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El bochorno de Tony Hawk

na verguenza. Y
ya ese calificativo
es poco para refe-

rirse a lo que fue la sali-
da al mercado del nue-
vo titulo de la franquicia
Tony Hawk, Pro Skater
5, un juego tan mal he-
cho y defectuoso que,
simplemente, no debid
salir al mercado.

Costaba entender que
una empresa grande
como Activision se ex-
pusiera a este bochor-
no, que no hace sino
recordarme el caso de

Jorge Maltrain Macho
Editor General

PES 2014, un titulo que
liquidé definitivamen-
te cualquier aspiracion
de Konami por volver
a ocupar el trono de
los juegos de futbol. En
este caso, creo que este
desastre podria termi-
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nar de matar a una fran-
quicia que, en su mo-
mento, produjo titulos
de alto calibre, como lo
fue Pro Skater 2.

Pero claro, habia una
explicacion.Y tratando-
se de Activision, un es-
tudio que ya nos metio
el dedo en la boca con
la expansion de Destiny
(que, en lo personal,
Ccreo que en su version
fisica fue un simple re-
caratulado del juego
original para volver a
cobrar precio de estre-
no), no podia sino estar
ligada al sucio dinero.
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Y es que, revisando una
nota de prensa lanzada
por Activision hace mas
de una década, cuan-
do se hizo con los de-
rechos de la saga que
lleva el nombre del fa-
moso skater, en ella se-
mencionaba un detalle
no menor: estos dere-
chos expiraran en di-
ciembre de 2015.

S6lo eso puede explicar
que el titulo no hubiese
sido retrasado, consi-
derando que incluso en
nuestra ediciéon pasa-
da ya advertiamos que
algo olia mal con un
juego que, en menos
de un mes, convertia
por completo su dise-
no grafico, por un cel
shading que buscaba, a
todas luces, esconder el
paupérrimo trabajo de
texturasy la pobreza en
las animaciones.
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Es muy simple: si vié-
ramos el juego en ac-
cidon y nos dijeran que
es de PlayStation 2 lo
creeriamos. Es mas, se-
ria uno de los “feos” de
esa gran consola. Algo
que podria perdonar-
sele a un juego indie
de 20 ddlares, pero no
a un titulo que pide los
mismos 60 ddlares que
The Phantom Pain, The
Witcher 3 o Fallout 4.

Lo reprochable es que,
en el futuro, jquiénvaa
querer comprar los de-
rechos de una franqui-
cia devaluada como es
hoy la de Tony Hawk?

Y ojo que no es primera
vez que el estudio tira
para abajo una franqui-
cia o, simplemente, la
deja en el olvido. Si no,
recordemos el caso de
Crash Bandicoot, que

Ignacio Ramirez
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duerme en el escrito-
rio de algun ejecutivo
encorbatado... aunque,
pensandolo bien, sivan
a hacer lo mismo que
en este caso, es mejor
quedarnos con el re-
cuerdo de cuando lo
tenia Naughty Dog.

Lo cierto es que, en un
ano tan bueno como
el actual, con grandes
titulos ya lanzados vy
por salir, este caso se
convirtié no sélo en un
punto negro, sinoen un
llamado de atencién a
nosotros, los consumi-
dores, para que ten-
gamos bien claro qué
estudios se merecen
nuestra confianza y
cuales no, por ejem-
plo, a la hora de reser-
var un juego. Soélo asi,
con nuestro dinero, po-
dremos exigir el respe-
to que nos merecemos.
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1 4 Otros diez titulos a nuestra lista de

titulos imperdibles para los gamers.

WASTELAND 2
2 O El rol mas clasico, tras su exitoso

paso por PC, ahora llega a consolas.

EL RETROVISOR
:Un juego pudo escapar a la som-
bra de Street Fighter? Si, hubo uno.
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JUEGOS PROCEDURALES

Un completo analisis a un género
que podria marcar a la industria.

THE TALOS PRINCIPLE
Un juego que rompe el molde y te
obliga a pensar cada movimiento.

DRAGON QUEST

El papa de los JRPG regresa con un
titulo mas orientado a la accion.
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Nathan comlenza Aok

KULTIMA RUZADA

Tras ocho gloriosos anos, Naughty Dog’empieza a cerrar el
telon de uno de sus personajes mas carismaticos, partlendo
por la |mperd|ble coleccion: de Uncharted para PS4. e
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oy en dia, la saga

Uncharted es si-

nénimo de éxito
para Sony. Esto princi-
palmente por la trilogia
original en PlayStation
3, ademas de un titulo
en PS Vita, a los que se
suman dos proyectos
que estan a la vuelta de
la esquina: la remasteri-
zacion de la trilogia ori-
ginal y el capitulo final

--.;."""" dela franquicia, ambos

_para PlayStation 4.

Toda esta gloria tiene
detras a Naughty Dog,
_ estudio que se habia la-
brado una vasta repu-
tacion con Crash Ban-
dicoot y Jak and Daxter
enlas primeras conso-
las de PlayStation.

. EL COMIENZO
W Alla por el lejano 2007
i se estrend Uncharted:

& Drake’s Fortune, sien-

do uno de los titulos

M que acompand al cata-
442 logo de PlayStation 3

' "en sus primeros meses

. y con el cual el estudio

californiano nos ade-

%3 lanté mucho de lo que

. tendrian para sorpren-
¢ dernos en adelante.

_ E_L.;- | 8 B0 Jueqos |

Este primer titulo nos
presentaba a Nathan
Drake, cazador de te-
soros que dice ser des-
cendiente del conocido
pirata Sir Francis Drake,
y nos adentraria en su
peligrosa aventura en
la busqueda del mitico
tesoro de “El Dorado”,

No obstante, hay que
ser enfatico en que no
revolucioné el merca-
do, ya que con un enfo-
que centrado en la ac-
cion y aventura, venia a
beber de la experiencia
que ya habia sentado
hace varios anos Lara
Croft con Tomb Raider.
Pero, aprovechando la
debacle que sufria la
arqueologa, supo estar
en el momento y lugar
preciso para comenzar
SU propio camino.

Si bien como decia no
innovo, si fue capaz de
tomar los elementos
existentes en el géne-
ro de accién en terce-
ra persona y darles su
propio sello, el que fue
perfeccionando  con
cada entrega y que se
centra en una constan-

te y variada accion en
forma de tiroteos, com-
bates cuerpo a cuerpo
y una pizca de sigilo.

Todo esto entremezcla-
do con la exploracion,
para lo que deberemos
realizar acrobaticos sal-
tos y resolver algunos
puzles, mientras bus-
camos las reliquias dis-
persas por el juego.

Con todo esto, Drake’s
Fortune fueunadelas
gratas sorpresas del
2007, logrando varios
reconocimientos y ayu-
dando a posicionar a la
PS3 en el mercado.

Tras su estreno, fue uno
de los primeros juegos
que se sumo al sistema
de trofeos, adaptan-
dose los logros que te-
niamos originalmente
y que desbloqueaban
contenidos adicionales.

CAMINO A SEGUIR

Como no podia ser de
otra manera, tras. el
éxito obtenido habia
nacido una nueva fran-
quicia. Es por eso que
Naughty Dog quiso su-



bir la apuesta con su si-
guiente titulo, Unchar-
ted 2: Among Thieves,
que fue un salto enor-
me para la saga, vol-
viéndose uno de los
juegos imprescindibles
de la consola de Sony.

Este nuevo capitu-
lo supo tomar todo lo
aprendido en el ante-
rior dando un paso mas
alla, lograndose asi uno
de los mejores aparta-
dos graficos que se vio
en la generacién pasa-
day que le sacé el jugo
a la PlayStation 3.

En esta oportunidad, ¥«

nuestra aventura con | i N
Drake y compafia se © = *
centra en los viajes de |
Marco Polo en la bus-
queda del mitico reino
~ de. Shambhala y de la
pi’edra Cintamani, por - TS

E’c

lo que viajaremos de <5
-'“1 . punta a punta por el .
~ mundo, explorando es- ' -

 cenarios que van desde e .
las Selvas de Borneo a
las montanas del Tibet. ~

Uno de sus puntos fuer-
tes es que se mejora la
inteligencia  artificial,
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habiendo  combates
mas dindmicos, no bas-
tando ya solo escon-
dernos y disparar, pues
se nos ofrece un amplio
abanico de opciones
a la hora de enfrentar-
nos con los enemigos
e igualmente se da una
mayor atencion a la ex-
ploracion y puzles.

Finalmente, se incor-
poréo el tan pedido
multijugador, el que
cuenta con las tipicas
variantes competitiva y
cooperativa, pero que
es tan bien ejecuta-
do que pasa a ser uno
de los elementos que
prolonga considerable-

' mente la vida del juego.

Todo lo anterior se
sumo para hacer uno
de los mejores juegos
de la generacion pa-
sada, lo que se ratifico
al obtener varios pre-
mios GOTY y que le die-

' ran chipe libre al estu-

dio para sus siguientes
proyectos, que serian
nada menos que la ter-
cera parte de su trilogia
y un titulo aun en pana-
les: The Last of Us.



CREANDO UN SELLO

En el 2011 se estrend
Uncharted 3: Drake’s
Deception, que marca-
ria el final de la saga... al
menos en PS3. En este
titulo veriamos los ini-
cios de la relacion de
Drake con el viejo Sully,
lo que repercutira en el
presente, donde viviran
una de sus aventuras
mas intensas, que mez-
clara accion, traiciones,
y sociedades secretas.

Todo ello para revelar la
verdad sobre su antepa-
sado y buscar la mitica
ciudad de Ubar, la “At-
lantida de las Arenas”.

El estudio, como se es-
peraba, ratificé todo
lo ganado con el ante-
rior titulo, llevando los
conceptos aprendidos
a Su maxima expresion
y moldeando el sello
definitivo de la saga,
marcado por su diversi-
dad de escenarios, que
van desde los tormen-
tosos mares hasta las
arenas del desierto, o
su impecable apartado
grafico, que sumo me-
morables escenas cine-

matograficas, que reve-
laban su arsenal para ir
narrandonos la historia.

A esto se suma una me-
joria en los ya probados
sistemas de combate,
con secuencias cuerpo
a cuerpo con interac-
ciones con el entorno.

Por ultimo, tras el éxito
en la entrega anterior,
se da un paso mas alla
en su multijugador, que
vuelve potenciando Ia
progresion de persona-
jes eimplementando la
pantalla dividida para
el modo cooperativo.

Con todo esto, Unchar-
ted 3 marcé un final
mas que digno para
Drake en la PS3 y sirvid
para cimentar lo que se
nos viene con su ultimo
capitulo para P54.

