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. Ocho amigos. Una cabaia en
medlo del bosque. Una tabla de
ouija. ;Qué podria salir mal? Eso es
lo que deberas averiguar en Until
Dawn, el proximo exclusivo de PS4.
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Festigame extrano a Sony

i asistieron a la pa-
Ssada Festigame,

fruncirdn el ceno
con esta afirmaciéon. Y
es que, claro, Sony no
solo si estuvo presente
en la feria, sino que te-
nia un stand ubicado
en el centro de todo el
evento. Pero, a mijuicio,
el gigante japonés que-
do en deuda este ano.

Si bien el stand de Sony
estaba muy bien orga-
nizado e incluso tenia
un mini escenario mon-
tado, al final probar sus

Jorge Maltrain Macho
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escasas novedades era
un total desagrado.

;La razén? Una musica
a todo volumen, un ani-
mador que no paraba
de gritar como si fuera
uno de esos negocios

Equipo de TodoJuegos

DIRECTOR
Rodrigo Salas

JEFE DE PRODUCCION

Cristian Garreton

EDITOR GENERAL
Y DIAGRAMADOR

Jorge Maltrain Macho
#MalLTRaiN

Felipe Jorquera
#LdeA20

Roberto Pacheco
#NeggusCL

de Todo a Mil y, lo peor
de todo, muchos juegos
en exhibicion que ya te-
nia hace rato en mi PS4.

iEjemplos? Se anuncia-
ba Destiny: The Taken
King, pero al entrar no
era mas que un demo
del juego original, sin
ningun mapa nuevo o
clase. O estaba Mortal
Kombat X, que lleva
meses en cartelera... 0
titulos que salieron el
mes pasado como God
of War 3 o Batman: Ar-
kham Knight. ;En serio
alguien querria hoy ju-
gar esos demos?
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Es cierto, habia un
demo de Until Dawn,
pero con la musica es-
tridente al lado y sin la
opcion de utilizar un au-
difono, porque estaban
tapados los conectores,
al final no escuchabas
una maldita palabra.

Al final, lo Unico real-
mente novedoso era
probar el préoximo Rat-
chet & Clank, que a
todo esto se veia pre-
cioso. Y claro, también
tenian algunas demos
de Star Wars: Battle-
front y FIFA 16, pero en
una sala aparte, minus-
cula y claustrofébica.

Y siendo que el proximo
ano sera el producto
estrella de Sony y que
ha sido presentado am-
pliamente enla E3 0 en
la Gamescom, jera tan
dificil acaso traer uno o
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dos Project Morpheus
para que pudiéramos
probarlos? ;O es que el
publico sudamericano
pesa tan poco para la
firma en comparacion
con el europeo?

Pensandolo bien, no es
extano lo que ocurre.
La salida de Mark Stan-
ley de la direccién de
Sony en Latinoamérica
dejo al descubierto su
pésima gestion, al pun-
to que la distribucién
de PlayStation ahora ni
siquiera pasa por Sony
Chile. Eso quizas expli-
ca tanta desconexién
con la realidad de la in-
dustria en la actualidad.

Microsoft, si bien se vio
mas desorganizado al
inicio, al cabo tuvo un
stand con menos cha-
lla, con menos ruido,
pero mas atractivo al
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gamer que no quiere
escuchar musica elec-
tronica mientras juega,
sino escuchar las balas
de Gears of War o el
motor de un Forza 6.

:YNintendo?Enlosuyo,
con un stand muy boni-
to, con una especie de
castillo... pero con una
escasez de titulos pro-
pia de su Wii U. Eso si,
al menos tenian nove-
dades de verdad, como
el préximo Star Fox o el
Super Mario Maker.

Por cierto, en nuestra
proxima edicién, del
martes 1 de septiem-
bre, tendremos un re-
portaje completo a la
fiesta gamer chilena. Y,
claro, una cobertura es-
pecial de un juego que
marcara a esta genera-
cion: el esperadisimo
Metal Gear Solid V.
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EL TERROR EN UNTIL DAWN
101 JUEGOS

Nuestra segunda entrega de diez
imperdibles para todo gamer.

TO THE RAPTURE

Un exclusivo de PlayStation 4 que
no deja indiferente: u odias 0 amas.

LA NES MALDITA

Te contamos la historia de una
consola poseida por un nino.

S‘I;IELTER 46

GAMESCOM

Repasamos lo mejor de la feria de
videojuegos de Alemania.

EL AUGE DE LOS JRPG
Los titulos de rol japoneses pare-
cen estar recuperando su gloria.

HER STORY
;Un videojuego, una pelicula inte-
ractiva o un experimento?




Noticias | Videos | Juegos | Cine | Sorteos

k i
\

www.PlayAdictos.net






Until Dawn

Ochoamigosdecidenrecordarelaniversariodeladesaparicion
de dos hermanas gemelas. Y, claro, nada mejor que partir a
un bosque solitario con una tabla de ouija, ;o no?

#NeggusCL



uienes en los

anos ‘80 disfru-

taban su ado-
lescencia recordaran,
seguramente, que uno
de los géneros cinema-
tograficos mas popu-
lares en ese momento
era del terror con jéve-
nes que solian tomar
las decisiones mas ab-
surdas que podian ocu-
rrirsenos mientras eran
perseguidos, por lo ge-
neral, por un asesino.

Ese género se conoce
como slasher y tiene
su origen, eso si, mu-
cho antes, con peliculas
como , del le-
gendario director brita-
nico Alfred Hitchcock.

No obstante, seria a fi-
nes de los ‘70 cuando
tomaria fuerza con una
cinta notable, protago-
nizada por una joven-
cisima Jamie Lee Cur-
tis y dirigida por John
Carpenter. Hablamos
de , que fue
todo un suceso vy, cla-
ro, llevé a posteriores
secuelas y a que otros
estudios comenzaran a
explotar esta férmula.

Pues a ese género es,
precisamente, el que
busca homenajear el
estudio independiente
que sin duda bebe mu-
cho de la narrativa y la
jugabilidad de

(Fahrenheit,
Heavy Rain o Beyond)
para presentar una his-
toria de terror adoles-
cente en donde nues-
tras decisiones tendran
suma importancia al fi-
nal de cada escena. Su
nombre,

Los chilenos ya tuvimos
un vistazo de primera
mano del juego en el

del afo pa-
sado, donde se pudo
palpar esa mezcla entre
las peliculas ochenteras
a que haciamos men-
cion y el sistema, tan
criticado como alaba-
do, que pone en practi-
ca Quantic Dream.

Until Dawn partio sien-
do creado, hace casi
cuatro anos, como un
juego de terror adole-
cente para PlayStation
3 y teniendo en mente

al por entonces recién
lanzado sistema Move.
No obstante, ya sabe-
mos que Sony dejo ra-
pidamente de lado ese
sistema y el juego que-
dé en el limbo.

Y pocos lo tenian en
mente hasta que, en
la del ano
pasado, se anuncié que
daria el salto a la nue-
va PlayStation 4, pero
ahora sin la necesidad
de jugarse con Move.

Los mas cinéfilos recor-
daran peliculas como
! o}
la mas reciente
y, con ellas, tendran
una buena idea de lo
que pueden esperar de
este juego: un asesino
sin  remordimientos,
que no sabemos quién
es, nos perseqguira du-
rante toda la historia.
=
Este titulo, en todo
caso, tiene mucho mas-
que eso. Explorar los es-
cenarios es esencial en
este juego, en donde
cada objeto puede ser
una llave para salvar-









nos o para saber mas
detalles de cada cosa
que ocurre en el lugar.

. Asi,
por ejemplo, cuando
estemos escapando del
enmascarado asesino,
lo que decidamos en
pocos segundos puede
marcar la diferencia en-
tre la vida y la muerte,
nuestra o de alguno de
nuestros companeros.

Cada decision también
afectara las relaciones
entre los personajes en
el juego y en la forma
que afrontaran cada es-
cenario de peligro, asi
que ojo con lo que de-
ciden y eligen hacer... si
toman una decisionala
ligera,

. Literalmente.

Para hacerlo aun mas
claro, cada vez que to-
memos una decision
importante en el juego,
en la esquina superior
izquierda de la panta-
lla apareceran una gran
cantidad de mariposas
(en alusién al

) y generan-

dose de forma automa-
tica un autoguardado.
Es decir, nos dejan claro
que tras tomar una de-
cision ya no hay vuelta
atras, por lo que todo
lo que ocurra a partir
de entonces sera una
consecuencia de eso.

Entre las cosas mas
destacables del juego
se cuenta su banda so-
nora, que contribuye a
mantener la sensacién
de inquietud y misterio
permanente, transfor-
mando la atmésfera en
cada escenario, hacién-
dola unica. Podemos
decir que hacia afnos no
escuchabamos una asi
en un juego, agobian-
donos, asustandonos y
dandole un toque uni-
co y especial a cada es-
cena de persecucion.

Otro punto en que el
juego brilla y que salta
a la vista es su grafica
y apunta a ser uno de
esos titulos precurso-
res a la hora de elevar
la vara de lo que pue-
de hacer una consola al
arrancar su generacion.

De hecho, este efecto
se hace aun mas pal-
pable cuando vemos
en accion a personajes
que nos resultan tan
familiares como Sam
(interpretada por la re-
conocida

, la porrista de
Heroes); Mike (

, a quien deben
conocer como Grant en
Agents of S.H.LE.L.D.),
Josh ( , pro-
tagonista de Mr. Robot
en el rol de Elliot); o el
Dr. Hill (que corre por
cuenta del excelen-
te , a
quien vimos en la serie
Prison Break o en cintas
como Armaggedon).

Rostros tan reconoci-
bles brillan gracias a
una cuidada ilumina-
cion y a un definicién
altisima, que hace gala
del increible trabajo de
captura de movimien-
tos realizado por el es-
tudio desarrollador.

Por supuesto, conside-
rando el estilo del jue-
go,enelquelasdecisio-
nes como hemos dicho



son clave, no vamos a
entrar en detalles de la
historia. S6lo vamos a
contarles que todo gira
en torno a un grupo de
ocho jovenes de esos
tipicos del cine slasher
(chicos guapos y se-
Aoritas muy atractivas)
que tienen la genial
idea de partir rumbo a
una cabana en medio
de un solitario bosque,
en plena noche.

Y larazon, por cierto, no
podia ser mas brillante:
conmemorar el aniver-
sario de la desaparicion
de dos hermanas ge-
melas. Y como esto es
una historia slasher, no
podia faltar un elemen-
to tan propio de este
cine: una tabla ouija.

iQué podria salir mal
de todo esto? ;A quién
podria ocurrirsele que
hacer todo esto podria
seruna malaidea? En el
mundo del slasher, ob-
viamente que a nadie y
este es el punto de par-
tida para un juego que
no desconoce su inspi-
racién y, por el contra-
rio, la toma con carino.

