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Un salto imprescindible

s, a estas alturas,
Euna verdad indes-

mentible. La sép-
tima generacion de
consolas, aquella que
tuvo como estrellas a la
Xbox 360 de Microsoft
y a la PlayStation 3 de
Sony esta llegando a su
fin.Y en buena hora.

Cuando se cumplen dos
anos del lanzamiento
de sus sucesoras, Xbox
One y PlayStation 4, no
hay razones objetivas
para que alguien que se
considera un jugador

Jorge Maltrain Macho
Editor General

regular se reste de dar
el salto generacional de
una vez por todas.

Ya no se trata solo de
la obvia diferencia en
calidad grafica, notoria
desde el principio, pero
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mucho mas evidente
a estas alturas. Ni tam-
poco de la fluidez de la
experiencia, que es mu-
cho mas radical al pasar
de una PS3 a una PS4 y
quien haya tenido las
dos sabra de qué hablo.

A estos dos factores
se suman, hoy en dia,
otros dos de tanto o
mas peso. El primero es
que las versiones para
“la generacién pasada”
se estan convirtiendo
en un verdadero chiste.
Y el ejemplo mas claro
es el del préximo Call of
Duty: Black Ops 3.
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Como leeran en el arti-
culo de esta edicidn, las
versiones de PS3 y 360
adoleceran de un as-
pecto que para muchos
puede ser banal, pero
que no deja de ser im-
portante: la campana.

Las excusas se explican
en la nota, pero no son
mas que excusas. La ra-
zOn no es otra, a mi jui-
cio, que desinterés. En
los principales merca-
dos la gran mayoria de
los gamers ya dio el sal-
to. Y las cifras de venta
oficiales asi lo indican.

No en vano entre PS4 y
Xbox One ya han vendi-
do casi 40 millones de
consolas en el mundo,
un mercado que ya sos-
tiene por si solo cual-
quier gran proyecto.
Algo que estan enten-
diendo estudios como
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Electronic Arts, que se
la jugd con el proximo
Star Wars: Battlefront.

Y una cifra, por cierto,
que se debiera incre-
mentar en algunos mi-
llones mas luego de
este periodo navideno.

;Por qué siguen sacan-
do, entonces, versiones
capadas y no sinceran
la ecuacion? Dificil sa-
berlo. ;Avaricia? Puede
ser. Lo cierto es que el
hecho de no querer sol-
tar a un mercado que
todavia tiene varios mi-
llones de consumido-
res, al final, termina con-
virtiendo la experiencia
en algo desagradable y
hasta discriminatorio.

Si van a sacar una ver-
sion para 360 o PS3, ha-
ganlo... jpero haganlo
bien y no a medias!

Ignacio Ramirez
#Mumei

Rafael Inostroza
#Bad Seed 91

;Y la seqgunda razon?
Es simple: el catalogo.
Lo que se refuerza con
el hecho de que hay
varios imprescindibles
exclusivos de la genera-
cion, como The Witcher
lll, Bloodborne, Halo 5
o los préximos Battle-
front o Fallout 4.

Y la lista sélo se engro-
sara en los préximos
meses, que vienen car-
gados de estrenos.

El cambio ya llegé y me
alegro de que ocurra,
porque es el paso que
falta para que los estu-
dios comiencen a sacar-
le el potencial, sin res-
tricciones, a PS4y One.

La séptima generacion,
gue tantas alegrias nos
dio, nacié hace exactos
diez anos. Es hora de
dejarla morir en paz...
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101 JUEGOS NEED FOR SPEED

Sumamos otros 10 titulos y nos Una nueva entrega de la saga y el
acercamos a completar la lista. desafio de encontrar su identidad.

EL RETROVISOR YO-KAI WATCH
Un vistazo a Metroid Prime, uno de El fendmeno japonés llega con dos
los grandes juegos de la historia. anos de retraso al mundo occidental.
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lega noviembre y

con él uno de los

juegos mas espera-
dos de los ultimos anos:
Fallout 4, juego de RPG
de mundo abierto de
Bethesda, estudio co-
nocido ademas por sa-
gas tan populares como
The Elder Scrolls.