:POR QUE EL EXITO?
Con varios titulos a
cuestas, bien cabe pre-
guntarse como Naugh-
ty Dog coloco a la saga
entre las grandes de la
historia. En mi opinion,
esto se debe a varios
puntos destacados:

« Una historia y guion
fascinantes, en el que
Nos vemos inmersos en
la busqueda de algun
tesoro legendario, ya
sea el Dorado, la piedra
Cinatamani o la Atlanti-
da de las arenas.

- Multiples escenarios
que vienen acompana-
dos de notables gra-
ficos, que nos hacen
enfrentar desde sel-
vas llenas de trampas
a fortalezas coloniales,
templos ciclopeos, las
montanas tibetanas o
las arenas del Sahara.

- Atencion a los deta-
lles y, en especial, en
lo referido al apartado
visual, siendo destaca-
bles cosas tan simples
como que la vegeta-
cion se aparta a nues-
tro paso o el mojado de
la ropa cuando nos ex-
ponemos al agua, ha-
ciéndolo de una forma
totalmente realista.

- Accion cinematogra-
fica, que ha sido uno
de los sellos de la fran-
quicia, en que escenas
como la peleay choque

KL Juegos T




del tren o el hundimien-
to del trasatlantico no
tienen nada que envi-
diarle a las produccio-
nes hollywoodenses.

- Ungrupodegrandes
personajes, liderados
por el carismatico Na-
than Drake, y al que se
suman su viejo mentor
Victor Sullivan, la avi-
da periodista e interés
romantico Elena Fisher
o la intrépida cazado-
ra de tesoros y antiguo
amor Chloe Frazer, en-
tre muchos otros.

« Villanos con carisma,
que desde un principio
se han ganado su lugar,
desde el supersticioso
e iracundo Eddy Raja, el
letal criminal de guerra
Zoran Lazarevic o el im-
placable Talbot.

DOBLE SALTO

La saga tiene en el ho-
rizonte dos proyectos
para PlayStation 4. El
primero, a estrenarse
en octubre, es Unchar-
ted: The Nathan Drake
Collection, que lleva
la trilogia original a la
nueva generacion y se

B 12 R(T) Juegos

convierte en un titulo
imprescindible  tanto
para aquellos que no la
disfrutaron, como para
quienes quieran revivir
las viejas experiencias.

iUna buena noticia?
Que el traspaso esta
a cargo de Bluepoint
Games, un estudio con
mucha experiencia en
este rubro y que se en-
cargo, entre otras, de la
impecable conversion
en Metal Gear Solid HD.

;Una mala noticia? Que
aparte del tipico lavado
de cara que llevara alos
juegosa 1080py 60 fps,
la coleccion se centrara
solo en las campanas
individuales, prescin-
diendo de la varian-
te multijugador, algo
gue no cayé muy bien
a todos, pero que se
compensa con el acce-
so a la beta del multiju-
gador de Uncharted 4.

Una de sus nuevas adi-
ciones es la dificultad
“Brutal”, que sera el ma-
yor desafio y se desblo-
queara tras pasarselo
en “Aplastante”. En con-

trapartida, para aque-
llos no tan familiariza-
dos con el sistema, se
anade el modo “Explo-
rador’, que cuenta con
una dificultad reducida.

lgualmente se agrega
el popular modo foto,
que nos permitira cap-
turar algunos de los
momentos mas épicos
de la saga, asi como las
carreras de velocidad,
en las que tendremos
que completar las di-
versas secciones lo mas
rapido posible.

Tras la salida de la tri-
logia, en los proximos
dias, el desafio es mu-
cho mayor para la gen-
te de Naughty Dog con
Uncharted 4: A Thief’s
End, que.en marzo del
2016 volvera a apostar
por la accién e impre-
sionantes graficos para
darleun brochedeoroa
las aventuras de Drake.

El estudio apostara por
escenarios mas abier-
tosparadarriendasuel-
ta a nuestro explorador
interno y de nuevo uno
de sus puntos fuertes



anunciado D de his-
toria, que sera el pri-
"ﬁmgro de la saga y que
» el.estudio justifica por
él- éxito obtenido con
eft Behind de The Last
of Us, pues les ha per-. ™
mitido concretar uﬁé#'

2

cabezas. en es
cutible que se anuncie
con tanta antelacién,
habra que esperar a la
calidad del contenido.

No queda mas que de
cir que esta ha sido un
de las grandes sagas
del ultimo tiempo, por
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La quinta entrega
de nuestra lista de
titulos imperdibles,
que marca la mitad
del derrotero. La
tarea de elegir se
vuelve cada vez
mas dificil.

Jorge Rodriguez M.
#Kekoelfreak
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ndamios que requie-
ren una visita de la
mutual de seguridad.

Tratar de vivir tras el ultimo
head-shot. Tacones lejanos,
cargados y revienta-angeles.
Vertiginosos autitos choca-
dores. Un ano de adolescen-
cia en fantasmagodricas cade-
nas piratas de TV. El terror del
dano al mas amado. Los mag-
nificos medievales pateando
culos pixelados. Un lego in-
finito adictivo como heroina.
Una segunda vida doméstica
o épica. Una chimenea que
guema nuestro tiempo.

Vamos en la mitad del re-
cuento de imprescindibles
y la labor no se hace mas fa-
cil. Tenemos apenas 40 anos
de videojuegos. Unos inicios
con muchas dificultades téc-
nicas que apelaban a nuestra
capacidad de dotar de inten-
cionalidad y personalidad a
las abstracciones que se mo-
vian en pantalla segun nues-
tra voluntad y un presente
que cada vez se acerca mas
a la mimesis con el cine, pero
con una influencia cultural
gue ya se asoma como la mas
importante del siglo XXI.



Donkey Kong

1981 | Arcade

Pionero en el género de platafor-
mas. El primero en incluir una casi
insignificante historia de trasfondo
para la accién Inspirado en fuentes
tan diversas como Popeye o King
Kong. Cuna de dos de los persona-
jes mas populares del mundo del
videojuego. Sus creadores fueron
dos bestias de la industria: Shigeru
Miyamoto y Gumpei Yokoi. Acom-
pand a Pacman como fendbmeno en
los 80’ gracias al diseno cartoon de
sus personajes dando pie a un am-
plio merchandising. Dio pie a todo
un fendmeno en los arcades de la
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época al elevar el listobn competiti-
vo, por su elevada dificultad, como
no se habia visto hasta la fecha,
inspirando incluso un apasionan-
te documental, The King of Kong:
A Fistful of Quarters, que recoge la
carrera actual por obtener el récord
mundial en el juego. Si no lo han ju-
gado, entreguen el mando cabros.

This War of Mine

2014 | PC, PS4y One
11bit Studio tienelaosadiade colo-
carnos en la tangente de la linea de
fuego y nos hace experimentar qué
le sucede a los civiles que habitan
un campo de batalla justo después
de que terminamos la campana sin-
gle player del Call of Duty. Inspira-
do en el sitio de Sarajevo ocurrido
del 92" al 96, nos enfrentamos a la
cruda realidad de supervivientes
que pueden morir de hambre, frio,
infecciones o por una bala perdi-
da. De dia deberemos gestionar al
grupo de supervivientes refugiados
en unas ruinas para cuidar desde su

salud a su estado de animo. De no-
che nos podremos aventurar afuera
para buscar recursos que extiendan
nuestra vida hasta el préximo alto al
fuego. Un titulo capital para enten-
der los primeros coqueteos que da
el mundillo con tematicas mas ma-
duras desde una perspectiva adul-
ta.Y sin necesidad de cinematicas.




Bayonetta

2009 | PS3, 360 y WiiU

El exceso visual propio de una Gay
Parade hace gala en unjuego de Pla-
tinum imposible de tomar en serio,
que elevalafigura dela protagonista
a la de objeto sexual y a la vez sirve
como reivindicacion feminista de la
mujer empoderada de su sexualidad
que deja en ridiculo al galan de tur-
no. La bruja de eternos stilletos-re-
volver se instal6 como un recorda-
torio de la profundidad que pueden
lograr las mecdanicas del beat'em up
para convertirlas casi en una disci-
plina deportiva, acompanandola

parodia los clichés del animé y se da
el lujo de colocar como jefes a unos
angeles grecorromanos que desean
eliminar la hechiceria tras su ultimo
intento en la Edad Media. Pocas ve-
ces tendremos un control tan preci-
$O, unos combos tan completosy un
desafio tal alto para terminal cada
uno de los niveles en platino.

con un look visual que homenajeay
Burnout 3: Takedown
2004 | PS2 y Xbox

La saga de conduccién arcade de
Criterion quiere satisfacer no al
nino interno que alucina con los
modelos de autos que se lucen“que-
mando goma”en Top Gear, sino que
al de verdad, ese que aporreaba sus
autitos metalicos e intentaba crear
acrobacias y choques dignos de un
stuntman con sus juguetes. Y fue
la tercera parte, donde se integran
los explosivos takedowns que nos
permiten reventar al rival de distin-
tas formas, la que consagra el sue-

Ao en nuestras pantallas, teniendo
la oportunidad de hacerlos chocar

contra otros autos, muros u objetos
especificos de las pistas. O incluso
haciendo que el rival pierda el con-
trol ejerciendo presion psicologica,
con el merecido bonus por la haza-
na. Un multijugador a pantalla parti-
da y online, ademas de sus distintos
modos de juego, lo hicieron ganar-
se una merecida conversion al HD.

16 Juegos




Persona 4

2008 | PS2, PS3 y PS Vita

Occidente recibié al fin a la terce-
ra saga mas importantes de JRPG's
con este spin off de Shin Megami
Tensei, centrado en el dia a dia de
unos adolescentes de instituto en-
frentados a la misteriosa muerte de
companeros de curso y a la fantas-
magaorica transmision del Midnight
Channel, mundo onirico al que po-
dremos ingresar para desarrollar las
batallas y combatir con las proyec-
ciones de nuestros avatares llama-
dos Persona. Psicoanalisis jungiano,
una sutil criticaa la culturadelaTV,
la preocupacién juvenil por el “que

diran”y el peso de ello sobre nues-
tras interacciones se manifiestan
con maestria en este juego de At-
lus, que aporta tanto por su origi-
nal tematica y ambientacion, como
en las mecanicas herederas del jue-
go madre, pero con sabor propio
gracias a los ciclos dia-noche y a las
restricciones del horario escolar.