12 Juegos




Los desarrolladores sa-
ben muy bien de lo que
estan hablando y nos
presentan una historia
con todos esos guinos
tan ridiculos de este
entretenido género. Y
nos la presentan de for-
ma muy atractiva, casi
como si fuera una serie
de television, por episo-
dios individuales muy a
la usanza de lo que vi-
mos en el reciente

En los capitulos ten-
dremos cierta libertad
de accién (aunque cla-
ramente esto no es un
sandbox) para reco-
rrer nuestro entorno y
buscar elementos que
podrian sernos utiles o
meros coleccionables,
como unas figuras de
madera que, al encon-
trarlas, nos mostraran
una vision. ;De qué? Te
toca descubrirlo, claro.

Y luego viene el tema
de las decisiones, de
que tanto hemos ha-
blado. Como ya diji-
mos, cada decision
tendra una consecuen-
Cia, ya sea respecto de

tu relacion con el res-
to de los personajes o
bien con el rumbo que
tomara la historia, para
bien o para mal.

Por cierto, el estudio ha
afirmado que no hay
decisiones equivoca-
das, por lo que tanto
si decides jugar de for-
ma “razonable” como si
quieres asegurarte de
que los protagonistas
sufran las muertes mas
escabrosas posibles (se
han podido ver en vi-
deo ya algunas muer-
tes muy macabras, pro-
pias de género), podras
hacerlo sin culpas.

Como imaginaran, esto
significa que habra nu-
merosos finales, por lo
que el juego te incen-
tivara a disfrutarlo mas
de una vez, para pro-
bar distintas formas de
contar la historia y ser
tu el guionista de turno.

Cuando PlayStation 4
sali6 al mercado, uno
de los accesorios que
tuvo mejor venta fue
la camara. La posibili-

dad de hacer streaming
con tu imagen e incluso
de transmitir tu propio
show a través de Twitch
con el juego Playroom
hizo que el aparato se
vendiera como pan ca-
liente en todo el orbe.

Los estudios, sinembar-
go, no le dieron boleto
al aparato, que muchos
tenemos guardado
s6lo para Project Mor-
pheus a estas alturas.
O eso era hasta ahora,

ya que

Eso si, no se emocio-
nen tanto, pues no sera
algo relacionado con el
juego, sino que si la tie-
nen encendida

en los mo-
mentos en donde haya
algun susto repentino.

Until Dawn sera lanza-
do el 25 de este mes,
sumandose al catalogo
de juegos exclusivos de
PlayStation 4 con una
historia que promete
nervio, tension y terror.
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101 JUEGOS QUE DEBES JUGAR

ANTES DE MORIR

Seguimos con
nuestra lista de
titulos imperdibles
para todo aquel que
busque disfrutar de
lo mejor que nos ha
ofrecido la industria
de los videojuegos.

Jorge Rodriguez M.
#Kekoelfreak

1 Juegos

n encorbatado sefor
U del tiempo. Un caba-

llero de brillante ar-
madura. Un nerd que jugd
con los hilos de la realidad.
Un ultraviolento guerrero
ceniciento. Un muchacho
gue transita entre dimensio-
nes. Oficiales de la ley cor-
tos de balas. Tres belicosas
razas que se destruirdn mu-
tuamente. Un saltimbanqui
profesor aficionado a las an-
tigliedades. Un soldado con
mas dolor que balas en su
cargador. Estrellas terrenales
que liberaran a un imperio.

No jugar alguno de los titu-
los que aqui se revisan con-
cisamente, por mero desco-
nocimiento de su existencia,
es un error tan garrafal como
suponer que estas escuetas
frases que vagamente des-
criben a sus protagonistas
dan cuenta de la inolvidable
experiencia de ponerse al
control de sus aventuras.

Los invitamos a rescatar del
mohin esos cartuchos olvi-
dados o comprar en sus tien-
das virtuales favoritas estas
10 experiencias inolvidables.




Starcraft

1998 | PC, Macy Nintendo 64

Si bien Dune Il inventa el géne-
ro y el dueto Command and Con-
quer-Warcraft Il convierten en
boom a la estrategia en tiempo real,
es este titulo con ambientacion sci-
fi de Blizzard quien lo consagray lo
lleva a cotas que ni imaginabamos
a mediados de los 90.

Escoger entre Protos, Terrans o
Zergs cambia completamente la
estrategia de progreso tecnoldgi-
co y combate al no existir unidades
equivalentes. La inteligencia artifi-
cial en el modo campana se ajusta
a nuestro nivel y nos lleva al limite

para proporcionar en todo momen-
to un continuo desafio y el juego en
red local u online se populariza a tal
grado que por primera vez se habla
de e-sports, pues las ligas cuentan
con jugadores profesionales espon-
sorizados e, incluso, en Corea del
Sur los pro player tienen trato de ce-
lebridad al nivel de Alexis Sanchez.

Ghost'n Goblins

1985 | Arcade... y lueqo casi todas
Un demoniaco y enorme villano
secuestra a nuestra doncella en
un flash en medio de la noche y
con nada mas que nuestra brillan-
te armadura de caballero nos lan-
zaremos valientemente por un ca-
mino plagado de alimanas salidas
del averno mas pestilente y ma-
lévolo, las cuales se empecinaran
en frustrar nuestros planes en este
plataformas run and gun de cor-
te medieval/diabdlico de la buena
Capcom ochentera.
De dificultad maldita, como los ene-
migos a los que enfrentamos, pero

con clasicos imborrables como el
pequeno mapa al inicio del nivel
gue nos muestra nuestro progreso,
y la media y humillante “barra de
energia” que nos queda luego que
nos toca un ataque enemigo y de-
bemos recorrer el cementerio en
calzoncillos. Qué poco respeto con
la nobleza de Sir Arthur...

Todo 1]




Suikoden i

1998 | PlayStation

Pocos JRPG dan tanta relevancia a
las decisiones que tomamos vy tie-
nen consecuencias directas en el
desarrollo de la historia que prota-
gonizamos. Una batalla puede ha-
cernos ganar un fiel aliado o un ene-
migo acérrimo y, con él, el apoyo o
desprecio de su gente. Ademas de
la clasica batalla de party, tenemos
duelos 1vs1 y refriegas entre ejérci-
tos mas propias de RPG tactico, para
poco a poco formar un ejército de
liberacién que pueden llegar a in-
tegrar las 108 estrellas del destino,

cas y carisma unico e inolvidable.

Los didlogos entre personajes to-
man relevante protagonismo y en
el castillo donde organizamos a
nuestra milicia habra varios mini-
juegos que anaden aun mas pro-
fundidad a este titulo de Konami,
el mas occidental de los JRPG que
han salido de la isla de Cipango.

cada uno con habilidades, estadisti-
Another World

1991 | Amiga y luego casi todas

Antes de Gordon Freeman, fue Les-
ter Knight el cientifico nerd que nos
reband los sesos con sus desventu-
ras, en un extrano planeta alienige-
na al que llega por accidente luego
de hacer experimentos con su ace-
lerador de particulas. La aventura
plataformera-cinematica de Eric
Chahi es recordada por la acertada
mezcla de puzles, accién y videos
sin didlogos para desarrollar una
historia de liberacién cual Shaws-
hank Redemption del colorin nerd
y su amigo extraterrestre. Todo con
unas animaciones realistas, detalla-

dos y originales disefios de arte, un
preciso y sencillo control y niveles
que nos obligaban a usar estrate-
gias distintas para superarlos.

El juego fue aclamado en el ‘91 por
sus logros técnicos y jugables y hoy
su legado es llevado con orgullo
por multitud de titulos indies que
rescatan su sencillez y profundidad.

16 Juegos




Indiana Jones
and the Fate of Atlantis

1992 | PC, Macy Amiga
Este titulo de LucasArts es la au-
téntica secuela a The Last Crusade
gue jamas reconocera el mediocre
de Lucas, con un guidn que si esta
a la altura del arquedlogo saquea-
dor de tumbas, con nazis buscando
nuevamente artefactos que pue-
den cambiar el rumbo de la Segun-
da Guerra, una bella médium que
se contacta con sacerdotes atlan-
tes, visitas a viejas ruinas en Grecia
y unas piedritas conocidas como
oricalcum que parecen tener el po-
derio de las bombas atémicas.
Didlogos divertidisimos marca de la

casa, puzles que son auténticos de-
safios mentales, tres arcos de guion
con un parte media abordable con
tres mecanicas distintas de juego y
tres finales distintos para la aventu-
ra grafica que se pelea el podio de
campeona del sistema SCUMM vy
que patea en el suelo y humilla a la
vergonzosa The Crystal Skull.

Spec Ops: The Line

2012 | PlayStation 3, Xbox 360, PCy Mac
No es la primera vez que la novela
“El corazén de las tinieblas’, de Jo-
seph Conrad, abandona su origi-
nal formato literario y da el salto a
otros medios. La historia de deber,
lealtad, violencia, obsesion y des-
censo hacia la locura la tenia dificil
en un medio que glorifica y bana-
liza la violencia mas que cuestio-
narla, pero los chicos de Yager De-
velopment logran hacernos sentir
incobmodos con lo que solemos ha-
cer rutinariamente y en modo au-
tomatico, como un obediente sol-
dado que recibe 6rdenes.

La misién del capitan Walker junto
a su Escuadrén Delta en una Dubai
devastada por tormentas de arena
es la demostracién de que un shoo-
ter tactico en tercera persona -y los
videojuegos en general- pueden
hacer muchisimo mas que hacer-
nos pasar un buen rato. Un juego
que no puede faltar en tu listado.

Todo 17




Resident Evil 2

1998 | PlayStation, PC, N64 y Dreamcast
La consagraciéon de la propuesta sur-
vival horror que arras6 en ventas y
sustos en su primera iteracion, aho-
ra ampliada, pulida y perfeccionada
para que controlando a Leon S. Ken-
nedy y Claire Redfield, en modos de
juego paralelos, podamos tratar de
dilucidar el complejo entramado de
una Racoon City, azotada por zom-
bies mutantes por el Virus T creado
por la corporaciéon Umbrella.
En su lanzamiento, el juego desa-
rrollado por Capcom fue alabado
por el ahora anticuado control de
camaras cinematograficas, muni-

ciones y curaciones limitadisimas y
algo impensable en la actualidad:
limitaciones para grabar la partida
por medio de cintas, las que gasta-
mos en maquinas de escribir, por
lo que la gestion de estos limitados
recursos aumentaba muchisimo la
ya terrorifica atmédsfera conseguida
por Shinji Mikamiy su equipo.