Aunque lleve el numero
4, en rigor sera la quin-
ta entrega de la saga
Fallout (no olvidemos
a New Vegas) y estara
basado en las locacio-
nes post-apocalipticas
de Boston, ciudad en
la cual el jugador emer-
gera desde un refugio
subterraneo a las que
se conoce como bdve-
das (“vaults”en inglés).

Es un juego con un
componente  rolero,
por lo que el completar
misiones y adquirir ex-
periencia nos permitira
subir de nivel a nuestro
personaje, permitién-
dole asi obtener nuevas
habilidades. Todo con
una vista en primera o
tercera persona a elec-
cion, para explorar un
mundo abierto que nos

8 JPTY Juegos |

abrira las puertas a una
jugabilidad no lineal.

Como es habitual en la
saga, miembros extra
podran acompafnarnos
en nuestras aventurasy
ayudarnos en las bata-
llas. De hecho, ya sabe-
mos que seran 12 los
personajes que po-
dran sumarse a nues-
tro grupo, pero cabe
hacer notar que no po-
dremos llevarlos a to-
dos al mismo tiempo,
claro, y que podremos
forjar una relaciéon sen-
timental con algunos.

Entre las novedades
para esta version, en
relacién a antiguas en-
tregas, esta la habilidad
del jugador de cons-
truir edificios e itemes
y usarlos para construir
refugios, pudiendo con
ello atraer a personajes
no jugables para habi-
tar dichas locaciones.

Dichas “ciudades” pue-
den abastecerse con
poder eléctrico, usando
un sistema de linea de
poder dinamica. Ade-
mas de los personajes

no jugables, también
podran habitar estas
ciudades mercaderes,
pero en ambos casos,
el jugador debe de pro-
veer sustento al crear
comida y construir
puntos de agua. El ju-
gador puede crear va-
rias defensas alrededor
de sus ciudades, tales
como torretas o tram-
pas, para defenderse
de posibles ataques.

Otra novedad esta ade-
mas desde el lado de
una total actuacion de
las voces y conversacio-
nes dinamicas, las cua-
les tendranmasde 111
mil lineas de dialogo,
pudiendo elegir aban-
donar la conversacién
en cualquier momento.

Enemigos ya clasicos
como las mole rats, los
raiders, los super-mu-
tantes, los temibles
deathclaws o los fe-
ral ghouls retornan en
Fallout 4, ademas del
companero Dogmeat,
gue es incapaz de morir.

El Pip-Boy vuelve tam-
bién... y en gloria y ma-



jestad, permitiendo al
jugador revisar esta-
disticas, mapas, datos
e items, incluyendo la
adicion de juegos que
puedes disfrutar utili-
zando el aparatejo, si es
gue encuentras los car-
tuchos necesarios.

Hasta ahora solo se han
mostrado dos de estos
juegos: Red Menace,
que es muy al estilo del
original Donkey Kong,
y Atomic Command, el
cual vendria a ser como
un Space Invaders.

Otra caracteristica ju-
gable que hace su re-
torno es el Sistema de
Focalizacion Asistida
de Vault-Tec (VATS), el
cual cumple un rol cla-
ve en los combates.

Mientras se wusa, el
combate en tiempo
real se ve frenado y las
acciones se muestran
desde varios angulos
de cdmara, en una ver-
sion computarizada del
“tiempo de balad”. Dis-
tintas acciones estan li-
mitadas por los puntos

de accion y el jugador
puede apuntar a partes
corporales para atacar
O causar lesiones es-
pecificas. Por ejemplo,
disparar a la cara para

muertes instantaneas
o enceguecer al ene-
migo, danar las pier-
nas para ralentizarlo o
desarmar al oponente
apuntando a sus armas.

Un cambio en este sis-
tema es que en vez de
tener una posibilidad al
azar de infligir un ata-
que critico, ahora po-




dras realizarlo con sélo
apretar un boton. Sin
embargo, esta opcion
requiere una recarga
después, asi que la es-
trategia sera un factor.