Minecraft

20111 PCy luego todas las plataformas
EL fendmeno videjueguil de la ulti-
ma década. Una experiencia tan de
nueva generacion que si tienes mas
de 25 afnos quizas no laentenderasy
un nino de 10 tendra que ser tu guia
para explicarte las infinitas posibili-
dades de este feo mundo de voxels
y terrenos procedurales. La imagi-
nacién, el hambre de aventura y la
colaboracién de una comunidad sin
paragdén en otro juego han hecho
crecer y mutar tanto al juego que ya
es habitual encontrar reproduccio-
nes 1:1 de famosos edificios, maqui-
narias funcionales o mods que per-

miten crear auténticos simuladores
de aprendizaje. La creacién de Mar-
kus “Notch” Persson ya deja ver su
influencia en numerosos juegos de
rabiosa actualidad que centran sus
mecanicas en la supervivencia y el
crafteo, pero ninguno nos generara
la misma sensaciéon de incertidum-
bre y asombro que nos dejo éste.

Todo 17




@ Ultima Online

1997 | PC
Tal vez el ultimo MMORPG que hizo
un esfuerzo por reproducir la expe-
riencia del rol de lapiz y papel y no
convertirse en un simplén beat'em
up con levelo, looteo y mundos in-
mersivos. La version en linea de la
saga de Sir Richard Garriott osten-
ta el récord de mantener sus servi-
dores por mas tiempo activosy no es
de extrafiar si consideramos que en
su desfasado visualmente mundo
isométrico podiamos hacer las tipi-
cas raid con nuestra party, enfrentar
al clan al que odiamos o dedicarnos
a una vida paralela de pillaje, caza o

comercio. La posibilidad de no jugar
exclusivamente con clases de com-
bate amplia los limites del rol a limi-
tes que hoy olvidamos y esa misma
libertad permitié que sus jugadores
tejieran historias propias y produje-
ran situaciones emergentes que ni
el mejor de los guionistas de Square
o Bioware pudieron imaginar.

Little inferno

2012 | PC, WiiU, i0S y Android
Un sencillo juego de tirar cosas al
fuego, de forma ociosa y sinsenti-
do, que nos recompensa con nuevas
cosas que quemar para ver arder el
mundo con un excepcional motor
de fisicas para ser un juego de pre-
supuesto humilde. Con una estética
heredera de los oscuros cartoon de
Charles Addamsy el Dr. Seuss, oculta
una profunda reflexién sobre nues-
tras motivaciones como gamers,
nuestros sacrificios y constantes de-
cisiones radicadas en el dejar hacer
y dejar pasar, hilado con una narra-
tiva que mezcla el cuento interac-

tivo con la solucién de puzzles y el
coleccionismo de logros. A ratos, el
juego de Tomorrow Corp. es el Ou-
roboros que se come la cola, la piro-
mania que hicimos funcional y cana-
lizamos en actividades socialmente
aceptadas, pero que son igualmente
destructivas no a nivel fisico, pero si
en la dermis emocional y social.
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Gauntlet

1985 | Arcade

Un frenesi de magia y flechazos
que llenaban de pixeles-cadavares
la pantalla del arcade. Olvidense
de imaginar el multijugador simul-
taneo (si, en una época el coop no
existia y debiamos esperar nuestro
turno) sin la aparicion de este padri-
no de Diabloy Left 4 Dead. Una crea-
cion de Atari en sus anos gloriosos
que nos ponia frente a una cabina
de 4 jugadores para recorrer de for-
ma cenital mazmorras plagadas de
alimanas del mal, a las que elimi-
nariamos con la fuerza combinada

o elfo, cada uno con habilidades y
debilidades unicas. El juego causé
gran impresion en la época gracias
a un chip de Texas Instruments que
le permitia a la maquina “hablarnos”
con voz clara 'y reconocible para ad-
vertirnos de nuestra baja energia o
decirnos qué personaje necesitaba
comida, entre otras cosas.

de nuestro guerrero, mago, valkiria
@ Eternal Darkness
2002 | Gamecube

Un survival horror de la escuela de
Resident Evilen mecénicasjugables,
pero fuertemente influenciado por
la literaria del bardo de Providence
en ambientacion y tematica. Una
historia de Silicon Knights ambi-
ciosa que cruzaba la maldicién de
una familia a lo largo de 2000 anos,
al meterse en problemas por leer
capitulos del Libro de la Eterna os-
curidad, un oscuro tomo de piel y
huesos que permite a sus portado-
res usar antigla y peligrosa magia.
El terror no venia sélo de la mano
de los tipicos sustos del género,

sino que el titulo abusa de nuestras
mentes de la peor forma posible
al bajar nuestra barra de cordura,
haciéndonos creer que corrompia
nuestro archivo de guardado, di-
ciendonos que el mando se habia
desconectado justo en un ataque
zombi o incluso mostrando un pan-
tallazo azul de la muerte. Sadicos.
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La new gen recibe a los

DESERT'RANGERS

Un juego de rol a la antigua en un mundo post apocaliptico, |
muy bien recibido en PCy que ahora salta a PlayStation 4 y
Xbox One. Eso es este Wasteland 2: Director’s Cut.

Caleb Hervia
#Caleta



ay juegos anti-

guos que son

buenos y los po-
demos llamar “clasicos”.
Pero hay algunos que
van mas alla de esoy se
convierten en algo mas,
en una vara de medir,
un punto de compara-
cion... en un referente.

Pues bien, este tipo de
juego fue Wasteland,
que lanzado en 1988 y
distribuido por Inter-
play fue el primer titu-
lo que traslado el rol a
una época post apoca-
liptica (si, leyeron bien,
habia un juego asi an-
tes de la saga Fallout).

Luego de que se per-
diesen los derechos
para sequir trabajando
la licencia original, una
serie de secuelas can-
celadas y un montoén
de humo, los chicos de
inXile Entertainment
trajeron de vuelta a la
vida al titulo, a modo de
homenaje, tras 25 afnos
perdido entre las rocas
y vientos del desierto.

Ayudados eso si por la
no despreciable suma

de 3 millones de bille-
tes verdes del Tio Sam,
conseguidos a través
de Kickstarter.

Y bueno, la espera valid
la pena ya que el afo
pasado, Wasteland 2 sa-
lio al mercado para sa-
tisfacer el deseo repri-
mido de varios gamers
de la vieja escuela, que
anoraban con ansias
una nueva entrega.

Al igual que su antece-
sor, este titulo salid so-
lamente para PC, pero
ahora, después de un
ano, se podra apreciar
al fin en las consolas de
la presente generacion,
en una edicion tijere-
teada por el director.

Pero, ;qué se puede
esperar del juego?

Hay que entender que
Wasteland 2 es un jue-
go de rol chapado a la
antigua y aqui quizas
muchos nuevos video-
jugadores se descon-
cierten.Merefieroaque
es a la antigua porque
las decisiones que to-
mas realmente tienen

una importancia en la
historia y permiten dis-
tintos desarrollos.

Asi, puede que te en-
cuentres con alguien y
lo dejes botado en el
yermo Yy, cuando vuel-
vas, se haya vuelto vio-
lento y te ataque, haya
mejorado su situacion
y te de algo o queden
s6lo sus huesos y su
carne haya servido de
cena a los canibales.

Y eso es algo muy ge-
nial de este juego, que
da una enorme libertad
a la hora de poder to-
mar decisiones, ya sea
en los didlogos, 6rde-
nes de grupo o en la re-
solucion de conflictos.

Entonces, frente a un
problema, podremos
dialogar, buscar algu-
na salida inteligen-
te resolviendo algo o
arreglando otra cosa o
simplemente moliendo
a balazos el problema.

El mundo de Waste-
land es muy amplio e
interactivo y la histo-
ria, como mencionaba

Todo PULITEH 21




anteriormente, trata de
la Tierra en una época
post apocaliptica, en
donde todo se fue a la
mierda y nosotros de-
bemos llevar orden con
un grupo de rangers
gue son una especie de
policias en el desierto.

Eso si, la manera en que
lo hagamos depende
solo de nosotros, sin
importar cuan blandas,
buenas o crueles sean
nuestras elecciones.

;De qué va la historia?
En 1998, todo se fue

al carajo después de |[FEaEEER . .. ... .. ... ..o o o w

| trying to kill us!

la detonaciéon de las Ml

3
COTC: He is the anti-Matthias! Matthias wants robots and man to be one.

bombas nucleares y la
humanidad se ha visto
relegada a habitar en el
yermo. A pesar de esto,
no todo es tan terrible.

Un grupo de ingenie-
ros militares, que al
momento del desastre
estaban en las zonas
desérticas al suroeste
de Estados Unidos, co-
mienza a reponer parte
de la civilizacién y gra-
cias a ellos la humani-
dad logra sobrevivir en
tal inhdspito paisaje.
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Un siglo después, este
grupo sigue ayudan-
do a los descendientes
de los supervivientes
al apocalipsis nuclear
y son conocidos como
Rangers, acudiendo a
cualquier llamada de
auxilio que reciban.

Wasteland 2 se inicia
15 anos después de los
eventos ocurridos en
el primer juego y nues-
tra primera obligacion
sera crear un equipo de
cuatro rangers, que se-
ran nuestros persona-
jes principales durante
toda la partida.

Para ello, podemos es-
coger alguno de los
personajes predefini-
dos que nos da el juego
o bien crear uno perso-
nalizado, ya sea desde
cero o modificando a
nuestro antojo alguno
de los existentes.

Una creacion de perso-
najes al mas puro esti-
lo de los juegos de rol,
con reparto de puntos
entre su media docena
de atributos y bastan-
tes habilidades.

El juego transcurre en
dos medios: los esce-
narios de las ubica-
ciones y el mapa de
viaje. Los primeros son
los mds comunes y re-
presentan los exterio-
res o interiores de una
localizacion de interés.
El segundo es extrema-
damente simple y sera
donde nos movamos
de una locacién a otra.

En nuestro grupo, po-
dremos tener expertos
en armas, en hackear
equipos informaticos,
endialogaroinclusoen
hablar con los anima-
les, los que mas de una
vez nos sera de ayuda.

El sistema de combate
en Wasteland 2 es por
turnos. Aqui los pun-
tos de accidon son muy
importantes, pues con
ellos podemos avan-
zar, usar las habilida-
des, protegernos, etc. Y
este para algunos es un
punto bajo, ya que tras
un tiempo estas peleas
se vuelven repetitivas.

Ahora, refiriéndonos a
la versidon para conso-

las, podemos encontrar
algunos cambios, con
mejoras notables en lo
gue a graficos se refie-
re, con cambios en su
sistema de iluminacién,
texturas mas detalladas
y nuevos modelados
para los personajes.

También habra nue-
vos dialogos y mejores
efectos de sonido para
armas y demas (lo que
se agradece, ya que en
la version de PC son un
tanto planos).