Braid

2008 | PlayStation 3, Xbox 360, PCy Mac
Es el juego que popularizé la pro-
duccion independiente de peque-
Aos estudios, que situa en primer
plano unas mecanicas plataforme-
ras de manipulacién temporal sin
posibilidad de muerte y que se pone
pantalén largo tanto con guifios al
rescate de princesas que estan en
otro castillo como con la compleji-
dad de indagar en los recuerdos, su
reconstrucciéon en la memoria, la po-
sibilidad literal y mental de volver a
hacer las cosas de nuevo y tratar de
hacerlas bien, y llenar esos huecos
que tan insatisfechos nos dejan... al

menos en lo narrado en los primeros
niveles que luego viene el WTF.

Arte pintado a mano de clara ins-
piracion impresionista y una ban-
da sonora instrumental convierten
a este juego de Jonathan Blow en
uno de los mejores juegos de la his-
toria. Y sin millones de poligonos ni
texturas ultra HD.

18 Juegos




God of War

2005 | PlayStation 2

Antes de Kratos teniamos violencia
videojuequil, pero no la brutalidad
gratuita, explicita, sanguinolenta,
cruel y justificada sélo por el deseo
de venganza de este guerrero es-
partano embriagado por el poder
de Ares. La espiral genocida ascen-
dente del palido por las cenizas de
sus muertos se libera en este hack
and slash lleno de combos, magias
y multitudes de enemigos anoéni-
mos mutilados a golpe de espadas,
ademas de picantes minijuegos de
contenido sexual y abundantes to-

no se detiene hasta acabar con todo
el pantedn de deidades griegas.
Pocas veces este nivel de descontrol
desbocado fue tan popular, al pun-
to que el personaje de Santa Moni-
ca lleg6 a convertirse practicamen-
te en la mascota de Sony, con siete
juegos y apariciones especiales en
titulos como Mortal Kombat.

pless de diosas y semidiosas; y que
The Legend of Zelda:
A Link to the Past

1991 | Super Nintendo

Esta tercera parte dela popular fran-
quicia creada por Nintendo, que
debutaba en los 16 bits, nos da el
lujo de hacer viajes dimensionales
entre los reinos espejados de las Ti-
nieblas y de la Luz, recurso utilizado
para plantearnos puzles e incorpo-
rar sutiles cambios en el entorno a
medida que progresabamos, lo que
a futuro se convertiria en un sello
distintivo de la saga.

Con el regreso de la vista cenital se
profundiza también en la explora-
cion. Los coloridos paisajes a 256
colores ocultan pasajes secretos,

itemes y armas que facilitardn nues-
tro periplo para rescatar a Zelday a
las otras siete princesas de las ga-
rras de Ganon. La musica del maes-
tro Koji Kondo estrenaba el ahora
clasico Hyrule Overture, dejando en
claro que gran parte del ADN de la
saga se hereda desde esta iteracion
de la Super Famicom.
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ada vez que nos

topamos con un

juego ambienta-
do en una época post
apocaliptica, solemos
encontrarnos con gue-
rras devastadoras, pla-
gas zombis o algunas
razas alienigenas. Es-
pectacularmente, esta
no es una de esas mu-
chisimas ocasiones.

Los muchachos de The
Chinese Room, res-
ponsables del emotivo
Dear Esther, nos traen
una maravillosa entre-
ga cargada de emotivi-
dad y arte, con el sello
caracteristico de las tie-
rras de Mary Poppins.

Everybody’s Gone to
the Rapture es un jue-
go totalmente nuevo,
de esos que tanto cues-
ta ver en este tiempo.
Es, ademas, un titulo
en primera persona, no
enfocado en comba-
tir, lo que lo vuelve to-
talmente interesante y
nos ofrece un mundo
abierto a cabalidad. El
estudio desarrollador
asegura que se puede
tener interaccién a gran
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escala con el hermoso
entorno que nos rodea.

“Esta historia
comienza con el fin
del mundo”.,

Esta era la frase que po-
dias leer al final del mis-
terioso primer trailer
de este juego, exclusi-
vo para PlayStation 4 y
que, por cierto, ya pue-
des descargar desde la
tienda digital de Sony.

“No sé si alguien es-
cuche esto. Todo se
ha acabado. Soy la

unica que queda”.

Esto lo que escuchas en
los primeros segundos
del juego, mientras pa-
recieses estar desper-
tando. Luego aparece-
ras en una colina, a las
afueras de un observa-
torio. Entras en una ca-
seta, en donde en una
radio la misma voz que
se escucha al principio
nos dice que intentara
seguir transmitiendo
mientras pueda y que
el “evento” ocurrido ha
dejado marcas, las cua-
les nos pueden dar las

respuestas que busca-
mos. Y esas respuestas
estan en la luz.

Al empezar a avanzar
nos encontramos, de
hecho, con una espe-
cie de orbe brillante y,
al interactuar con ello
(moviendo el control)
podemos ver como se
transforma en una es-
pecie de siluetas he-
chas de energia, las
cuales son sélo un re-
cuerdo, de lo que suce-
di6 en ese preciso lugar
algun tiempo atras.

Esta mecanica se re-
petira a lo largo de la
historia, pues nos en-
contraremos con estas
orbes durante todo el
juego y sera a través
de ellas que podremos
conocer qué es lo que
ha pasado y entender
asi la verdadera historia
tras este titulo.

Nos encontramos en el
pueblo de Yaughton,
una ciudad en las zonas
rurales de Shropshire,
Inglaterra. Interpretas
a un personaje que no
sabes qué es o quién es.



No sabes qué ha pasa-
do y todo simplemente
es un misterio (lo que,
en mi opiniéon, hace de
la historia algo mucho
mas interesante).

Un pueblo vacio, sin
ninos corriendo ni ju-
gando, pero con los ju-
guetes diezmados por
el suelo, como si estu-
viesen regados en los
jardines. El trigo a me-
dio cosechar, se man-
tiene silente, mientras
el molino sigue dando
vueltas con el viento

que eleva folletos so-
bre una cuarentena de
la cual no tenemos ni
la menor idea.

Los canales de televi-
sion estan vacios y las
ondas de radio hacen
sonar una especie de
alerta. A pesar de esto,
es gracias a laradioy a
algunos teléfonos que
encuentras que puedes
tener mas informacion
de lo que sucede.

Y es que, en este jue-
go, todo se trata de in-

formacién para poder
comprender qué rayos
es lo que esta sucedien-
do...o, mejor dicho, qué
sucedio.

Everybodys Gone to
the Rapture es un jue-
go en el cual la historia
es lo mas importante.

De esta manera, todo
gira en ir encontran-
do los fragmentos que
nos permitan conocer
qué fue lo acontecido
y como esto fue vivido
por las personas que
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estaban en el pueblo.

Podemos entrar a las
casas del pueblo y re-
correr cada una de
sus habitaciones, en-
contrando retazos de
historia como vividos
momentos suspendi-
dos tanto en el tiempo
como en el espacio.

Segunindicé el director
creativo de The Chinese
Room, Dan Pinchbeck,
podremos ir armando
la historia dependien-
do de cdmo nosotros
vayamos interactuan-
do con el medio y tam-
bién, obviamente, de
cuanto nosotros quera-
mos interactuar.

Segun el creativo, uno
podria terminar el jue-
go facilmente con me-
nos del 30% de la infor-
macién recogida. Algo
que también deja abier-
ta la puerta a que pue-
da haber distintos tipos
de finales, pues estos
dependen de la infor-
macioén recolectada.

Guardando las distan-
cias, tiene un parecido
al trabajo realizado por
el estudio Starbreeze
en su juego Brothers:
a Tale of Two Sons, en
el cual la aventura esta
acompanada por melo-
dias envolventes que te
mantienen cautivo de
la narrativa del juego.

Ademas, los escenarios
tan armoniosamente
detallados logran que
pareciese que estuvié-
semos ante un cuadro
en una galeria de arte.

Como ya mencioné, es
un juego en primera
persona no combati-
vo, es decir, no espe-
ren aqui encontrarse
con ningun jefe final
al terminar un nivel o
con diversos tipos de
enemigos a los cuales
tengamos que superar
para poder irnos ha-
ciendo mas fuertes.

Aqui realmente sélo
importa la historia y
la belleza que la rodea.




Para algunos esto pue-
de hacer que el juego
parezca lento y algo
aburrido. Mas aun, hay
muchas criticas que
rondan por internet re-
lacionadas a que no tie-
ne sentido un juego en
el cual la historia sea lo
principal en vez de una
jugabilidad que atrape.

Creo, en lo personal,
que una historia tan
bien construida como
la que nos presentan
los britanicos de la pie-
za china permite que
se logre una inmersion
casi total en el juego,
haciendo que la jugabi-
lidad sea algo que nace
desde la necesidad por

saber que es lo que
estd aconteciendo... o
lo que ya acontecid.

Esto porque la imagen
y el sonido te atrapan
de tal manera que real-
mente parecieses ser tu
quien esta descubrien-
do los sucesos e inten-
tando resolver el puzle
gue nos presenta la tra-
ma de este juego.

Jessica Curry, directo-
radeThe Chinese Room
y ademas compositora,
describe el juego como
intimo, en donde gente
ordinaria se encuentra
en situaciones extraor-
dinarias. Para ella, el
juego habla de los hu-

manos y de lo que nos
hace ser humanos.

Eso, sin lugar a dudas,
es cautivador. A mi ma-
nera de verlo, este titu-
lo es un gran favor a
la industria y a los ga-
mers que tanto hemos
pedido ideas frescas,
acompanadas con arte
y experiencias de jue-
gos significativas.

Everybody’s Gone to
the Rapture es, en de-
finitiva, un tremendo
indie, que es realismo
puro hecho sentimien-
to y tiene toda la pinta
de ser uno de los im-
prescindibles de esta
nueva generacion.
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Hace una década, aparecio en el sitio eBay un'curioso aviso en

el que un hombre remataba una consola que, segiin él, estaba
poseida. La vendid a un alto precio. Esta es su historia...

Jorge Maltrain Macho
#MaLTRaiN



os inviernos suelen

ser muy frios en la

ciudad de Minneso-
ta, Estados Unidos. Pero
esa manana estaba par-
ticularmente heladay las
calles estaban llenas de
vecinos, muy abrigados,
limpiando las entradas
de sus casas a punta de
pala para poder sacar el
auto e ir al trabajo.

El primer protagonis-
ta de esta historia, cuyo
nombre es un misterio,
pero al que llamaremos
Joakim en este relato, iba
camino a sus labores ha-
bituales cuando, al pasar
por fuera de una tien-
da de videojuegos, sin-
tid una energia especial
que, en ese momento, no
supo entender del todo.