Otra caracteristica que
vuelve es la del siste-
ma de progreso llama-
do SPECIAL, que es un
acronimo (en inglés)
de siete caracteristicas
esenciales de nuestro
personaje: fuerza, per-
cepcion, resistencia, ca-
risma, inteligencia, agi-
lidad y suerte.

Cuando el jugador lo-
gra suficientes puntos
de experiencia para
subir de nivel, adquie-
re una nueva habilidad
y, mientras asigne mas
puntos a alguna esta-
distica, mas habilida-
des pueden adquirirse.

Algunas de esas habili-
dades pueden mejorar-
se para aumentar su efi-
cienciay lograr adquirir
aun mas. Existiran alre-
dedor de 275 disponi-
blesy, ojo, no habra un
nivel maximo y el jue-
go seguira abierto para

| 10 R[] Juegos




ser disfrutado una vez
que la historia principal
ya esté terminada.

HISTORIAY MODS
Fallout 4 se desarrolla-
ra dos siglos después
de una guerra que lle-
vo a un holocausto nu-
clear en el 2077, aproxi-
madamente al mismo
tiempo que los eventos
ocurridos en Fallout 3,
pero a diferencia de ti-
tulos previos comienza
el dia en que las bom-
bas caen: el 23 de octu-
bre de 2077. Nos tocara
entrarala Boveda 111,
donde la vida se desa-
rrollara por 200 anos.

Otra de las
novedades
del juego es
la presencia
de los mods
en consola. Si, esas
modificaciones que los
usuarios le hacen a los
juegos y que permiten
hacer cosas que, segun
la programacion ini-
cial, no eran posibles. Si
bien se podran descar-
gar y usar en Xbox One
y PlayStation 4, no se
podran crear en ellas,

-

pues eso sera posible
solo en la versién de
PC. Esto lo ha aclarado
Pete Hines, directivo
de Bethesda Softwor-
ks, al afirmar que “los
mods seran jugables en
consolas, pero la herra-
mienta para crearlos no
se estrenara en ellas”.

Al ser consultado si eso
indicaba que podria ha-
ber mods de pago, se li-
mit6 a senalar que “es-
tamos trabajando en
una plataforma que
permita a cualquiera

subir un mod” usando
la red de Bethesda.

Hines también ha en-
tregado detalles sobre
la optimizacion del jue-
go, garantizando que
correra a 30 frames por
segundo sdlidos en
PlayStation 4y One que
los usuarios de conso-
las quedaran complaci-
dos con los resultados.

Se ha hecho publico,
ademas, el soporte de
Remote Play de Fa-
llout 4 a través de la
PlayStation Vita, con-
firmando asi una fun-
cion dedicada a esa
funcionalidad, a cargo
de Josh Hamrick, uno
de los disenadores que
estuvo a cargo de esa
funcion en Destiny.

Tal como anuncié Be-
thesda hace unos dias,
Fallout 4 ya esta ter-
minado, asi que no ha-
bra retrasos en su lan-
zamiento, como viene
pasando con muchos
juegos en estos me-
ses, estando ya listo el
juego para su venta en
esta misma quincena.
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101 de PlayAdictos

Estamos cerca del
final de nuestra

lista de titulos
imperdibles,
sumando diez titulos
mas para quienes
decidan probar estas
piezas imborrables.

Jorge Rodriguez M.
#Kekoelfreak

1071 JUEGOS QUE DEBES JUGAR

ANTES DE MORIR

n fotografo trabajan-
U do a contrareloj. Un

albino hijo prédigo.
Un toque divino en el pos-
tapocalipsis. Un marsupial
australiano al rescate de
sus comparsas. Unos her-
manos enfrentados por el
cruel destino. El padre de
los crossovers peleones.
Un experimento tecnolé-
gico fuera de control na-
rrativo. Un lujazo apdcrifo
de once por lado. Una ar-
quitectura enganosa e ilu-
soria. Un supersoldado de
carga limitada.