Los avances también
se notaran en su base
jugable, con nuevas
caracteristicas que ten-
dran efectos en el siste-
ma de combatey la pro-
gresion de habilidades
de los supervivientes.

Wasteland 2: Direc-
tor’s Cut saldrd a la
venta para Xbox One y
PlayStation 4 este mes
y promete mas de 80
horas de diversion y ex-
periencias personaliza-
das de juego, en donde
cada gamer tendra en
sus dedos el destino de
la historia del yermo.
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A Sa%ﬁural Shodown

MA\RCO UNAEROGS

El titulo de SNK: Iogro dlsta{1:|arse de la sombra deI glgante
_de Capcom ‘StreetIFlghte para convertlrselen un titulo
‘u@, |mprescmd|ble para Ios amantes de los juegos de peleas.
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si como en casi

todos los ele-

mentos de la
naturaleza, en los vi-
deojuegos también
esta presente la fuerza
de la evoluciéon. Para
muchos, esto se tradu-
ce unicamente en un
avance en el tema gra-
fico, pero en realidad
esto va mucho mas all3,
desde gustos y prefe-
rencias, pasando por
rangos etarios, hasta lo
que podriamos deno-
minarcomo ambientes.

Enrelacidn a esto, tene-
mos como ejemplo el
claro caso que se vivid
en la década de los 90,
donde el escenario pre-
dilecto de la mayoria
de los gamers eran los
salones de arcade (co-
nocidos coloquialmen-
te como los flippers).

Dichos lugares, a pesar
de que siempre man-
tuvieron su esencia de
recoleccion monetaria,
también vivieron su
propio proceso evolu-
tivo, ya que pasaron de
albergar juegos como
Pac Man, los tipicos
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shooters de naves es-
paciales o los clasicos
side scrollers, a darle
un espacio a un nuevo
género, el cual conse-
guiria aumentar a ni-
veles insospechados la
popularidad de estos
antros. Me refiero a los
juegos de peleas.

Se cree que el éxito de
estos titulos se debe
principalmente a que
son una excusa, a nivel
casi subconsciente, a la
que el homo sapiens
moderno recurre con
el fin de despertar ese
instinto de violencia
y competitividad que
tantas veces las socie-
dades modernas repri-

men hipocritamente.

No es para nadie un
misterio que el numero
uno es y sera siempre
Street Fighter, pero
esta vez quisiera refe-
rirme a un titulo que
brill6 con luces propias
y que, gracias a esto, se
alej6 de la sombra del
gigante de Capcom.

Me refiero nada mas
ni nada menos que a
Samurai Spirits (en
occidente lo llamaron
Samurai Shodown), el
cual saldria a la luz en
1993 al amparo de la
gloriosa einmortal SNK.

Su impacto fue tal que
se necesitd apenas un
ano para que su secuela
se hiciera una realidad.
Samurai Shodown 2
se considera el mejor
de la saga y quienes
lo sugieren tienen mo-
tivos de sobra, pues es
de los pocos que pue-
de jactarse de superar
en casi todos los aspec-
tos a su predecesor.

Para una mejor com-
prension de tal pleite-



i) sia se aconseja leer el
| siguiente desglose.

APARTADO VISUAL
Para su época fue im-
presionante. Su colo-
rido parecia excesivo,
pero no saturaba al es-
pectador sino que, muy
por el contrario, logra-
ba ser mas llamativo
que los exponentes de
la competencia. Esto,
combinado con sus
muy bien disenados
escenarios, inspirados
en conocidos paisajes
del Japén feudal, cau-
tivaban a los jugadores
causando una notable
primera impresion.

SONIDO Y MUSICA

Una secuencia intro-
ductoria brillante, se-
guida por una pantalla

— | ] ] une :
AAOHMARY Jﬁ\-‘-' GENJURO d.e seIecuoq mconfyn
@) 4 dible. Imposible olvidar

como sonabaelchoque

de las katanas o lo muy

bien logrado de las fra-

ses que los luchadores

pronunciaba... hasta el

dia de hoy me pregun-

_ to qué habran dicho,

- ’ aunque solo tengo cla-

) Lavs P R bl < ro que el trabajo de los
\ e 1111 1 1P0 Y i S
%‘v T AT e I\ VT BT AT et BN . T T\ > vt NPT Selyu uS fue excelente.
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Ademas, la banda so-
nora original contaba
con temas realmen-
te memorables. Entre
mis favoritos estaban
“Tsuzuki Foreign Girl’,
“The Tiger King"y el in-
olvidable“Bluefin Tuna”.

JUGABILIDAD

De inmediato destacé
por su diferenciacion
fundamental: el uso de
armas fue unagranin-
novacion y la forma de
utilizarlas estuvo muy
bien implementada.

Recordemos que, si
bien el tema de las
combinaciones en esa
época aun no era ge-
neralizado, el sistema
de combate tenia una
complejidad suficiente
para llegar a un nivel
competitivo. Los gol-
pes podian ser débiles,
medios o fuertes (apre-
tando débil y medio al
mismo tiempo), pero
también se podian uti-
lizar las extremidades,
ya fuera por opcion o
por haber perdido el
implemento de ataque.

Otro elemento digno
28 Jueqos

de destacar es la cono-
cida “barra de furia”,
la cual una vez comple-
tada permitia realizar
un golpe devastador.

PERSONAJES

Cuesta encontrar otra
saga donde se reuna
un grupo tan facilmen-
te reconocible y carac-
teristico. La persona-
lidad de cada uno es
inconfundible y lo que
algunos llaman carisma
es algo que les sobra.

El protagonista princi-
pal es Haohmaru (su
nombre se pronuncia
“Haooooohmaru”). Ki-
bagami Genjuro es
su némesis y a ellos se
suman otros como Ta-
chibana Ukyo, Hattori
Hanzo, Cham Cham,
Nakoruru, Galford, Wan
fu, Yagyu Jubei, Senryo
Kyoshiro, Caffeine Ni-
cotine, Neinhalt Sieger,
Charlotte Christine de
Colde, Gen An Shiranui
o Earthquake. Y como
dejar fuera a Kuroko (a
pesar de ser semi se-
leccionable). Es, como
pueden ver, un roster
unico e inolvidable.

Si tuviera que encon-
trar un punto relativa-
mente débil seria qui-
zas Mizuki Rashoujin,
quien posiblemente no
estuvo a la altura del in-
comparable Tokisada
Shiro Amakusa, algo
comprensible ya que
segun un ranking que
se dio a conocer aqui
hace un tiempo (y que
curiosamente fue crea-
cion mia) el susodicho
cristiano es el mejor
jefe de la historia...

En algunas ocasiones,
el todo es mayor que
la mera suma de sus
partes. Esta es una de
aquellas  situaciones.
Toda la mistica que tra-
sunta esta franquicia y
en especial su segun-
do episodio es algo
dificil de explicar y va
mucho mas alla de ver
a guerreros luchando
junto a sus mascotas,
que comen pollos asa-
dos lanzados en medio
del campo de batalla o
aliens cocinandose en
una olla gigante.

La Unicaformadellegar
a comprenderlo a caba-



CURIOSIDADES

« Como dijo el gran Nelson Rufi-
no, “hay al menos dos grandes
mentiras en ese titulo”. En pri-
mer lugar, ninguno de los parti-
cipantes es un samurai propia-
mente tal y, ademas, la palabra
“Shodown” no existe en la len-
gua inglesa. Se cree que es un
error y debio ser“Showdown’, lo
cual significa enfrentamiento.

- ;Recuerdan que habia cierta si-
tuacion donde en el cruce de es-
padas se veia un dedo indican-
do que debiamos presionar el
boton rapidamente para ganar
el duelo? Pues segun comentan
\\ en elsitio Pixfans todo no habria
R sido mas que un brutal engano.
Triste, pero al parecer cierto.

» ;Alguna vez existié un guerre-

ro nipon que pudiera colgarse

en un arbol de navidad? Segura-
' & ‘ mente no, pero eso no es impe-
S dimento en Samurai Shodown 2.

lidad es, tal vez, habién- 0 WiIN —— ORALLENGER

dolojugado. Quieneslo [lass _jjj U - T
hicieron en su oportu-

nidad entenderan muy

bien de lo que hablo y

quienes no alcanzaron, [N

por un tema generacio- |

nal... lamentablemente, =

nacieron en la época Bt

- :I;Ln.

EQUiVOcada. \ (CREDLLSYO -3 I = ‘rﬁf'liﬂrﬁ?;i:.n;r.a
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i hay algo que los

nipones exportan

en masa son sus
divertidas y profun-
das historias, ilustradas
con personajes de 0jos
grandes y redondos. Y
algo que logran hacer
de manera delirante, es
exportar historias con
estos mismos dibu-
jos, pero en version
de juego RPG.

El ejemplo mas claro
es la saga Disgaea,
gue cuenta con una
buena cuota de fie-
les fanaticos y que
desde el 2013 no
lanzaba un titulo
nuevo para consolas
de sobremesa. La ul-
tima, de hecho, fue
la lanzada el afo pa-
sado en PlayStation
Vita, que fue una edi-
cion considerada como
brillante por muchos.

Para quienes nunca ha-
yan jugado un Disgaea
antes, la serie trata so-
bre demonios, gober-
nantes de las profundi-
dades infernales y todo
tipo de criaturas, aun-
que siempre bajo una

mirada doble de esté-
tica desenfadada con
paletas multicolores y
humor constante en
casi todos sus didlogos.

En otras palabras, aun-
que hablemos de cria-
turas del inframundo

e historias de tiranos vy

héroes, éstas estan lle-
nas de diversion, sobre
todo con los Prinnies a
la cabeza (almas con-
denadas que van al In-
fierno reconvertidas en
pinguinos azules que
siempre dicen “dood!!!”
al final de una frase).

En Disgaea 5: Alliance
of Vengeance, sin em-

bargo, los muchachos
de Nippon Ichi han de-
cidido bajar un poco la
cuota de humor con la
que se tomo la historia
del vampiro Valvatorez
en Disgaea 4, aunque
la trama de esta sexta
entrega de consola (no
olvidemos el mencio-
nado D2) sigue man-
teniendo la cuota de
risas esperada.

La trama de la ven-
ganza nos da a Killia,
un protagonista mas
0SCUro, menos conse-
guido que Valvatorez
de D4, pero efectivo
para la historia y que
junto a Seraphina,
una especie de de-
monio del amor que
nos llenara de men-
sajitos de carino ex-
tremo, se embarca en
la tarea de derrocar al
Void Dark, un podero-
so sefior del Inframun-
do que inicia la mayor
guerra vista en el Ne-
therworld, provocando
gue los otros reinos se
levanten en su contra.