Entré y no habia nada
especial en la tienda.
Muchos juegos nuevos
y usados de las consolas
del momento, la PlaySta-
tion 2 o la Gamecube. En
rigor, nada que no tuvie-
ra... hasta que sus ojos se
posaron sobre una an-
tigua NES de segunda
mano sobre una repisa.

El precio era muy acce-
sible, lo que le llamé la

atencién. Cuando era un
nino, su padre, un hom-
bre estricto y chapado a
la antigua, jamas permi-
tiria que esos “aparatos
del demonio’, como los
llamaba, pisaran su casa.

Claro, el asunto era una
excusa para no comprar-
le el caro juguete a su
hijo... o, al menos, asi lo
sentia Joakim. jQué dia-
blos, una NES habia sido
su suefio de ninoy ahora
tenia una ante sus ojos!

Le pregunté al dueno el
por qué del precio, pen-
sando que tendria algun
defecto debido al paso
de los anos, pero el co-
merciante, un hombre
honesto, le dijo que esa
misma manana un hom-
bre de mediana edad se
la habia llevado al local.

Ahi se produce el primer
atisbo de que algo no
andaba bien del todo y
es que el tipo no la habia
querido vender, sino que
la dond a la tienda ase-
gurando que la encon-
tré en el atico de su casa
mientras ordenabay que
habia pertenecido a su
hijo, quien habia falle-
cido hacia unos anos.

Para el ingenuo de Joa-
kim el asunto no pasaba
de ser una simple anéc-
dota. Una historia mas
que le podria contar a
sus amigos mientras dis-
frutaban alguno de los
viejos juegos en cartu-
chos de Nintendo.

Esa tarde, al llegar a su
casa, no tardd un segun-
do en conectar su fla-
mante consola. Al inicio,
todo normal. Habia com-
prado varios de esos jue-
gos que siempre quiso
jugar y nunca pudo, por
lo que lo pasaba genial.

Pero la alegria le duraria
poco. Tras el subidén ini-
cial de jolgorio, comen-
zo0 adarse cuentaquela
consola hacia ruidos. Y
no hablamos de los tipi-
cos sonidos de los venti-
ladores de las maquinas
actuales, que a veces pa-
recen turbinas de avion,
sino que de extranos
murmullos provenientes
del juego de turno.

Lo primero que penso es
que el cartucho estaba
defectuoso. “Qué bajén’,
pensd y puso otro. Afind
el oido y se dio cuenta
de que otra vez los rui-
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dos extranos aparecian,
haciéndose mas fuer-
tes y aterradores. Pensé
gue era una mala jugada
de su imaginacion has-
ta que nuevos sucesos
extranos comenzaron a
ocurrir mientras jugaba.

Cada vez que llegaba a
un momento algido de
una partida, el sistema
se pausaba sin que él
hiciera ningin amago
de apretar ese boton.
Sentia que era casi como
silamaquina quisiera ha-
cerlo perder a propoésito.

Nuestro amigo Joakim
no lo podia creer y me-
NOs sus amigos, que no
dieron crédito a lo que
veian cuando los invitd a
ver el extrano aparato. Es
mas, muchos se negaban
a volver a su casa, como
acojonados por una Vvi-
bra negativa, mientras
otros rejuraban que la
NES estaba acondiciona-
da para jugar una broma.

Lo peor para Joakim es
que su polola le prohibid
de una encender la con-
sola mientras ella estu-
viera en la casay su gato,
que comenzé a com-
portarse extranhamente
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inquieto tras la llegada
de la consola, no aguan-
taba recostarse a sus pies
mientras miraba televi-
sion o jugaba cualquier
cosa. El sélo acercarse a
la NES lo encrispaba.

Tomo entonces una de-
cision: remataria la con-
sola por eBay, el Mer-
cado Libre gringo. Tenia
buena reputacion alli y
la puso en juego cuando
escribio un llamativo avi-
so explicando la historia,
para que el comprador
estuviera advertido.

Lejos de espantar a los
compradores, la historia
atrajo a varios curiosos
y, tras una intensa puja,
un tal Jerry, de la misma
Minnesota, compro el
aparato por la friolera
de 255 délares. Mucho
mas de lo que la misma
consola se transaba en el
sitio... pero claro, sin nin-
guno de los poltergeist
que vivian en esta NES.

EL EXORCISMO

El asunto le llamo Ia
atencion a Jimmy Lee,
uno de los redactores
del hoy extinto sitio web
1Up, quien decidié pro-
bar suerte y contactar al

comprador para escribir
un articulo respecto a la
historia. En una época
donde no todo el mundo
tenia cuenta de email, no
existian los smartpho-
nes y nadie vivia aun tan
pendiente de su correo
electronica (jy de eso ha
pasado sélo una décadal),
no creyo que podria con-
tactarlo por la via digital.

Pero lo hizo. Conversé
con el muchacho, un tal
Jerry, quien accedié a
prestarsela por un fin de
semana para que en el
sitio le hicieran todas las
pruebas que quisieran. A
los pocos dias, via Fedex,
la consola maldita llegé
a la oficina de 1Up. Los
redactores, enterados de
todo el asunto, no que-
rian ni acercarse al escri-
torio de Jimmy Lee, me-
dio en broma, medio en
serio. Hombre precavido
vale por dos, jno?

Pero Jimmy se la jugd
toda y la conectd. Y eso
que lo primero que pen-
s6 fue que Jerry (“maldi-
to”, se dijo) no le habia
enviado la pistola Zapper
que venia con el aparato
y no tendria con qué de-
fenderse del demonio del



inflerno que invocaria.
Puso un juego... y nada.
Colocé otro... nada. Y asi
con unoy otro. Ni rastros
de los murmullos maldi-
tos o de alguna pausa en
un momento incobmodo.

Aunque estaba muy su-
cia, la consola no tenia
rastros de cenizas del
inflerno ni emanaba un
aura gris o algo. A simple
vista, no era mas que una
puta consola NES... gris y
fea, como cualquier otra
consola NES de la pri-
mera camada que lanzé
Nintendo en el mercado.

“Hola, Jerry. Parece que
FedEx extravié el fantas-
ma en el camino’, le dijo
al duefio de la maquina
cuando lo llamé esa no-
che a Minnesota. Enton-
ces Jerry, que se habia
tomado el asunto muy
en serio, le conté que
antes de enviarla incluso
habia dejado grabando
sus sonidos en la noche
y estaba enviandolos a
analizar espectralmente.

Jimmy Lee se sorprendid
y decidié no darse tan
pronto por vencido. Asi
que al otro dia fue con
la consola a visitar a una

profesional del tema:una
siquica. Una mas chanta
que Yolanda Sultana.

Tras pagarle 40 ddlares,
le pidié que revisara la
maquina. La mujer le dijo
que sentia energias ne-
gativas pues la NES ha-
bia pertenecdo a un nifo
de 8 anos que “odiaba”
a Jimmy Lee. ;Por qué?
Para saberlo, tuvo que
pagar 15 ddlares extra.

Le siguid el juego y los
pago. La profesional le
dijo que el nino murié de
una enfermedad y, en el
fondo, pedia poder ser li-

berado para partir hacia
el mas alla. Y claro, tras
hacer todo un teatro, en
el que Jimmy Lee fue pro-
tagonista, la psiquica fi-
nalmente logré exorci-
zar la maquina a punta
de inciensos y unos rezos
extranos que no enten-
deria ni el Pastor Soto.

Jimmy Lee salié de la
consulta energizado vy
con su consola libre de
todo mal. Mas tarde es-
cribiria su vision de la
historia, esperando sélo
que Jerry no se enojara
al saber que habia libera-
do a su fantasma...
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Gauntlet es un hack and slash y dungeon crawl de la vieja
escuela, con un vasto historial desde su estreno, en 1985,y
que ahora busca reencantar con su Slayer Edition.
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ace ya largos 30

anos, en 1985,

nacié de manos
de Atari Games un jue-
go para arcades que
daria mucho que ha-
blar y que ahora, como
el ave fénix, espera vol-
ver a encantar a nuevos
jugadores que, quizas,
nunca probaron sus
gloriosas aventuras.

Gauntlet, en su estre-
no, fue un titulo que
introdujo importantes
novedades en el géne-
ro. Para empezar, por-

que nos permitia no
usar solo al tipico pro-
tagonista predetermi-
nado, sino que podia-
mos elegir entre cuatro
personajes disponibles:
el Guerrero, el Mago,
el Elfo y la Valkiria.

Esta simple eleccion
inicial determinaba el
estilo de juego que vi-
virlamos, ya que cada
uno de estos campeo-
nes tenia sus propias
habilidades, fortalezas
y puntos débiles. Asi,
el Guerrerc era el mejor

32 Juegos

en el combate cuerpo
a cuerpo, el Mago era
el que infringia mayor
dafno con sus hechizos,
la Valkiria gozaba de
la mejor armadura y el
Elfo era el mas rapido.

Otra particularidad es
que fue uno los pio-
neros del multijuga-
dor cooperativo, pues
contaba con la posibili-
dad de jugarlo no sélo
de forma individual,
sino que también po-
diamos disfrutarlo con
nuestros amigos o con
quien quisiera poner
una ficha en la arcade,
permitiendo hasta cua-
tro personas a la vez.

Si bien no tenia un ene-
migo final que nos mo-
tivara a terminarlo, su
fin altimo era supe-
rar sus 100 mazmo-
rras, que aparecian de
manera aleatoria, por
lo que ninguna parti-
da era igual a la otra. A
esto, claro, habia que
sumarle también el ego
que tenemos todos los
gamer, buscando el
mayor puntaje posible
para que nuestras ini-



ciales quedaran inmor-
talizadas en la maquina.

CONTRA ELTIEMPO

Para poder avanzar por
los diversos niveles, de-
biamos buscar las lla-
ves que nos permitian
encontrar la salida para
pasar al siguiente, pero
en esta odisea no soélo
luchdbamos contra las
hordas de enemigos
que iban apareciendo,
fueran estos demonios,
hechiceros o fantas-
mas, sino que ademas
competiamos contra el
tiempo, ya que a medi-
da que este corria iba-
mos perdiendo vida.

Por esto, no sélo habia
qgue pelear para encon-
trar la salida, sino que
debiamos hacerlo de la
forma mas rapida posi-
ble, pues si nos demo-
rabamos mucho llega-
ria el inevitable fin de
nuestro personaje.

Es por eso que era vital
no ir a lo loco, matan-
do todo lo que se nos
aparecia, sino que con-
venia darle un vistazo
rapido al mapa que se

nos presentaba y avan-
zar buscando pociones
y comida que prolon-
gaban unos segundos
mas nuestra existencia.

