, los mas fana-
ticos descubriran de quién se trata
con solo algunas de sus apariciones.

LO QUE NO NOS GUSTO

Comenzaremos hablando de la pe-
nosa version de PC que se lanzo al
mercado, que tenia graves proble-
mas en todos sus apartados, cuel-
gues inesperados, un bloqueo de
30 frames por segundo y, por ulti-
mo, problemas con las tarjetas de la
marca AMD. Fue tanto que Rockste-
ady y Warner Bros quitaron el juego
de varias plataformas de descarga
digital. Esperemos que los usuarios
de PC tengan pronto una solucidon y
disfruten el juego en condiciones.

Si bien este titulo introduce algunas
mejoras en el apartado jugable jun-
to con el nuevo traje, para los que
hayan disfrutado de las anteriores

entregas se sentird

como si estuviéra-

mos jugando a mas

de lo mismo. En gran

medida, esto se debe al casi perfec-
to sistema de combate que vimos
en sus anteriores entregas.

Para finalizar y pese a que nos en-
canta manejar el Batimovil y reco-
rrer toda la ciudad, hay momentos
que se nos hace un poco aburrido ya
que el juego tiende al uso obligato-
rio en partes de la historia y en mi-
siones secundarias. Si bien es cierto
que muchos fan deseabamos el ico-
nico vehiculo, puede que a algunos
les resulte un poco cansino.




s El genero de‘las.carreras de autos tlene yagrandes exponentes
_en esta generacmn y si bien este titulo de Codemasters no se

2 queda atras en lo grafico, silo hace en opciones jugables.
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i algo ha caracteri-

zado a esta gene-

racion es que los
amantes de los juegos
de carreras pueden ce-
lebrar contentos con ti-
tulos que hacen galade
graficos cada vez mas
realistas e interesantes
opciones jugables.

Juegazos como Drive-
club, Forza 5 o Project
Cars han dejado la vara
alta y no se le puede
exigir menos a un estu-
dio como Codemasters
que ha forjado su tra-
yectoria sobre la base
de sus trabajos, precisa-
mente, en este género.

Por eso, las expectativas
eran altas con su nuevo
F1 2015, considerando
sobre todo que se to-
maron un tiempo en re-
tomar la franquicia. De
hecho, un primer punto
a favor es que incluird
tanto la actual tempo-
rada como la anterior.

Sin embargo, el riesgo
de que pudiera quedar-
se corto de opciones,
algo entendible dada
la licencia de la que ha-

blamos, termind crista-
lizando con una versién
mas capada de lo que
podiamos imaginar.

Seamos claros, F1 2015
no es, nimucho menos,
un mal juego. Por el
contrario, el nuevo mo-
tor grafico EVO le viene
muy bien y todo corre
a fluidos 1080p y 60fps.

El problema es que
solo tendremos la tipi-
ca temporada (con ma-
yor o menor dificultad)
mas carreras individua-
les o desafios contra el
tiempo. Y encima sin
opciones como la po-
sibilidad de hacer tem-
poradas en cooperati-
vo en el modo online.

El juego ya esta dispo-
nible en Europa, donde
se vendidé muy bien (en
especial en Inglaterra,
donde se colocé en
lo mas alto del listado
semanal desplazando,
incluso, a un peso pe-
sado como Batman) y
la proxima semana lle-
gara por estas tierras.
Lo hara para Xbox One,
PlayStation 4y PC.

THE VANISHING
OF ETHAN CARTER

Ya lanzado en PC,
con criticas bastante
positivas, este titu-
lo debut del estudio
The Astronauts llega
a PlayStation 4 con la
premisa de colocar-
nos en los zapatos de
Paul Prospero, un de-
tective con habilida-
des paranormales.

Este juego recuerda
en parte a las meca-
nicas de Murderer:
Soul Suspect y gusta-
ra, sobre todo, a quie-
nes buscan un thriller
que los obligue no a
apretar botones a lo
loco, sino a estrujar el
cerebro en busca de
pistas para dar con el
paradero de Ethan.
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16 anos lideres en entretencidn digital
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