El mundo que integra
Disgaea 5 estd com-
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puesto por varias zo-
nas unidas por un hub
central. Y a través de
éste podremos acceder
tanto a la historia prin-
cipal que tiene lugar en
diferentes areas del Ne-
therworld como a otras
distintas opciones, in-
cluyendo la posibilidad
de incorporar a nuevos
seguidores, un hospi-
tal portatil donde recu-
perarnos y, era que no,
disfrutar de uno de los
elementos clasicos de
la serie: el Item World.

Alli podemos participar
en batallas aleatorias
que se llevan a cabo en
el interior de los obje-
tos que queremos po-
tenciar, siendo una de
las tareas primordiales
que debemos efectuar
durante la aventura.

Hablando de su siste-
ma de combate, no se
han hecho cambios ra-
dicales, y se mantienen
las bases de entregas
anteriores. Basicamen-
te, entramos a la batalla
con un grupo de varios
personajes, los coloca-
mos en el tablero, les
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damos ordenes y finali-
zamos nuestro turno.

Pero hay que recordar
que en Disgaea el gru-
po es lo mas impor-
tante y tenemos asi las
ventajas con el sistema
de alianzas, de afinida-
des entre personajes o
de equipamiento con
la clase de armas en
que son mas diestros.

El avance en materia vi-
sual no es tan grande, a
pesar de la amplia pale-
ta de colores utilizada.
Asi, entonces, la gran
diferencia esta quizas
en que de diez unida-
des en pantalla que
veiamos usualmente,
ahora puede haber
cien, lo que permite
combates mucho mas
multitudinarios que en
las entregas anteriores.

Dentro de las mejores
cosas del juego podria-
mos rescatar, la canti-
dad de horas que ofre-
ce, ideal para aquellos
que desean nivelar al
maximo y hacer un sin-
fin de cosas extras a la
historia principal.
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La jugabilidad es un
poco mas sencilla que
en otros juegos de rol
japonés (lo que lo hace
una buena alternativa
para alguien que los
enfrente por primera
vez) y su sonido es soli-
doy coherente.

Si bien para muchos la
historia es un poco infe-
rior a sus predecesores
y su apartado grafico
no es muy espectacular
que digamos, pensan-
do en que es un juego
exclusivo de PlaySta-

N
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tion 4, ha sido uno de
los mejor recibidos de
la saga por la critica.

Y es que los medios han
concordado en que ha
sido capaz de balan-
cear cComo pocos su his-
toria y su jugabilidad,
sin traicionar sus raices.
Podran juzgarlo por us-
tedes mismos este mes,
pero una advertencia:
tendran que manejar
el inglés, ya que al pa-
recer volverda a llegar
s6lo en ese idioma, tal
como sus predecesores.




Cuando el programador

Los videojuegos con contenido procedural n_os as"eguran
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“Cada dtomo es proce-
dural. Cada hoja, drbol,
pdjaro, pez, roca, océa-
no, nube, ruina, estrella,
galaxia, planeta... cada
planeta es unico. Cada
planeta, inexplorado’”.

0S que vimos ese

primer e intrigante

trailer de No Man'’s
Sky recordaremos esas
frases, en ignoto fondo
negro, resonando en
nuestras cabezas con
una mezcla de asombro
e incredulidad. jPorque
como demonios armas
un juego donde cada
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planeta de una galaxia
sea unico y virgen?

iY estaban esos brabu-
cones de Gearbox que
hasta se tuvieron que
inventar palabras para
prometer un gazillén
de armas diferentes
para su Borderlands 2!

iComo es posible que
se pueda hacer eso en
una era donde un solo
modelador digital de-
bia encargarse, sola-
mente, de disenar las
briznas de pasto del ul-
timo Grand Theft Auto?

Y la dudaalun mas gran-
de.. jcomo metemos
en nuestros discos du-
ros o blu-ray contenido
practicamente infinito?

El secreto radica en di-
sefar en unas pocas li-
neas de codigo algo asi
como una gramatica
del lenguaje, que per-
mita construir frases
con sentido y tratar de
armar un microcuento
con €s0... mmm, suena
igual de complicado...

En rigor, el programa-
dor define unas cuan-




tas reglas de lo que es
posible que funcione
o no en el mundo de
su juego, lo que pue-
de ir desde elementos
tan superficiales como
la simple estética de las
distintas armas que nos
encontramos en los co-
fres de Pandora hastala
densidad y variedad de
las especies vegetales
en la superficie terres-
tre o en el suelo oceani-
co de No Man’s Sky.

La definicion académi-
ca de procedural vie-
ne de las ciencias de la

computacién y se re-
fiere a "la produccion
de imagenes, sonidos
y estructuras mediante
programas’”.

Se reemplaza el esfuer-
zo artesanal humano
de crear estos recursos
uno a uno por una fun-
cion matematica que
genera cada vez el re-
sultado final a partir de
los parametros inicia-
les.Y como estafuncién
matematica “genera”

el contenido, no es ne-
cesario ni disenarlo ni
almacenarlo para que

aparezca unay otra vez
de la misma forma en el
mismo lugar.

Si han jugado al en-
tretenido y desafiante
The Binding of Isaac,
entonces sabran que
en este juego te pue-
de salir una mala mano
igual que en el poker:
mazmorras infectas de
peligrosos enemigos
y poderes inutiles con
los que hacerles fren-
te. No hay estrategia ni
habilidad con el man-
do que nos haga mas
facil esa mala racha.
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Todo esto empezd con
la ambicién de algunos
programadores con un
profundo perfil jarcor-
gamer en los ‘80, algo
cansados de recorrer la
misma mazmorra dibu-
jada en ASCIl y conocer
al dedillo detras de qué
esquina iba aparecer
la proxima cuadrilla de
kobolds con un paupé-
rrimo tesoro.

Las limitaciones de pro-
cesamiento y almace-
namiento de la época
agudizaron al maximo
el ingenio de estos mu-
chachos, quienes crea-
ron todo un género de
juegos de rol en torno
a la aleatoriedad en Ia
creacion de niveles y la
promesa de que nunca
recorrerias dos veces el
mismo pasillo nimucho
menos encontrarias a
enemigos en el mismo
lugar: los roguelike.

Estos titulos deben su
nombre al primer titulo
en utilizar estas técni-
cas, Rogue (1980), que
fue seguido poreligual-
mente mitico Hack
(1982) y el igualmente

d8 Juegos

horroroso a nuestros
0jos regaloneados con
el HD, Nethack (1987),
que continua siendo un
“trabajo en progreso”
permanente, respalda-
do por una comunidad
gue sigue generando a
la fecha actualizaciones
para el mismo.

DOS COLOSOS

Tal vez encuentren sen-
cillo y sin mucha gracia
hacer juegos procedu-
rales con la calidad gra-
fica de una maquina de
escribir y la jugabilidad
abstracta que tiene un
cabro chico, al creer que
la caja donde esta me-
tido es la SSV Norman-
dia, pero muchisimo
antes de que el estudio
Hello Games sonara
con galaxias creadas
por el procesador de tu
consola, ya a mediados
de los ‘80 dos equipos
trabajaban en colosales
simuladores espaciales.

Rescue on Fractalus,
de la recordada Lucas-
films Games (luego Lu-
casArts y presionen X
para presentar sus res-
petos) nos proponia en

1985 recorrer en pri-
mera persona un pla-
neta desconocido para
rescatar a una serie de
exploradores abando-
nados por la superficie
del planeta, que cam-
biaba en cada partida.

Y eso que aun no les
contamos que tampo-
co teniamos certeza
respecto a si ese hu-
manoide que veiamos
a la distancia era un
companero de la espa-
cial pega o un peligro-
so alienigena al que
evitar a toda costa.

El otro gran estandarte
del contenido proce-
dural, y el que defini-
tivamente lo llevo a la
consagracion videojue-
guil, es un titulo que
suele aparecer entre los
mejores de la historia y
que al dia de hoy es difi-
cil imaginar como pudo
ser tan ambicioso y lle-
var a buen puerto tan
arriesgado proyecto.

Elite (1984) nos pone
en la cabina de mando
de una pequena nave
comercial con ocho ga-



laxias por recorrer, cada
una de ellas con 256
planetas diferentes en
mercancias, demandas
comerciales e incluso
actividad delictual.

La osadia iba tan lejos
que el juego no pro-

ponia una estructura
lineal para completarlo,
pues podiamos dedi-
carnos a armar nuestra
red comercial interga-
lactica por las buenas
o, simplemente dedi-
carnos a la deshonesta
y saqueadora pirateria:
Grand Theft Auto V
es un nino de pecho
frente a esta auténti-
ca libertad sandbox.
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Pero el logro iba aun
mas alla, porque si los
roguelikes generaban
P e B e una mazmorra distinta
o cada vez que inicidba-
1 : mos el juego, Elite ge-
neraba el mismo uni-
verso una y otra vez,
creando una experien-
cia persistente gracias
al uso de una secuencia
pseudoaleatoria basa-
daenlareconocida pro-
porcion aurea, la Suce-
sion de Fibonacci.
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Al tratarse de una se-
cuencia basada en la
suma de sus antece-
sores, el procesador se
ahorraba muchisimos
procesos y de esa ma-
nera liberaba recursos
para los, por entonces,
alucinantes  graficos
vectoriales de nuestras
naves, que hasta en-
frentamientos con con-
trabandistas permitian.

La constelacion de es-
trellas seria persisten-
te, pero los problemas
que intentaban acabar
con nuestra red inter-
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Skyrim y e_f 'd_yest

galactica de comercio
serian impredecibles.

CASOS ACTUALES
Ejemplos mas actua-
les sobran, antes de la
proxima oleada de jue-
gos procedurales que
probablemente se ini-
cie con el lanzamiento
de No man’s Sky.

The Elders Scrolls Da-
ggerfall es el juego
que a la fecha aun tie-
ne el récord Guinness
de superficie explora-
ble, con 161.600 kilo-
metros cuadrados. Para

-

que se hagan una idea,
Skyrim, su hermano de
la generaciéon anterior,
tiene apenas 37 kilo-
metros cuadrados de
superficie, asi que la
gente de Bethesda ge-
nerd proceduralmente
tanto la vegetacion de
los exteriores como los
interiores de los edifi-
cios secundarios.

Skyrim usé genera-
cion procedural de
misiones para que los
completistas con tras-
torno obsesivo com-
pulsivo se comieran las

eosinfin. - o ..




unas hasta los codos al
no poder completar ja-
mas el juego al 100%,
ya que con ese sistema
siempre tendremos al-
guna misidon que hacer,
aunque sea irrelevante.