No obstante, si llega-
ba la inevitable muer-
te, siempre podiamos
poner otra ficha para
continuar, por lo que
al final nuestra vida de-
penderia del nivel de
nuestros bolsillos.

COMIENZO DEL FIN

Todo lo anterior se
sumo para crear uno
de los juegos mas po-

pulares de su época,
el que incluso fue pre-
miado por los Golden
Joystick Awards como
el mejor juego del ano.
Esta popularidad llevo
a que Gauntlet se estre-
nara en un sin numero
de plataformas, desde
Super Nintendo a PC.

Como era mas que |6-
gico, contd con una
continuacion llamada
Gauntletll, que amplié
con muchos mas nive-
les la aventura, ademas
de contar con la posibi-
lidad de elegir el mismo

Todo 43




personaje por varios ju-
gadores, no limitando
nuestra eleccion a la
clase ya disponible.

A estole siguieron otros
titulos como Gauntlet:
The Third Encounter
(1990), Gauntlet IIl:
The Final Quest (1991)
o Gauntlet Legends
(1998), los que empeza-
ron a mostrar el desga-
te que estaba sufriendo
la franquicia, que ya no
atraia jugadores como
en su anos mozos.

En todo caso, no fue
sino hasta su llegada
a PlayStation 2, Xbox y [§
Gamecube, con Gaunt-
let Dark Legacy (2000)
y Gauntlet: Seven So-
rrows (2005), que se
termind por cavar la
tumba de la saga.

EL RENACER

Con ya bastante agua
bajo el puente y a casi
una década desde su
ultima incursiéon en el
mundo de los video-
juegos, algo que los
llevéd a perderse toda
la ultima generacién
de consolas, es que de
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manos de Arrowhead
Game Studios, creado-
res del primer Magicka
y del excelente Helldi-
vers, es que la franqui-
cia vuelve en gloria y
majestad con un titulo
llamado simplemente
Gauntlet que pretende
recuperar ese espiritu
que atrajo a miles.

Estrenado el afno pasa-
do para PC, esta nueva
entrega viene a ser un
reboot del primer jue-
go, buscandole hacer
honor al original.

Por esto es que vuelven
a escena sus cuatro per-
sonajes clasicos,
esta vez cuentan con
marcadas diferencias y

posibilidades de perso-
nalizacién, lo que nos

permitird jugar con el
que mas nos acomode.

Al igual que el primige-
nio, deberemos enfren-
tarnos a interminables
hordas de enemigos
para hacernos paso por
laberinticas  mazmo-
rras, donde al final de
cada una hallaremos a
un jefe de escenario.

que \i8

Otro de sus puntos
fuertes, es rescatar la
importancia de la coo-
peraciéon para avanzar
en nuestra aventura
por los tesoros y la glo-
ria, pues si bien pode-
mos jugar enteramente
en solitario, sera mu-
cho mas ameno el su-
perar estos desafios
con nuestros amigos,
pudiendo jugarse de
hasta cuatro jugadores
de forma local u online.

Por ultimo, el juego
cuenta con unaenorme
rejugabilidad, tanto por

querer desbloquear to-
dos los contenidos per-
sonalizables de nues-
tros campeones, como
por sus distintos nive-
les de dificultad, que
van desde los tipicos
normal y dificil, hasta
el modo injusto, que
es el verdadero desafio
de este titulo.

iPor qué? No sélo seran
limitadas nuestras po-
sibilidades de reapare-
cer tras nuestra muer-
te, sino que ademas los
enemigos nos infringi-
ran considerablemente
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mas dano, aumentan-
do de paso el numero
de éstos por mazmorra.

EDICION DEFINITIVA
Tras un exitoso paso por
PC, que le dio un ver-
dadero segundo aire a
la franquicia, ahora lle-
ga a PlayStation 4, con
su edicion definitiva,
Gauntlet: Slayer Edi-
tion, que cuenta con
todo el contenido origi-
nal mas varias mejoras
en relacién a la version
de ordenadores.

Aparte de la tipica me-
30 Jueqgos

7,

jora de pulir el aspec-
to grafico y de algunos
balanceos, contaremos
con una renovacion to-
tal de las habilidades y
equipos para nuestros
héroes, lo que nos per-
mitira una mayor per-
sonalizacion, habiendo
mejoras para las armas,
pociones y reliquias.

Aunque parezca men-
tira, ahora sera por fin
posible que los cua-
tro jugadores puedan
equiparse todos de una
sola vez, ya que ante-
riormente por los tiem-

pos de carga solo podia
hacerse de a uno.

Por ultimo, se agrega
un nuevo modo de jue-
go llamado “Endless”
(sin fin), en el que en-
frentaremos  infinitos
escenarios y enemigos
generados procedural-
mente hasta que lleque
nuestro inevitable final
y dejemos nuestra mar-
ca en la tabla de clasifi-
cacion en linea.

;La idea? Obviamente,
como en los arcades
de antano, sacar todo
nuestro ego gamer y
poder vanagloriarnos
de nuestros logros con
nuestros amigos, gene-
rando una sana compe-
tencia de récords.

No queda, entonces,
mas que decir que si
eres fanatico de esta
clasica saga, Gauntlet:
Slayer Edition se estre-
nara digitalmente en
PSN durante este mes a
19,99 ddlares, convir-
tiéndose en una buena
opcidén para recuperar
la nostalgia que nos ge-
nero el titulo original.
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Microsoft

APROBO LA TAREA

Lo dijimos en la edicion pasada: la compaiiia de Redmond no
tendria rivales en la Gamescom y, por ello, tenia la obligacion

de brillar. Y asi lo hizo, apuntaladcﬁ.sus‘juegOS'echusivos.

e — ————
David Ignacio P.
#Aquosharp



n la actualidad,

existen a nivel glo-

bal tres grandes
eventos que los fanati-
CcOS gamers y NONO0S en
general esperan expec-
tantes durante todo el
ano. Estas son la E3, la
Tokyo Game Show y la
Gamescom. Esta ultima
se realiza en Alemania,
mas especificamente
en Colonia, y su version
2015, que se extendid
del dia 5 al 9 de agosto,
acaba de concluir.

Se podria decir que fue
una edicion untantoin-
usual, pues sélo Micro-
soft llevo un arsenal
considerable y fue la
unica de las “gigantes”
gue monto una confe-
rencia propiamente tal.

No cabe duda que los
secuaces de Bill Gates
aprovechan cada opor-
tunidad quetienen para
intentar enmendar el
rumbo tras aquel pun-
tapié inicial de genera-
cidon que se convirtié en
un autogolazo de anto-
logia por sus politicas
restrictivas draconianas
y un precio exagerado.

Sony, en cambio, deci-
dié reservarse para la
Paris Games Week, lo
que puede parecer un
tantoriesgoso, pues de-
jar que la competencia
corra sola y se convier-
ta en la principal atrac-
cion de la industria es,
sin duda, un lujo que se
ve poco en el mundo
de los negocios.

No tengo conocimien-
to de los verdaderos
motivos de su estra-
tegia, pero la reciente
informacion sobre las
ventas, que hablan de
una brecha muy gran-
de en favor de Plays-
tation 4, sobre todo en
Europa, me permite
cuando menos teorizar.

Al parecer, la compa-
Nia nipona considera
que su ventaja es de
tal magnitud que tiene
tiempo suficiente para
al menos tomarse una
siesta en los laureles
y solo el tiempo vy las
ventas de aqui a fin de
ano diran si esta idea
rindioé frutos o si, por el
contrario, fue una op-
cidon equivocada.

Sea como fuere, lo cier-
to es que Sony, que en
esta Gamescom paso
casi inadvertido pese a
tener el stand de mayor
tamano, tendra la obli-
gaciéndesacaralgunos
exclusivos del sombre-
ro en las conferencias
de Japodn, donde corre
solo en la nueva gene-
racion, pero sobre todo
en la cita de Francia.

Primero, porque esta
por detras de su com-
petencia en este apart-
do y, segundo, porque
esta bien ir punteando,
pero es una falta de res-
peto a los fans no saber
ya en qué estan estu-
dios como Santa Moni-
ca 0 Quantic Dream.

Nintendo, por su parte,
también brill6 por su
ausencia. Al parecer, los
titeres siguen de luto.

Pero ya basta de elu-
cubraciones baratas, lo
realmente importante
son los juegos y a conti-
nuacion les presento el
mejor de los resimenes,
partiendo por lo mos-
trado por Microsoft.
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QUANTUM BREAK

Exclusivo de Xbox One
y con fecha de salida
para abril del préximo
ano. Una nueva IP de
accion y aventuras que
es, posiblemente, la
mas esperada por los
xboxers. Y no es de ex-
trafar ya que Remedy,
el estudio desarrolla-
dor, ya se ha ganado
un sitial de privilegio
con trabajos como Max
Payne o Alan Wake.

El gameplay exhibi-
do destacd principal-
mente por mostrar las
mecanicas de comba-
te y por su exquisitez
grafica. En cuanto a la
historia, sabemos que
encarnaremos a Jack
Joyce, quien con la
ayuda de su capacidad
para manipular el tiem-
po tendra que evitar el
caos enfrentdandose a
enemigos con poderes
similares y lograr algo
pocas veces visto: sal-
var al mundo.

Un elemento digno de
destacar es que en con-
junto estara disponible Scalebound fue de lo mejor de la feria.
una serie live action \
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que vendra a reforzar
una novedosa expe-
riencia narrativa.

Con lo anteriormente
mencionado todo haria
pensar que el proyecto
alcanzara proporciones
épicas, pero lamenta-
blemente algunas cri-
ticas, como la del sitio
web Kotaku, no han
sido auspiciosas.

CRACKDOWN 3

Otro exclusivo de One,
aunque solo fechado
para el préximo ano,
que tiene la nada des-
preciable mision de
convertirseenel sand-
box definitivo y pro-
mete superar todo lo
visto en sus dos prime-
ras entregas, tanto en
SuU Campana como en
su vertiente multijuga-
dory cooperativa.

Lo que despierta el
mayor interés son las
declaraciones de sus
creadores, quienes afir-
man que gracias a los
servidores online se lo-
graran niveles de des-
truccion y realismo ja-
mas antes vistos.

Mas aun, afirmaron
que Xbox One se con-
vertira en la consola
mas potente de la his-
toria... contemplen el
poder de la nube en su
maxima expresion.

SCALEBOUND

Otro de los exclusivos
de Xbox One que ya se
conocian, pero sobre
los cuales Microsoft en-
tregé nuevos detalles.
Y, por cierto, otro con
fecha 2016 por ahora.

Platinum Games esta
en cierto modo expe-
rimentando con esta
propuesta. Para quie-
nes no lo recuerden,
sus principales obras
fueron de los géneros
hack n’ slash (Bayone-
tta y MGS Rising) y
shooter en tercera per-
sona (Vanquish).