Hay tanto titulo injustamen-
te olvidado, tanto consagra-
do superventas, tanto expe-
rimento que terminé siendo
germen de importantes ten-
dencias sin los cuales no
podriamos entender la in-
dustria actual... y aun mas
titanica tarea es vencer el
prejuicio y abordar juegos
que por simple fanboyismo
no hemos tocado ni con un
palo. Ahi tienen platino me-
ritorio: ganarle al absurdo
camiseteo y valorar como se
debe la historia reciente del
entretenimiento interactivo.



Double Dragon

1987 | Arcade
El sucesor tecnoldgico del Renega-
de de Taito, es considerado el pa-
dre del beat’em up tal como lo co-
nocemos hasta nuestros dias y, en
el momento de su lanzamiento, fue
la sensacién de los salones recreati-
vos gracias a sus detallados y colori-
dos graficos en un mundo domina-
do por bandas callejeras.
Hacia gala, ademas, de una anima-
da violencia, con multitud de inol-
vidables golpes, de la posibilidad
de usar las armas de nuestros ene-
migos en su contra, de los feroces e

TIME 5%

nivel (con un reciente spin off retro
para Abobo) y, sobre todo, del jue-
go cooperativo que nos permitia
controlar a los gemelos Billy y Jim-
my en su mision de rescate de Ma-
rian desde la guarida de los Black
Warriors. Legendario es el agridul-
ce final sorpresa, que ya se hubiera
querido Kojima en un Metal Gear.

hipertrofiados jefes al final de cada
Dead Rising

2006 | Xbox 360

Injustamente infravalorado, tal vez
por salir al inicio de la generacién
o por ser exclusivo de Xbox 360, la
obra de Inafune para Capcom tiene
laosadiade,comodecian enKotaku,
crear un género nuevo que mezcla
beat'em up con el bullet hell, que
llena de enemigos la pantalla en
un sandbox de espacios reducidos,
gue no nos da tanta libertad por-
que nos limita con tiempo. La esca-
bechina montada por el fotdgrafo
Frank West en ese mall infectado de
zombis es una oda a las armas de
usar y tirar hechas hasta con el ob-

FINAL S
LB

jeto mas inverosimil. Un homenaje
al cine de descuartizamientos de
Romero y Peter Jackson, un asomo
por el abismo de personas al limite
que se transforman en monstruos
psicopaticos que seran nuestros
bosses y un constante tira y afloja
parodia-accidon-sensacion de emer-
gencia que no pudo ser imitada.

Todo 13




Monument Valley

2014i0S y Android

Volver a la ética del arcade que con-
sagra el puzzle como desafio men-
tal. El estudio Ustwo se nutre de
Echochrome, lo pinta de colores
y le otorga una narrativa por sus-
traccién que nos sumerge en esos
niveles isométricos herederos de
las ilusiones 6pticas de MC Escher,
dotando a la arquitectura de cada
uno de sus escenarios de un prota-
gonismo inusitado, lo cual enlazan
con las rotaciones en 3D que tenia
Fez en la busqueda de caminos, so-
luciones y salidas.

El apartado artistico de este juego

para smartphones agrega una capa
de experiencia imprescindible a un
titulo que se puede acabar en ape-
nas una hora, pero que gracias aella
conectaal jugador con el juego mas
desde la experiencia contemplativa
de escenarios bellamente melancé-
licos y decadentes que desde la ac-
cion y reaccion.

Crash Bandicoot

1996 | PlayStation
La aventura original del peraméliso
mutado, que se convirtid en la mas-
cota extraoficial de la primera con-
sola de Sony, es ahora un eco de la
edad de la inocencia, la era de los
cielos azules y el follaje en reverdor
en nuestras pantallas.
El 3D daba sus primeros pasosy este
plataformas de una Naughty Dog
que comenzaba su camino hacia la
consagracion se gano el corazén de
una generacion que queria soltarle
la mano a Mario y exalté las capaci-
dades del hardware del nuevo con-
tendor en la guerra de consolas.

No fue revolucionario en mecani-
cas, pero Crash rebozaba carisma
con su actitud arremolinada, su de-
fensa de la fauna nativa australia-
na, sus coleccionables y sidekicks
sacados del vudu y, sobre todo, de
su desenfadada propuesta directay
rejugable.Y sin olvidar, claro, a unos
villanos queribles y a la altura.