El infernalmente dificil
plataformas Spelunky
también recurre al pro-
cedural para generaren
cada partida cavernas
hermosas y desconoci-
das, haciendo inutil el
uso de un mapa al esti-
lo de un metroidvania
para orientarnos hasta
la salida o conocer con
anticipacion dénde en-
contraremos a la proxi-
ma alimana, pero siem-
pre siendo justo con la
habilidad del jugador.

El minimalista y abstrac-
to Proteus no se con-
formaba so6lo con gene-
rar aleatoriamente una

misteriosa isla donde
pasear, sino que la mu-
sica que literalmente

acompana nuestros pa-
sos es otro ejemplo de
contenido procedural.

Dwarf Fortress recoge
el testigo de los rogue-

likes con sus graficos
ACSII, pero incorpora
la variable de mundo
persistente a la inicial
creacion de la configu-
racion del juego, que
es capaz de generar el
terreno y su erosion, la
flora y fauna e incluso

hechos histéricos ocu-
rridos antes de que
nuestro asentamiento
enano decidiera cons-
truir su fortaleza.

Y no olvidemos al letal
y terrorifico xenomor-
fo de Alien: Isolation,

que con su maldita
conducta impredecible
nos aniquilaba vez tras
vez, en una espiral de
derrota que ya se qui-
sieran evitar los mazo-
cas de la saga Souls.

Asi que de esta forma
sera posible lanzarse
a la odisea de recorrer
planeta tras planeta,
galaxia tras galaxia, to-
dos nuevos e inmacu-
lados, en el hypeante
No Man’s Sky. Ahorra-
do asi el trabajo de di-
sefo y construccion de
un equipo de mas de
100 personas a apenas
14 compadres con ga-
nas de llevar hasta las
ultimas consecuencias
la fascinacion por la ex-
ploraciony el descubri-
miento.

Ojala el tamano del ma-
peado sea proporcio-
nal a sus horas de diver-
sion y que el universo
creado sea tan adictivo
como ese planeta-cu-
bo que nos exige ca-
var mas y mas hondo
en busca de materiales
para construir edifica-
ciones mas y mas altas.
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n juego de

puzles en

primera per-
sona filosofico”. No cabe
duda de que la anterior
frase es un tanto cu-
riosa si pensamos que
es con ella que se pre-
senta un videojuego en
tiempos actuales, pero
la gente de Croteam es
un grupo de valientes
que no les interesa la

' cara que pone la gente

una vez que lee la fra-
se para, acto seguido,
pasar pagina e ignorar
este granjuego sin des-
perdicio alguno.

En « nuestra - aventura
existencial  tomamos
el control de un robot
que simplemente apa-
rece en un mundo des-
conocido oyendo una
voz omnipresente.” En
este mundo nos encon-

~ tramos rodeados por lo

gue parecen ser unas
ruinas romanas, pero
con elementos moder-
nos, que seran parte
de las mecanicas de los
puzles a resolver.

Somos libres de explo-
rar el lugar y asi encon-

trarnos con una que
otra barrera que nos
corta el paso para invi-
tarnos a descifrar cdmo
inhabilitarla o descu-
brir una torretas que
tan pronto te vean te
disparan a matar, simi-
lares a las de Portal, su
inspiracion evidente.

Pero no hay que pre-
ocuparse. No todo es
tan dificultoso. También
hay unas esferas flotan-
tes que si te acercas de-
masiado._ te persiguen
hasta explotar junto a ti.

Estos seran los prime-
ros obstaculos que el
juego te presente, a
modo de tutorial, para
ir entendiendo la meca-
nica de sus puzles. Para
sortearlos, tendremos a
disposicion unos “blo-
queadores’, un disposi-
tivo montado en un tri-
pode que puedes tomar
y colocar donde quie-
ras, para asi desactivar
las barreras de energia,
las ametralladoras y las
esferas explosivas.

Posicionando los blo-
queadores  estratégi-

camente, vamos solu-
cionando los primeros
puzles, mientras descu-
brimos la estructura de
la aventura. Cada uno
deellosseencuentraen
una zona determinada,
tras una puerta con un
cartel en la entrada que
nos dice la pieza de Te-
tris que vamos a con-
seguir solucionando el
respectivo puzle.

Nuestro objetivo ter-
mina derivando en ob-
tener las miticas piezas
de la obra maestra de

Alexey Pajitnov, ya

gue estas nos abren
varios caminos para se-
guir progresando.

Mediante carteles nos
indican dénde se en-
cuentran las diferen-
tes piezas, y el color de
estas (verde, amarillo
0 rojo) nos revela la di-
ficultad del puzle que
deberemos afrontar.

En resumen y mas facil
de entender. La"estruc-
tura del juego consiste
en un gran mundo cen-
tral, dividido en varias
zonas, y dentro de estas
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tenemos unos portales
que nos teletranspor-
tan a pequenos mun-
dos con sus respectivos
puzles, todo siempre
muy bien indicado.

Ahora, la parte filosofi-
ca de la cual presume
el juego. La historia es-
crita por Tom Jubert
(Faster Than Light,
The Swapper) y Jonas
Kyratzes (The Sea Will
Claim Everything, The
Infinite Ocean) logra ser
profunda sin necesidad
de caer en lo extrema-
damente complicado,
como es habitual en es-
tos argumentos.
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tamente como cabria
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Sin ganas de arruinarle
el relato a nadie, soélo
diré que la gran mayo-
ria del tiempo éste se
desenvuelve a través
de una voz omnipo-
tente, pero también es
posible encontrar otros
elementos que nos re-
velaran mas detalles so-
bre el argumento, como
unos terminales en de-
terminadas zonas del
mapa.

Tienen una interfaz que
parece jugar a hacer el
simil con una ventana
MS-DQOS. Asi, no po-
dremos escribir direc-

esperar sino que debe-
remos seleccionar una
opcion de las posibles.
Sonara facil, pero segu-
ro a mas de uno se le
complica y asi la simili-
tud no se queda sélo en
apariencia, sino tam-
bién en su uso: ambas
son un dolor de huevos.

Como toda buena obra
que combine robots y
problemas existencia-
les, no podian faltar las
citas y referencias a las
obras de Philip K. Dick,
Aunque, insistimos, sin
lugar a dudas su mayor
fuente de inspiracion y
referente es Portal.



Tal vez quienes forman
parte de la Master Race
podran presumir que
ya disfrutaron del juego
original mas su expan-
sién, pero a favor de los
consoleros esta el fac-
tor de que el juego ya
viene con su expansion
y ademas, para los mas
romanticos, existe tam-
bién una edicion fisica.

En la expansion, llama-
da Road to Gehenna,
podremos disfrutar de
cuatro episodios adicio-
nales y nuevos puzles,
en los cuales debere-
mos rescatar almas atra-
padas en una seccion
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perdida del juego. Tam-
bién cuenta con nueva
civilizacién, historia, fi-
losofia y personajes.

El llamativo ruido que
genera ver unos esce-
narios de antiguas ci-
vilizaciones humanas,
adornados con dispo-
sitivos tecnoldgicos, le
da el principal toque de
personalidad al juego.

Sumen una curva de
dificultad muy suave
en pro de evitar alguna
frustracion temprana,
ademas de una banda
sonora evocante que

relaja. Todo para formar
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un gran conjunto que
ayuda a olvidar que
realmente estas enfren-
te a un desafio, de los
reales, de los que te par-
ten la cabeza. Un juego
de puzles que sin duda
vale la pena probar.

Como Uultimo dato, a
pesar de ser constante-
mente mostrado como
untituloenprimeraper-
sona, es posible utilizar
una camara en tercera
persona para los juga-
dores que lo deseen. En
fin, la fecha para pen-
sary por lo tanto existir
sera este 13 de octubre
en Playstation 4.

Todo P70 H 45



uego de afnos en el
congelador con su
“simulador” musi-
cal, el estudio Harmo-
nix regresa con el espe-
rado Rock Band 4, que
llega con un ambiente
y jugabilidad mejorada,
dispuesto a dar nueva-
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mente la lucha con el
gigante Guitar Hero,
de Activision, que tam-
bién saldra este mes.

Ahora bien, a diferen-
cia de ese titulo, que se
incliné por la idea de
subirnos a distintos es-



ESPERADO REGRESO
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cenarios alrededor
myndo, Rock Band 4
se mantiene fielia sus
origenes, proponién-
donos de nuevo la idea
de formar un grupo en-
tre amigos y divertirnos
con un par de instru-
mentos y un micréfono.
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Lo primero que po-
driamos destacar de
esta version, de hecho,
son sus nuevos instru-
mentos creados por la
competente Mad Catz:
una bateria y guitarra
inalambrica  (Fender
Stratocaster), que jun-

Roberto Pacheco

#NeggusCL
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to a un nﬁ:év= ipo de
micréfono co ;cable
apuntan a convertirse
en los mejores instru-
mentos creados para
la saga hasta ahora, sin
tener nada que envi-
diarles a los disenos an-

teriores en la saga.




La impresion que deja-
ron las primeras versio-
nes beta del juego fue
bastante positiva, ya
que se mantenia el sen-
timiento de diversion
tan habitual en la saga
Rock Band, quedando
clara la experiencia de
Harmonix en el género.

El titulo tendra varias
dificultades de juego,
siendo la mas dificil la
de jugar con micréfono
e instrumentos, mien-
tras que habra una fa-
cil pensada en todos
aquellos recién llega-
dos a la saga, para que
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se sienten como su es-
trella de rock favorita
apenas tomen uno de
los nuevos mandos.

LAS CANCIONES

Las mejoras a nivel de
instrumentos no servi-
rian de nada si no fue-
ran acompanadas por
una gran seleccién de
canciones y, de mo-
mento, Rock Band 4 ya
anuncia mas de 60, en-
tre las que destacan las
del grupo irlandés U2,
que por primera vez
estara en el juego, con
los titulos “Cedarwood
Road”y “l Will Follow”.

El vasto listado incluye
a artistas de la talla de
4 Non Blondes, Ae-
rosmith, Elvis Presley,
Fleetwood Mac, Judas
Priest, Ozzy Osbour-
ne, Paramore, REM,
Scorpions, The Cure,
The Who o Van Halen.

Por cierto, una de las
gracias del juego es
que todos los packs
que hayas comprado
en PS3 o 360 podras
traspasarlos a la nueva
generacion. Eso si, no
sera “cruzado’, es decir,
solo se podra hacer el
traspaso entre una PS3



y PS4 0 una 360 y One.
;La mala noticia? No es-
taran los temas de Rock
Band: The Beatles.