Sera la primera vez que
se atrevan con un mun-
do abierto, en el cual
el héroe de turno ten-
dra que pelear no sélo
cuerpo a cuerpo sino
que, ademas, utilizara
a un enorme dragon
como arma para derro-

tar a enemigos de ma-
yor escala. Podra jugar-
se en forma solitaria y
en cooperativo de cua-
tro jugadores.

HALO 5: GUARDIANS
El 27 de octubre proxi-
mo tendremos a este
juego exclusivamente
en Xbox One vy, claro,
no podia estar ausente
de esta Gamescom.

La que es lejos la fran-
quicia numero uno
de Xbox llega con su
quinto capitulo cané-
nico y pretende reno-
var su clasico estilo,
agregando un toque
de agilidad extra con
movimientos veloces
y frenéticos, semejan-
tes a lo visto en Titan-
fall y CoD: Advanced
Warfare. Al parecer los
responsables detras del
Jefe Maestro quieren
potenciar como nunca
antes el componente
competitivo de la saga.

HALO WARS 2

La gran sorpresa de Mi-
crosoft, que anuncié
este titulo tanto para
Xbox One como para
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Windows 10 en 2016.

Los estudios 343 in-
dustries y The Creati-
ve Assembly presen-
taron en conjunto Ia
continuacion de este
spin off, un titulo de es-
trategia en tiempo real
gue viene a ser la con-
tinuacion de la version
lanzada en 2009 y del
que solo se dio a cono-
cer un breve teaser.

RISE OF THE

TOMB RAIDER

Si algo se supo de este
titulo esla confirmacién
de que sera un exclusi-
vo temporal, que saldra
en noviembre proximo
para Xbox One y recién
lo hara un ano después
en PlayStation 4, con
un paso previo en PC.

La gente de Crystal Di-
namics pretende me-
jorar todo lo visto en
la primera aparicién de
esta especie de reboot
y, paraaquello, han pro-
metido mejorar todos
los aspectos como, por
ejemplo, la recoleccion,
la caza, el sigilo, las eje-
cuciones, etc.

a2 Juegos

La extensidon del terre-
no triplica la de su an-
tecesor, lo que debiera
dar lugar a incontables
horas de exploracion y
descubrimiento.

FORZA
MOTORSPORT 6

A la vuelta de la esqui-
na esta el exclusivo de
carreras de Xbox One y
el Unico exponente de
la simulacién que ha
sido una real amenaza
para Gran Turismo.

Este ano celebrara su
décimo aniversario con
450 vehiculos disponi-
bles para competir en
un total de 26 pistas,
con ciclos de noche/dia
y clima dinamico. Sobra
decir que visualmente
es espectacular.

Ahora bien, ademas de
lo de Microsoft, hubo
otros anuncios impor-
tantes y, para hacerlo
ordenado, los daremos
a conocer de acuerdo
a la premiacién que hi-
cieron los asistentes al
evento, que pudieron
very probar de primera
mano cada titulo.

MEJOR JUEGO

El elegido fue el espe-
rado Star Wars: Battle-
front, que tendremos
en nuestras manos en
noviembre para Xbox
One, PlayStation 4y PC.

Electronic Arts y DICE
presentaron el shooter
que nos permitira bata-
llar con los personajes,
armas, vehiculos y na-
ves que conocimos en
el universo creado por
George Lucas, en forma
competitiva y coopera-
tiva. Y las sensaciones
fueron grandiosas.

JUEGO DE ACCION

No podia ser de ningu-
na manera. Metal Gear
Solid V: The Phantom
Pain llega en sélo unos
dias a PlayStation 4,
Xbox One, PC,PS3y 360
y la sensacién de final
de una saga tan enor-
me se hace patente.

No hay mucho que de-
cir sobre lo que supo-
nemos sera el cierre
de la obra maestra de
Hideo Kojima y si bien
los problemas internos
de Konami nos hacen
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Star Wars: Battlefront. Lo queremos ya. -
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Metal Gear promete ser un bo
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Dark Souls 3 sigue mostrdndose sélido.
XN L)

temer, la fe en el japo-
nés la tenemos intacta.

JUEGO SOCIAL

Tampoco es una sor-
presa que Nintendo
se llevara este premio,
esta vez con Super Ma-
rio Maker, que saldra
en septiembre en Wii U.

Nintendo ya tiene casi
por costumbre recurrir
a sus sandias caladas y
en el 30 aniversario de
la serie tendremos la
posibilidad de emular
a Shigeru Miyamoto y
construir nuestros pro-
pios niveles.

JUEGO DE ROL

Tampoco hay sorpresas
aqui, pues Dark Souls
3 se alista para volver a
desafiarnos, con el sello
de From Software, a
comienzos del 2016, en
PC, PlayStation 4 y One.

La secuela espiritual de
Demon’s Souls se con-
vierte en trilogia y los
“cybermasoquistas” se
mueren de ansias. En
cuanto salga a la ven-
ta seguiran muriendo
hasta el cansancio.

Todo P[TT[ 7 43




JUEGO DEPORTIVO
De nuevo el galardo-
nado es Konami, esta
vez con PES 2016, que
llegard en septiembre 'y
que, tal como el aio pa-
sado, asoma como una
gran alternativa para
los amantes del futbol
en PlayStation y Xbox.

La eterna rivalidad con
FIFA no se detiene y a
pesar de que hace un
tiempo la guerra pare-
cia perdida, sobre todo
cuandoel 2014 el juego
de EA Sports corrid solo
en la nueva generaciéon
y Konami lanzé una
version vergonzosa, no
se puede dar por ga-
nador a ninguno antes
del pitazo final. Al pare-
cer, este partido aun no
termina y comenzamos
a jugar el alargue...

JUEGO FAMILIAR

Imposible no terminar §

cautivado con los trai-
lers vistos de LEGO Di-
mensions, que el mes

proximo llegara a todas §

las consolas de sobre-
mesa y a ordenadores.
La mayoria de los per-
sonajes que LEGO ha

aa Juegos

Dimensions. Una apuesta segura. &=
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Cuphead, una oda a la nostalgia.

Mafia lll fue de las sorpresas de la feria.




hecho vendran en esta
compilacién. Asi que
pueden hacerse desde
ya una idea de lo que
sera este juego, en el
que conviviran perso-
najes de DC Comics,
El Senor de los Anillos,
Los Simpsons, Volver al
Futuro o Los Cazafan-
tasmas. Imperdible.

JUEGO DE ESTRATEGIA
Los plataformas ya no
son lo que fueron, pero
eso no significa que es-
tén extintos y eso espe-
rademostrarlo Unravel,
que nos contara en PC
y en consolas de nueva
generacion la historia
de una criatura hecha
de hilo que quiere de-
volverle su antiguo es-
plendor al género con
ingenio y creatividad.

JUEGO DE PORTATILES
Los admiradores de
Link podran luchar
junto a sus amigos en
forma cooperativa vy
apoyarse mutuamen-
te para resolver puzles
gracias a una reinven-
cion del clasico en The
Legend of Zelda: Tri
Force Heroes, ya pre-

sentado durante la E3
y que esta vez tiene fe-
cha para 3DS: el proxi-
mo 23 de octubre.

JUEGO INDIE

El estudio MDH hace su
debut con Cuphead,
que saldra en Xbox
One y Windows 10 el
proximo ano. Se trata
de un frenético run and
gun en 2D que mezcla
la estética de los dibu-
jos animados de prin-
cipios del siglo pasado
con emocionantes vy
desenfrenadas batallas
contra jefes de nivel.

MEJOR HARDWARE
La realidad virtual esta
muy cerca. De hecho,
ya estan en el mercado
los primeros aparatos,
como el visor de Sam-
sung compatible con
su celular S6, que nos
da un atisbo de lo que
viene en esta area.

Pero a la hora de hablar
de los grandes compe-
tidores, el que se llevd
los aplausos esta vez
fue el HTC Vive, crea-
do por las empresas
HTC y Valve y que pro-

mete darle dura bata-
lla a Oculus Rift por el
dominio en ordenado-
res, pues estan orien-
tados a ese mercado.
Por ahora, en consolas,
Morpheus corre solo.

Para concluir, cabe des-
tacar que Call of Duty:
Blacks Ops 3 mostré su
modo online competi-
tivo, el cual al menos en
primera instancia pare-
ce ser menos malo que
los dos ultimos CoD.

Ademas, con su trailer,
Mafia 3 hizo pensar
que se esta convirtien-
dodeapocoenunclon
de GTA, mientras Bliz-
zard presentd la nueva
expansion de World of
Warcraft, algo que su
cada vez menor base
de adeptos recibié de
forma muy positiva.

Como ven, en los proxi-
Mos meses se avecina
una variedad de juegos
suficiente como para
dejar contentos a to-
dos... en especial a los
que, como Yo, conta-
mos con poder adqui-
sitivo para comprarlos.
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Fallout Shelter

REFUGIO A LA CHILENA

Antes de probar el plato fuerte de la saga, Fallout 4, la filial
santiaguina de Behaviour nos regala esta adictiva version
para aparatos moviles que llega gratis este mes a Android.

Felipe Jorquera Lastra
#LdeA20






a conferencia de

Bethesta en la E3

pasada estuvo bas-
tante cargada de con-
tenido y, sin lugar a
dudas, fue uno de los
eventos mas importan-
tes de la feria. Entre los
anuncios que mas se
esperaban por parte de
los fanaticos de la com-
pania estaba el del nue-
vo Fallout y el estudio
cumplié con una gran
presentacidon en socie-
dad de su cuarta entre-
ga. Pero habia algo mas
que nos pillé por sor-
presa: Fallout Shelter.

Un juego para aparatos
moviles que, ademas,
se podia descargar des-
de ese mismo momen-
to en las plataformas
de Apple y que a partir
de este mes estara tam-
bién disponible para
aparatos con Android.

iUna sorpresa mas? El
enterarnos, tras el even-
to, que los creadores
del juego fueron nada
menos que desarrolla-
dores chilenos, ya que
la filial en Santiago del
estudio Behaviour fue

a8 Juegos

el encargado de dar-
le un nuevo aire a esta
popular franquicia.

Paralos que aun no han
probado este videojue-
go, les contamos que
se trata de gestionar
nuestro propio refugio
anti bombas. Y nada
mas comenzar el juego
nos pediran que le pon-
gamos numero a nues-
tro nuevo “hogar’, para
luego comenzar con la
explicacion de todas
las bondades que nos
ofrece este titulo.

Tras un breve tutorial,
toca distribuir a nues-
tros personajes y habi-
taciones. Para los que
jugaron XCOM: Enemy
Unknown puede que
el sistema de distribu-
cion de cuartos les re-
sulte similar, ya que se

basa en ir construyen-
do diferentes piezas a
medida que nuestros
habitantes vayan ne-
cesitando mas recursos
para poder sobrevivir.