LOS MODOS

Entrando en detalles
respecto al titulo, la
nueva guitarra creada
por Mad Cats entrega
mayor libertad en cier-
tos momentos, lo que
nos permitira ser todo
un astro del rock tocan-
do un solo de guitarra.

Durante esos segundos,
los trastes no aparece-
ran con color y los bor-
des del televisor ten-
dran distintos colores
que representaran di-
ferentes formas de ha-
cer musica. Todo esto
podra ser posible sin
la necesidad de darle
al botén central en el
cuerpo de la guitarra.

Una de las novedades
llamativas es el modo
Free Style (estilo Ili-
bre), que permitira a
todos los miembros
de la banda tocar con
mas libertad, simulan-
do el tocar en una ban-
da real y sin limites.

Otra opcidon de juego
es el Modo Concierto,
donde la banda tendra
que elegir qué cancio-
nes querra tocar des-
pués de ver un poco
mas de informaciéon
de los temas que van
saliendo en pantalla,
como el ano de lanza-
miento, nombre de la
banda o cantante entre
otras informaciones.

Dentro de este modo
podremos elegir entre
cantar una cancién con
voz femenina o tocar
algun otro tema. Y tal

como en ediciones an-
teriores tendremos bis
y temas especificos lue-
go de cada cancion.

iEres usuario de Xbox
One o PS4? Hay algo
importante que con-
tarte. Al reservarlo, re-
cibiras un DLC con 12
nuevas canciones para
disfrutar solo o con tus
amigos. En él hallaran
a Baby Metal, Masto-
don, Linkin Park e In-
terpol, entre otros.

Pero la noticia mas im-
portante para la mayo-
ria de los seguidores
de esta saga musical
es la posibilidad de
usar el juego con ins-
trumentos de Rock
Band anteriores vy
Guitar Hero.

Rock Band 4 inten-
ta recuperar aquella
entretencion de los
primeros titulos. Y es
por lo mismo que tan-
to los recién llegados
como los veteranos
en la serie disfrutaran
al maximo lo que es
tocar con amigos en
el living de su casa.
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LLEGA EL PA A DE I.OS jRPG

Dragon Quest llega
a PlayStation 4 con
todo el encanto de
la saga, pero ahora
en clave musou, mas
enfocado a la accion,
pero sin perder su
toque rolero.

Ignacio Ramirez
#Mumei

al Juegos

ctubre es
mes jodido para
los amantes de

los juegos japoneses.
El mes apunta fuerte
desde el inicio con ti-
tulos como Disgaea 5:
Alliance Of Vengean-
ce, sequido por The Le-
gend Of Legacyy Tales
Of Zestiria. Ademas, el
espacio para especu-
lacién es casi nulo, ya
que todos ya hicieron
su estrenado en Japon,

dejando muy buenas
impresiones por parte
de la prensa y usuarios.

Misma  caracteristica
gue comparten con la
nueva entrega del papa
de los JRPG. Asi es,
vuelve Dragon Quest
y esta vez no en forma
de un sucio port para
aparatos moviles.

Tampoco estoy muy
seguro si lo acertado



en esta ocasidn es ale-
grarse, ya que lo hace
en forma de musou.
Si bien los orientales
consumen este tipo de
juego como si de pan
tostado para el desayu-
no se tratara, por este
lado del mundo la cosa
es algo distinta.

Pero viendo lo bien que
resulta la jugada cuan-
do cambias el contexto
por uno mas conocido
por los usuarios de este
lado del mundo, el reci-
bimiento cambia bas-
tante, tal y como lo de-
muestra Link y su Haren
en Wii U, que ademas
ahora llegara a 3DS.

Viendo esto, esa linda
empresa que siempre
piensa por sobre todo
en el jugador llamada
Square-Enix (ndtese el
sarcasmo) decidié que
los occidentales tam-
bién tenian derecho a
disfrutar de esa nueva
entrega, distinta de lo
acostumbrado por los
fans de la saga crea-
da por Yuji Horii. Oja-
|a sea también el caso
de Dragon Quest XI...

El equipo de Omega
Force -la gente a car-
go del desarrollo- lo-
gra que lo que a simple
vista parecia un musou
con un mod de Dragon
Quest logre, de mane-
ra muy correcta y acer-
tada, parecer mas un
Dragon Quest mutado
a juego de accion.

El carisma y persona-
lidad de esta emble-
matica saga estan ahi,
impregnado de la me-
jor manera posible. La
musica, el diseno artis-
tico y el de personajes
de Akira Toriyama, las
capillas, los Limos, los
esqueletos, los gigan-
tes de piedra. Todo esta
y es un compendio de
Dragon Quest en forma
de juego de accion.

Creados para la oca-
sion, Luceus y Aurora
seran los personajes
con quienes iniciemos
la aventura y, como es
costumbre, los podre-
mos bautizar a gusto.

De forma progresiva, se
iran sumando mas per-
sonajes a nuestro gru-

po de valientes, como
Doric y Aila, que tam-
bién son originales de
esta entrega.

Pero lo llamativo, en
todo caso, sera jugar
con los personajes de
versiones  anteriores.
Asi, terminaremos sien-
do acompanados por
Alena, Kiryl y Maya, de
Dragon Quest IV; Bian-
cay Nera, de DQV; No-
rris de DQVI; Jessica y
Yangus de DQVIII.

Lo que al inicio podria
parecer una explosion
de excusas vagas para
juntar a estos emblema-
ticos personajes resulta
ser un historia bastan-
te bien elaborada o, al
menos, se nota la inten-
cion de narrar algo de
manera correcta y dig-
na. Y eso se palpa des-
de la primera escena
introductoria hasta las
que acompanan cada
mision principal.

Como era logico de
esperar, el control a
la hora de los comba-
tes es sencillo, aunque
bastante amplio en po-

Todo al




sibilidades. Tendremos
solo dos tipos de ata-
que, los normales y los
que consumen magia,
un botén de bloqueo y
uno de esquive, y con
R1 mads uno de los cua-
tro botones principales
para ejecutar magias y
habilidades, a cambio
de unos cuantos PM.

Cada ataque que rea-
licemos en contra de
nuestros enemigos lle-
nara nuestra barra de
tension, la cual cuan-
do esté a tope nos dara
acceso al modo Alta
Tension, una transfor-
macién con un tiempo
limite, durante el cual
nuestro personaje au-
menta en gran medida
sus parametros de ata-
quey defensa, y las ma-
gia y habilidades ya no
requeriran de PM. Tam-
bién podremos ejecu-
tar el atague maximo
de dicho personaje.

Cada personaje consta
de armas y habilidades
diferentes, aunque no
todos con una diferen-
ciatan marcadaentresi.
Siempre con un equipo

a2 Juegos

de cuatro personajes,
podremos controlar a
cualquiera de ellos en
todo momento, dotan-
do asi al juego de ese
toque de “variedad”
tan raro de ver en los
musou si vamos alter-
nando el control de los
miembros del equipo.

Las primeras horas de
juego, que funcionan
a modo de tutorial, se
desarrollaran de forma
lineal y muy guiada, in-
troduciendo conceptos
propios del juego. Lue-
go nos dejaran libres
en un mapamundien el
cual elegir nuestro des-
tino para realizar las mi-
siones tanto principales
como secundarias.

La tematica de las mi-
siones se puede dividir
en tres: batallas contra
hordas de monstruos
(simplemente derrotar
a todo lo que se mue-
va), batallas para pro-
teger a un personaje u
objeto del asedio de las
hordas de enemigos y
batallas contra jefes,
que son casi siempre
enemigos gigantescos.

Las misiones en las que
tenemos que proteger
un objetivo, en primera
instancia, suenan como
las mas llamativas con
su pequeno toque es-
tratégico. Los enemi-
gos pueden venir des-
de diferentes puntos
del escenario y nuestra
prioridad sera cerrar
las Bocas de la No-
che, unos portales que
no dejan de expulsar
monstruos.Y la manera
de hacer esto es derro-
tando a los guardianes
que los custodian.

Al derrotar a ciertos
enemigos, a veces suel-
tan unas medallas, las
que podemos usar para
invocar a monstruos
aliados que nos ayuda-
ran durante la misién y
que debemos saber co-
locar estratégicamente.

Antes de cada mision
podremos movernos
por campamentos. En
ellos podremos hablar
con NPCs vy visitar tien-
das donde comprar ar-
mas y orbes, ir a la ca-
pilla a guardar partida,
o ver al alquimista, que



nos dara accesorios a
cambio del botin que
recolectemos durante
nuestras misiones.

Todo esto es lo que le
convierte en un Dra-
gon Quest y por ello,
como era de esperar-
se del abanderado de
los JRPG, aqui nuestros
personajes suben de ni-
vel y obtienen puntos
de destreza, con los que
podemos desbloquear
nuevas habilidades y
magias, mejorar los atri-
butos y obtener efectos

y habilidades especia-
les, que son diferentes
en cada personaje.

Puede que no sea el
Dragon Quest que to-
dos los fanaticos espe-
raban ver, teniendo en
el horizonte la undéci-
ma versién y ademas la
reedicion de la octava
entrega para 3DS.

A pesar de eso, para
los fans de la franqui-
cia este Dragon Quest
Heroes: El infortunio
del Arbol del Mundo

y la Raiz del Mal sir-
ve a modo de placebo
para solventar la espe-
ra y resulta muy disfru-
table, especialmente si
te produce simpatia el
universo Dragon Quest,
que se plasma de mara-
villa en este titulo.

Dragon Quest Heroes
llegara este mes de for-
ma exclusiva a PlaySta-
tion 4, en una version
que tiene todos los DLC
lanzados hasta la fecha
para la version japone-
sa (ahh... un manjarsh).

Todo a3
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esde la llegada

de Destiny, hace

poco mas de un
ano, muchos han sido
los cambios que ha su-
frido el videojuego de
Bungie: rebalanceo de
armas, nuevos mapas,
mecanicas o planetas,
son solo algunos de los
que se implementaron
a medida que llegaban
las dos primeras expan-
siones, “La profunda
oscuridad” y “La casa
de los lobos”.

Pese a todas estas me-
joras, el juego aun es-
taba lejos de lo que
prometieron al inicio
y ya con un ano en el
mercado se comenza-
ba a resentir. Pero, para
fortuna de los jugado-
res de Destiny, llego el
denominado “Ano 2”
que causd que el jue-
go diera un gran salto
para llegar a la calidad
que se le exige a un es-
tudio como Bungie.

Pero no lleg6 solo. Lle-
g6 junto al lanzamiento
de la esperada tercera
expansion: “El rey de
los poseidos”.

;Y qué se prometid con
ella? Nuevas sub-clases
de personajes, nuevos
modos de juegos para
el modo multijugador,
una nueva incursidn
(raid), una historia a la
altura y cambios en el
modo de subir de nivel.

Después de jugar ho-
ras y horas, les puedo
asegurar que esta vez
Bungie si cumplié con
lo que prometid y esta
expansion se convirtio
en lo que el juego de-
beria haber sido des-
de un comienzo, par-
tiendo por la historia,
que en esta oportuni-
dad esta mucho mejor
planteada, contando-
nos por qué peleamos
contra los diferentes
enemigos que apare-
cen en el videojuego.

Tampoco deben espe-
rar una gran revolucién
con la historia, pero al
menos esta narrada de
manera mas solida y fa-
cil de entender.

Un punto aparte para
las nuevas cinematicas
del juego que son real-

mente impresionantes
y nos dejaran babean-
do por varios instantes.

Completar la nueva
historia nos llevara cer-
ca de 6 horas o incluso
menos, pero terminar-
la nos abrird nuevos
caminos que nos invi-
taran a recorrer cada
rincon del juego.

La nueva forma de su-
bir de nivel también
ayuda bastante a los
nuevos jugadores que
se sumergen en este
universo llamado Des-
tiny, ya que ahora es
sencillo alcanzar el
maximo nivel (40).

Lo que viene luego es
lo complicado, ya que
para poder disfrutar de
las misiones mas com-
plejas del juego, como
la incursidén, debere-
mos subir de nivel de
“Luz”y para lograr este
objetivo  tendremos
que cumplir misiones o
jugar partidas multiju-
gador, para obtener asi
nuevas armas y arma-
duras que nos propor-
cionen dicha luz.

Todo ]




Una de las cosas que
molesté a los veteranos
de Destiny fue que las
armaduras y armas que
tanto esfuerzo les tomo
conseguir practicamen-
te pasaron al olvido.
Basta con ver que las ar-
mas verdes o azules su-
peran con facilidad a las
antiguas armas legen-
darias o exdticas que
teniamos en nuestro
poder. Por fortuna, el
drop de las armas aho-
ra es mucho mas eleva-
do y no tardaremos en
conseguir un nuevo ar-
senal mejorado.

ab Juegos

Las nuevas subclases
llegan para darle un so-
plo de aire fresco a las
antiguas. Puede que
algunos personajes se
hayan visto mas bene-
ficiados, como el titan
o el hechicero, que dis-
ponen de ataques de-
vastadores, quedando
un poco mas atras la
nueva subclase del ca-
zador, que tiene dotes
mas defensivas.

De todas formas, cada
clase sera de verdadera
utilidad al momento de
enfrentar las misiones

mas complicadas del
juego como la raid.

Al respecto, senalar
que una de las cosas
que mas esperaban los
veteranos era, sin lugar
a dudas, la nueva incur-
sion. Y después de la
decepcién que provo-
co la ultima de Crota,
se esperaba que esta
vez los desarrolladores
de Bungie se inspiraran
mas a la hora de hacer
una de las misiones mas
complejas del juego.

iEl resultado? Una in-
cursion épica de prin-
cipio a fin, donde Ia
coordinacion de nues-
tro equipo sera clave
para superar cada una
de las partes de esta
exigente incursion.

La pregunta ahora es
:vale la pena gastar-
se los 40 dolares que
vale la expansion? Y
la respuesta es bastan-
te sencilla: si disfrutaste
con tus amigos Destiny
en el ano 1, esta nueva
expansion te hara vol-
very no querer soltar el
mando nunca mas.



LA OPINION DE LOS REDACTORES

Esta expansion es como : El rey de los poseidos : Lasegundaexpansionde
la esperaba y me parece : es, sin ninguna duda, la : Destiny casi no la jugué,
importante referirme a : mejor expansién que ha : habiendo sido un adicto
las diferencias y mejoras : sido lanzada para Des- : al titulo en su primera
que instaura. Claramen- tiny. El juego de Bungie§ etapa. Algo se habia per-
te, Bungie le ha sacado el : ofrece ahora una histo- : dido en el camino, a mi
jugo a este titulo y, como : ria renovada y que cita : juicio. Pero si bien sigo
lo mencionaba, esta ex- : en la misma a persona- : creyendo que la formu-
pansién tiene muy bue- : jesy acontecimientos su- : la de Activision para co-
na pinta. La historia que : : cedidos en las expansio- : : brar por la expansion no
se centra en la venganza nes anteriores, sin dejar guarda ningun respeto
es totalmente atrayente : : nada de lado y mostran- . por los mds veteranos en
desde un comienzo. : do mejoras incluso en: el juego, debo decir que
Uno de los puntos a fa- : lo visual. La funcion de : el trabajo de Bungie en
vor, es el cambio del : saltar las cinemdticas, la : The Taken King es impe-
cielo a la tierra de la ci- ; organizacién en las mi- : cable. El nuevo sistema
nemadtica. Es bonita es- : siones y los nuevos asal- : de progresién es mucho
téticamente hablando, tos nos hacen olvidar por§ mds amigable, los grd-
ademds de interesante, : completo lo que fueron : ficos fueron sutilmente
y también los dibujos en : los inicios del juego. : mejorados, hay asaltos
el transcurso le dan una : Creo, en lo personal, que : realmente desafiantes
mejor solvencia a la his- : vale totalmente la pena : y la nueva raid obliga a
toria. Y ni hablar de las : haber pagado 40 délares : una real coordinacién en
subclases, ni de la nueva : por la expansién, consi- : equipo. Para los recién
raid del terror. Bungie ha derando que el conteni- iniciados, la compra de
dejado marcado su te- : do es mucho mayor a lo : su edicién en disco me
rrenoy con toda razén. : visto en un simple DLC. : parece casi obligatoria.
Andrea Sanchez Roberto Pacheco : Jorge Maltrain
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LA OPINION DE LA PRENSA

Tras doce largos meses

del juego y que seguia revolucionar el panora-
obligando al jugador a : ma de los “shoot ‘em up”
caer en acciones repe- : con el juego original, a
titivas, el estudio nor-: dia de hoy, la produc-:
teamericano ha sabido : cién mds cara en la his-
reconducir su titulo es- : toria del entretenimien-
trella contentando tan- : to. Con toda esa carga
to a los usuarios mds encima, es un gran paso
veteranos como a los : adelante en este univer-
noveles. Si eres un re-: so y nos hace frotarnos
cién llegado a Destiny : las manos pensando en :
serds el que aproveche : el futuro que nos espera
mejor el juego, ya que con este juego que, un:
te encontrards con un: : ano después de su Ianza-
titulo bien balanceado y : : miento, sigue mds vivo y :
con suficientes motivos : ambicioso que nunca. La :
para que no salga de la : verdad es que después
bandeja de tu consola : de haberle echado mu-
en los préximos meses. : chas horas, no nos extra- :
Y si eres un veterano, el : : na que haya sido el DLC
Rey de los Poseidos es : : mds descargado en la:
justo la vuelta de tuerca : hlstorla de PlayStation
que estabas esperando. : : en su lanzamiento.
VANDAL : HOBBY CONSOLAS

Destiny: El rey de los :
recibiendo contenido li- : poseidos llega un ano :
mitado, que aportaba : después de que Bungie :
mds bien poco al lore :y Activision tratasen de :

MUNDIAL

The Taken King es mds
que una mera expansion;
es también un trans-
plante de corazon. Y con
sus heridas cerradas, la
anestesia disipdndose y
los escalpelos puestos a
secar, Destiny ha logra-
do salir de la operacion
con un vigor renovado y
un pulso mucho mads es-
table, queddndole solo
unos pocos rasgunos.
Es una expansion que
: merece ser reconocida,
porque no sélo nos en-
trega nuevo contenido,
: sino que revigoriza a un
juego que necesitaba
: nueva vida. Destiny ha
evolucionado desde que
Sepiks Prime era nuestro
principal problema. Aun
: hay trazos de su medio-
cre primer ano, pero es
mucho mads vital y pro-
metedor hacia el futuro.
GAMESPOT
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LO QUE NOS GUSTO

Son varias las cosas que nos estan
gustando de la nueva expansion de
Destiny. Las subclases se encuen-
tran bien balanceadas, los nuevos
asaltos del juego sobresalen por su
dificultad a la hora de enfrentar a los
jefes finales, ya que no sélo requie-
res de estar disparando constante-
mente sino mas bien necesitaremos
una buena coordinacion de equipo.

La nueva incursidon, denominada
“La caida del Rey’, cumple con ser la
mision mas épica y dificil del juego,
algo que se habia perdido con la an-
terior incursidon. Necesitaremos un
equipo bien equipado si queremos

matar al jefe final.

La historia, que pese

a no ser una obra de

arte, mejora notablemente respec-
to al ano 1 y para explicarla mejor
se crearon secuencias cinematogra-
ficas de primer nivel, que en mas de
alguna ocasidon nos dejaran con la
boca abierta.

Otro punto clave es el nuevo siste-
ma de aventuras, que sumadas al
aumento en el numero de contratos
que puedes hacer al mismo tiem-
po, hacen que el juego te mantenga
siempre con algo por hacer.

LO QUE NO NOS GUSTO

Si hay algo que Bungie auin no solu-
ciona es lo repetitivo que se vuelve
el juego al cabo de algunas horas.
Estar repitiendo las mismas misio-
nes una y otra vez para conseguir
el equipamiento que necesitas para
subir en el nivel de luz se vuelve algo
tedioso y hace que algunos jugado-
res terminen abandonando el juego
por el mismo motivo.

En el ano uno de Destiny algunas
armas costaba mucho trabajo con-
seguirlas. Con la llegada de la ex-
pansion, la mayoria de las armas
del ano 1 quedaron completamen-
te obsoletas. Esto, sin duda, es algo

que nos decepciono

a quienes llevamos

mas tiempo con el

juego, pues si bien

algunas armas se pueden mejorar a
su version de ano 2, quedando mas
poderosas, otras sencillamente se
volvieron en inservibles y descan-
san en nuestro depdsito a la espera
de que Bungie (;0 Xur?) se apiade y
nos permita mejorarlas también.

Por ultimo, la falta de...“cortesia” por
parte de Activision hacia los mas ve-
teranos, cobrando un precio ridicu-
lo, incluso, por un set de bailes que
deberia ser gratuito. Mal...




Felicidades a

Eliana Gallequillos

Ganadora de The Nathan Drake Collection
por comentar en el blog durante septiembre

* Escribir a maltrain@todojuegos.cl para cobrar su premio *
* Plazo maximo: 30 de octubre *
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