A las personas que no
estén acostumbradas
a este tipo de video-
juegos puede que, al
inicio, les abrume un
poco, pero los chilenos
de Behaviour trataron
de simplificar las meca-
nicas para que sea ac-
cesible a la hora de en-
frentar algunos retos.

Esto no quiere decir
gue sea un juego facil
y, mas aun, el titulo se
transforma facilmen-
te en una adicciodn, lo
gue nos hard disfrutar
al menos hasta que nos
encontremos a su her-
mano mayor, Fallout 4.



Lo bueno que hace Fa-
llout Shelter es trasla-
dar a algunos de los
iconos mas represen-
tativos de los anterio-
res Fallout. Tendremos,
por ejemplo, a Pip-Boy
explicandonos los tu-
toriales, los personajes
tienen los caracteristi-
cos atributos “Special”
y, c6mo no, la moneda
del juego seran las cha-
pitas de Nuka Cola.

Las habitaciones que
podemos crear son
bastante variadas. Asi,
encontraremos desde
los dormitorios hasta
cafeterias, enfermerias,
laboratorios, depura-
doras, el arsenal y todo
lo que necesitemos.

El objetivo principal del
juego es ir colocando a
nuestros dependientes

en las salas donde pue-
dan cumplir un mejor
desempeno. Esto lo po-
demos ver presionan-
do al personaje y vien-
do sus atributos.

Y para que nuestra po-
blaciéon esté contenta
y sobreviva sin sobre-
saltos mayores al paso
del tiempo, tendremos
gue mantener lo mejor
posible los tres recursos
masimportantes: agua,
comida y energia.

Para mantener a tope
estos tres recursos
tendremos que saber
gestionar bien dénde
pondremos a nuestros
personajes. Ademas de
esto, tendremos algu-
nos objetivos semana-
les que nos proporcio-
naran recursosy chapas
de Nuka Cola.

;Parece facil, no? Pues
no lo es. Y es que, ade-
mas de mantener los
recursos, tendremos
que hacerle frente a
una serie de aconteci-
mientos  desastrosos
gue nos atormentaran.

Dichos desastres se
produciran de mane-
ra natural, por lo que
tendremos que tener
a nuestros personajes
bien equipados y con
un nivel elevado para
que eviten el ataque
de lunaticos, incendios,
monstruos  radioacti-
VoS y otros imprevistos.

Tenemos la opcién de
micropagos para po-
der equiparnos de me-
jor manera, pero por
suerte, a diferencia de
otros juegos, no resulta
necesario salvo en muy
contadas ocasiones.

Asi, tenemos ante no-
sotros un juego que
nos puede entretener
mucho, incluso, si no
eres un fan de la saga.
Para los amantes de
Fallout, en cambio, es
una descarga obligada.
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| videojuego de rol
Ejaponés (JRPG de

aqui en adelante)
es uno de mis géneros
favoritos desde hace
unos veinte anos. Debo
haber jugado uno que
otro en mi nifez sin
entender de qué iba la
historia 0 cémo funcio-
naba la mecanica del
juego, pero durante mi
pre-pubertad llegé un
juego para la maravi-
llosa Super Nintendo
que cambiaria mis gus-
tos para siempre y cuyo
nombre era Super Ma-
rio RPG: The Legend
of the Seven Stars.

Para mi era algo total-
mente novedoso, pues
estaba protagonizado
por Mario y el resto de
los personajes clasicos
de Nintendo que co-
nocia y venia jugando
desde que era un nino.

Pero, por otra parte, no
era un juego de plata-
formas sino que se ju-
gaba totalmente distin-
to, a través de turnos en
que decidia qué accio-
nes tomaba el persona-
je. Desde ese momen-

a2 Juegos

to, y con diccionario en
mano para entender lo
que mas pudiera de la
historia, se instalé en
mi persona la aficiéon a
los videojuegos de rol.

LOS ANOS DORADOS

Desde este punto en
adelante, el género del
JRPG me sorprenderia
cada vez mas en la me-
dida que la tecnologia
avanzabay las consolas
evolucionaban. Impo-
sible resulta olvidar la
PlayStation original vy
como Final Fantasy VII
daba el salto a los grafi-
cos poligonales.

Algo que desaté un
boom en su época, dan-
do nacimiento a multi-
tud de juegos, muchos
de los cuales llegaron al
menos en inglés, por lo
que pudimos disfrutar-
los sin mayores proble-
mas en su época.

Asi, considero perso-
nalmente que la era en
la que reinaron tanto
PlayStation como su
hermana mayor, la PS2,
ha sido de la mejor en
tema de juegos, entre-

gando grandes sagas y
juegos que aun estan
grabados en mi memo-
ria (@unque esto no qui-
ta que otras consolas
de su época tuvieran
excelentes ejemplares
como Skies of Arcadia
en Dreamcast o Baten
Kaitos en Gamecube).

EL DECLIVE

Sin embargo, con la
llegada de la octava
generacion de conso-
las, algo parece haber
cambiado. Por supues-
to que cada consola
tiene al menos un gran
JRPG en su catdlogo,
como Lost Odyssey
en Xbox 360, Valkyria
Chronicles para PS3 o
Xenoblade Chronicles
en Nintendo Wii, pero
en general se desarro-
llaron muy pocas IP
nuevas y las continua-
ciones de sagas emble-
maticas, muchas veces,
no alcanzaban el nivel
de sus antecesoras.

El caso mas emblemati-
co fue el de Final Fan-
tasy XIlll, donde se vio
cOmMo un juego que ge-
neraba una gran expec-



| , " Xenoblade el mejorrol en
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tacion cayo en el estilo
“pasillero” caracteristi-
co de los juegos de esa
generacion, donde no
se ofrece exploracion.
Es decir, un titulo que
se debia a su nombrey
trayectoria no cumplia
en lo mas minimo del
género y todo se resu-
mia, basicamente, en ir
desde el punto A al B.

LA NUEVA CAMADA

Por esta misma razodn,
no es extrano haber lei-
do alguna vez sobre la

caida del JRPG en la ac-
tualidad, pero cuando
me preguntan sobre el
tema mi respuesta es
sencilla y lo digo cla-
ro: estoy en absoluto
desacuerdo con aque-
lla afirmacion.

Aqui hay que entender
algo muy simple y que
muchos jugadores cla-
sicos rechazan aceptary
es que existe una nueva
camada de rol japonés
que ha dado un giro en
su publico objetivo.

Los JRPG siempre se ca-
racterizaron por prio-
rizar la narrativa de la
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historia por sobre cual-
quier otro punto del
juego, incluida su juga-
bilidad y esto es uno de
los puntos que lo distin-
guen sobre los juegos
de rol occidental, en el
que se prioriza la juga-
bilidad o la personaliza-
cion del héroe de turno
por sobre la historia.

Sin embargo, en los ul-
timos anos se ha lanza-
do una cantidad enor-
me de juegos que, mas
alla de querer encantar
al jugador conun guién
interesante, apelan al
“fanservice”y, aunque a

muchos les desagrade,
es lo que esta pegando
muy fuerte en Japon.

Un ejemplo claro es la
saga de Hyperdimen-
sion Neptunia, cuyo
primer juego para PS3
posee una historia livia-
na (aunque chistosa),
donde todos los per-
sonajes principales son
femeninos y, pese a te-
ner una jugabilidad con
un sistema de combate
lento y horroroso, logré
ganarse el corazén de
los fans y ya posee una
decena de titulos en
menos de 5 anos de su

lanzamiento original.

CRUZANDO LIMITES

Companias como Com-
pile Heart, Gust o Ni-
ppon Ichi Software (NIS)
son conocidas por de-
sarrollar este estilo de
juegos, donde muchas
veces (no hay que ne-
garlo) se sobreexplota
la sexualizacion de los
personajes, con ima-
genes y situaciones de
alto contenido erdtico,
aunque no sea explicito.

Esta misma situacion
ha complicado en oca-
siones la localizaciéon
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de titulos en occidente,
donde la censura se ha
hecho presente.

Los casos mas recientes
que tengo en la memo-
ria son la censura del
minijuego de castigos
en Criminal Girls o la
remocion de cuatro
imagenes que tuvo que
realizar el estudio Atlus
para para poder publi-
car Dungeon Travelers
2: The Royal Library
and the Monster Seal.

Encima de todo, cuan-
do los personajes en
cuestidon son represen-
taciones de lolitas, es
mas chocante para el
mercado americano o
europeo, donde casi se
crucifican estas image-
nes como pederastas.

Pese a ello, en Améri-
ca este tipo de juegos
también ha ganado su
publico fiel. Compahias
como XSEED Games,
NIS America o la mis-
ma ldea Factory (que el
2014 abrié su division
international para po-
der autopublicar sus
titulos fuera del terri-

torio japonés) se han
especializado en traer-
nos este tipo de titulos.
Y sus ventas deben ser
rentables, pues cada
vez se ven localizacio-
nes de mas juegos, va-
rios de los cuales hace
un par de anos era im-
pensable ver en inglés.

LA ERA DIGITAL

Otro tema que ha ayu-
dado a la llegada de
mas titulos en el ultimo
tiempo es, sin duda, la
opcion de distribuir di-
gitalmente los juegos.

Hace unadécadaomas,
si quieren retroceder a
la era de las consolas
con cartuchos, muchas
veces las editoras no
se arriesgaban a traer
titulos de nicho pues
arriesgaban mucho di-
nero en su distribucion,
podian sufrir bajas ven-
tas y, por sobre todo,
debian luchar también
con la pirateria de la
época, algo que en la
actualidad va a la baja.

Ahora muchas veces se
opta por lanzar digital-
mente, sin una edicidon

fisica, indudablemente
abaratando costos.

Esto también ha permi-
tido que estos juegos
lleguen a plataformas
que usualmente no re-
cibian JRPG, como el
PC. Ahora, con Steam,
algunas editoras han
apostado sus fichas lan-
zando titulos como Y’s
Oath of Felghana, Ia
trilogia de Final Fantasy
Xl o juegos mas nicho
como Fairy Fencer F.

Por todo esto, el futu-
ro del género es pro-
misorio. Ya vimos que
en la pasada E3 la no-
ticia mas comentada
fue el remake de Final
Fantasy VIl y, como en
sus tiempos de gloria,
Square-Enix se convir-
tié en protagonista.

Para los amantes de los
JRPG, un escenario so-
Aado. Y con el Tokyo
Game Show a las puer-
tas, estamos expectan-
tes de cara a posibles
nuevos anuncios. Lo
cierto es que el JRPG
parece estar de vueltay
ahora para quedarse...
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Her Story

¢CULPABLE O NO?

Un titulo que nos golpea, de entrada, con su propuesta; que
nos obliga a sacar a la luz nuestras habilidades/parainavegar
por internet en pos de descifrar.la historia de H"'a__nnah.

Ignacio Ramirez Yanez
#Mumei



am Barlow, la per-

sona detras de

Silent Hill: Shat-
tered Memories, horri-
ble en lo jugable, pero
rescatable gracias a su
argumento, hace unas
semanas lanzd su nue-
VO experimento... per-
doén, videojuego.

Nos trae algo fresco y
disfrutable cuyo gran
protagonista sera nues-
tra curiosidad y juicio
a la hora de empatizar
con la desafortunada
historia de Hannah Smi-
th de la cual seremos
testigo en Her Story.

La premisa es simple.
Somos una persona
que, por azares del des-
tino, se ve frente a una
vieja computadora, la
cual almacena el in-
terrogatorio al cual se
sometié una mujer sos-
pechosa de asesinato.Y
eso es todo, nada mas.

El juego sélo consta de
una interfaz que simula
un monitor CRT. En el
escritorio en pantalla,
la aplicacion mas inte-
resante es la que nos

permitira ir visualizan-
do los videos, la cual,
dependiendo de la pa-
labra que tecleamos en
su buscador, nos dara
una lista de los clips
que coinciden con la
palabra buscada.

En resumen, iremos
hilando la historia en
un orden dictado por
nuestra perspicaciay es
que, como las palabras
de su autor dicen: “Si
sabes usar Google, sa-
bes jugar Her Story”.

Esta bien, buscar algo
desconocido en base
a lo conocido. Pero,
entonces, jdonde esta
el truco mas alla de de-
cidir nosotros qué que-
remos buscar?

Porque, hasta hora, la
cosa no suena muy dis-
tintoalo que un usuario
normal de la web haria
al buscar los videos por-
no de alguna actriza la
cual vio previamente
en alguna imagen en la
que, por desgracia, no
etiquetaban su nombre
(no es que yo lo haya he-
cho, mal pensados).

La gracia recae en que
los videos estan frag-
mentados, no duran
mas alla de un minuto,
y ademas el buscador
solo nos permite ver
los primero cinco que
saltan ante la palabra
dictada, por lo cual ten-
dremos que ser mas
especificos a la hora de
buscar y asi acotar los
resultados para poder
ver todo el material.

Primera pregunta en-
tonces (sep, esta es la
segunda) y seguro es la
que muchos se hacen
al ver de qué va la pro-
puesta de Sam Barlow:
:Se puede considerar
esto un videojuego?
Sorprendentemente, si.
Y uno en toda la regla.

Her Story tiene sus re-
glas establecidas de
forma clara y, a diferen-
ciade Google, quenote
limita las visualizacio-
nes de resultados, aqui
ese obstaculo si existe,
por lo cual si queremos
llegar a la actriz porno
correcta necesit... per-
don, al secreto que nos
esconde la historia de
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Hannah tendremos que
ser especificos a la hora
de elegir las palabras
correctas para llegar a
nuestro objetivo. jUn
juego de puzles, carajo!

Siempre que quiero va-
lorar un juego trato de
verlo, primordialmente,
por la parte jugable y
cosas como la historia
o los graficos los miro
de lejos, pero con Her
Story debo romper
eso pues aqui lo prin-
cipal es la historia y
sera ella la que nos mo-
vera. Y si lo ponemos
asi, la cosa a primera
vista no luce demasia-
do esperanzadora.

Es la tipica historia de
los thrillers que juegan
con nuestro juicio, de
esas que nos hacen ir
tirando culpables al cri-
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men de turno. Y como
ya mencioné, Hannah
es la sospechosa de un
asesinato.  jEntonces
esto va de saber si ter-
mina siendo culpable o
no? Pues justamente es
aqui donde esta la sor-
presa del asunto.

Como no tenenos una
linea determinada que
seguir para ver los vi-
deos y somos libres de
ver el que queramos
dependiendo de lo que
busquemos, no es ilo-
gico pensar que mas de
uno se pueda hallar pri-
mero el extracto donde
se determina si Hannah
es culpable o no.

Pero eso no sera impor-
tante, ya que en Her
Story es irrelevante
saber quién es el cul-
pable o no y lo que

en verdad tendremos
que descubrir es quién
diablos es Hannah. Y
cuando comienzas a
ver esto es cuando te
das cuenta de que Sam
Barlow si que supo
hacer bien la pega.

La fragmentacién de los
videos es precisay lain-
terpretacion de la ac-
triz Viva Seifert mag-
nifica. No solo tienes
que fijarte en sus pala-
bras, sino que también
deberas saber interpre-
tar sus gestos, su vestir
o tono de voz. Mierda...
ahora el juego se con-
virtio en un simulador
de detectives y creo
que es el mejor que se
ha hecho.

Si se ponen a pensar-
lo, en la mayoria de
los juegos de este tipo



siempre llegaras a la
respuesta mediante al-
guna ayuda. El juego
siempre esta limitado
por el propio disefador
para hacerte encontrar
las pistas que él quiere
que encuentres. Siem-
pre tendremos un bri-
llo que nos dira dénde
mirar o algo como un
diario que saca solo
conclusiones.

Al cabo, nunca esta-
mos pensado por no-
sotros realmente y el
resultado siempre sera
un final cerrado o, en
el mejor de los casos,
varios prefijados por al-
gunas pocas variantes.

Aunque suene increi-
ble, antes de Her Story
el mejor juego de de-
tectives que habia
tenido la oportuni-
dad de jugar era Dark
Souls... yno, no es que
esté delirando.

Si se fijan bien, en Dark
Souls si querias enten-
der su lore debias de
investigar por las tuyas
los escenarios, estar
atento a cada palabra

de los NPCs, leer la do-
cumentacion de los ob-
jetos y de ello sacar tus
conclusiones. Si eso no
es jugar a ser detective,
bueno, estoy delirando.

Pero volviendo a Her
Story, junto a la idea de
ser detective, aqui es-
tas totalmente libre de
qué mirar y qué no, ba-
jos las reglas que te im-
pone el juego para ello.
Hasta no me parecia
raro que mas de uno sa-
cara un libro de notas 'y
tomara apuntes para ir
uniendo las pistas y los
pequenos detalles que
esconde el comporta-
miento de Hannah.

Her Story es de esos
juegos que muestran
lo lindo que son los
videojuegos, lo grati-
ficante que es cuando
quieres descubrirlo que
tiene para mostrarte en
vez de dejar que te lo
explique a su modo.

Te hace implicarte en él
mas alla de tu rol como
jugador, llegando in-
cluso a difuminar la
idea de que estas ante

un videojuego, pero
ojo que solo llega a ese
punto con algo de ayu-
da del mismo jugador.

;Lo recomiendo enton-
ces? No. Sé que hable
bien de él y todo eso,
pero no es algo que
disfrutara cualquiera,
es s6lo para unos pocos.
Tampoco trato de ser
elitista, pero estaremos
de acuerdo en que si
alguien quiere iniciar-
se en el mundo de los
videojuegos y me pide
una recomendacion,
jamas le recomendaria
algo como Dark Souls.

Si te gusta ver las dis-
tintas facetas que pue-
den mostrar los video-
juegos, ahi creo que la
respuesta seria distinta
y si lo recomendaria.

;Disfrutaste  Papers,
Please? ;Te maravillo
Gone Home? Enton-
ces dale, descubre Her
Story, pero con una ad-
vertencia: sOlo esta en
inglés y dudo que vea-
mos una pronta traduc-
cion, aunque sea solo
de los subtitulos.

Todo ad




-

En Cartelera

A )
&4 V9, TR

Rare Replay

UNA JOYA DE ONE

En la tienda digital de Microsoft esta disponible, desde hace
ya unos dias, la que sin duda es la mejor coleccion de juegos
de esta generacion. Simplemente, imperdible.

Jorge Maltrain Macho
#MaLTRaiN



e lo advertimos.

Si eres de los que

no soporta jugar
titulos antiguos, con
sus graficos retro o esas
mecanicas que hoy aso-
man algo obsoletas, ni
hagas elasomo de com-
prar esta ultima colec-
cion exclusiva de Xbox
One, Rare Replay.

Si en cambio eres de
los que sabe poner un
juego en su contexto y
eres capaz de disfrutar
un titulo por ser lo que
son, experiencias juga-
bles, entonces esta co-
leccion es imperdible.
Es mas, me atrevo a
decir que es la mejor
coleccion hecha nun-
ca para consolas.

En breve, hay que de-
cir que Rare fue, en su
momento, uno de los
mejores estudios del
mundo, responsable
de maravillas para las
consolas de Nintendo
como Donkey Kong
Country o GoldenEye
007. Eso hasta que, en
2002, fueron adquiridos
por Microsoft y mucha
de su magia se extin-

guid, en parte porque
miembros importantes
del estudio decidieron
seguir otros rumbos.

Aun asi, desde enton-
ces el estudio haido re-
cuperando su empuje
y no han sido pocos los
titulosimportantes que
han salido bajo su sello.
Y eso queda claro con
esta magnifica colec-
cion, que incluye nada
menos que 30 juegos,
de los cuales un tercio
salieron en 360.

Por cierto, el juego es
el primero que mues-
tra lo que seria la retro-
compatibilidad de One,
pues al instalarlo des-
carga aparte cada titulo
de 360 de forma indivi-
dual, con un icono que
resalta esa condicion.

La coleccion incluye 30
juegos clasicos, entre
los que destaco algu-
nos titulos como Batt-
letoads, RC Pro-Am,
Conker’s Bad Fur Day,
Viva Pinata, Perfect
Dark Zero, Banjo-Ka-
zooie o Banjo-Tooie.
No estan varios clasicos

por un asunto de licen-
cias, pero la coleccién
desde ya es una joya,
no solo por la selecciéon
de titulos, sino por su
muy cuidada presenta-
cion, pues a todos los
juegos, incluso los que
descargas aparte, pue-
des acceder desde un
bello menu principal.

Ademas, incluye desa-
flantes minijuegos a la
usanza del NES Remix
de Wii U, los cuales te
permiten ir ganando
unos sellos especia-
les. ;Y estos para qué
sirven? Pues para ir
desbloqueando unos
excelentes videos de
making of creados por
Rare para algunos de
sus titulos mas emble-
maticos. Un anadido
que recomiendo.

Algunos titulos sopor-
tan mejor que otros el
paso del tiempo, pero
creo imposible que un
gamer, casual o pro, no
disfrute con alguno de
estos titulos, muchos
de los cuales estan sin
duda entre los mejores
de todos los tiempos.
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