1 Juegos
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The King of Fighters ‘94

1994 | Arcade y Neo Geo (D
No es solo el primer juego de peleas
gue reunio a las estrellas de muchos
juegos de una compania, SNK, sino
que también incorporé el concepto
de equipos preconfigurados, elimi-
nando el de rounds y sustituyéndolo
por victorias sobre cada uno de los
oponentes. Se dio el lujo de profun-
dizar y pulir las mecanicas de lucha
ya conocidas de los Fatal Fury/Art of
Fighting. Apost6 por un disefio he-
redero del anime tanto visualmente
como en la historia, siendo ésta tan
importante que las secuelas se agru-
pan en sagas y cada personaje tie-

e
"'
ANpSHIBANU I D W COGRY uLuunﬂ:h

ne una harto mas desarrollada que
lo habitual en el género y las rivali-
dades con otros peleadores tienen
mucho sentido. Un apartado artis-
tico para dejar con la boca abierta,
animaciones fluidas y detalladas y
explosivas combinaciones y super-
poderes coronan a KoF como un im-
prescindible de los juegos de lucha.

Halo: Combat Evolved

2001 | Xbox, PCy Mac 0S
El solitario defensor del honor de la
primera consola de Microsoft tra-
jo consigo la adiccién al combate
multijugador que sélo se habia dis-
frutado en los FPS existentes en PC.
La capacidad de portar apenas dos
armas y la regeneracién automati-
ca de energia nacen con este titulo
de Bungie, que también se destaco
por unos mapeados amplios y com-
plejos, muy de vieja escuela, por el
uso de vehiculos terrestres y aéreos
y por el altisimo y desafiante nivel
de la inteligencia artificial enemi-
ga. Los enfrentamientos en death-

matchdehasta 16 jugadoresen LAN
nunca se lucieron tanto en consolas
como con la saga de Master Chief,
que ademas tiene el honor de ser la
mas cercana adaptacion a la novela
“Ender’s Game” de Scott Card que
podremos alguna vez jugar y que,
por poco, fue un RTS clon de Myth
exclusivo de Mac OS.

Todo 1]




God Hand

2006 | PlayStation 2

El hack and slash habia robado el
trono de la accion machacabotones
en la era del 3D y el canto de cisne
de Clover Studio nos record6 que
a punos limpios se reinterpreta la
historia de forma magistral.

La lucha del “Mano de Dios” contra
los demonios de turno tiene el sello
de un Hokuto no Ken adaptado por
el mas febril y parédico Takashi Mi-
ike poblando de enanos, travestis y
orondos enemigos cada rincén de
este yermo postapocaliptico.

Mas de 100 combos que podremos

mas una ruleta que permite ejecu-
tar mortiferos golpes nos permitira
superar las extensas y dificiles bata-
llas con los bosses de turno, siendo
necesario enfrentar cada combate
con estrategia y aprendizaje de de-
rrotas anteriores.

God Hand es un proto Darks Souls
que pide a gritos un remaster HD.

personalizar a nuestra real gana
Portal 2

20111PS3, 360y PC

Todos ya saben que “The cake it's a
lie”, asi que no se podia esperar mu-
cho de una secuela a un juego que
era el pariente pobre dentro del
pack Orange Box de Valve. Pero el
mito de la inteligencia artificial mas
cabrona de los videojuegos, el me-
jor villano de la generacién pasada,
el metajuego por excelencia, podia
dar mas de si y expandir aun mas
su mito. Vinculos con Half Life, nue-
vas formas de enfrentar los puzzles
gracias a los gels, mas misteriosos
meta-mensajes en derruidos labo-
ratorios, Wheatley, una campana

cooperativa con dos robots como

protagonistas, GlaDOS en una
papa, Cave Johnson y el salto de-
finitivo del gameplay en si mismo
como forma de expresidn narrativa,
convierten a la secuela de Portal en
una obra maestra del videojuego
sobre la que muchos otros titulos
se seguiran mirando por afnos.

16 Juegos




International Super Star

Soccer Deluxe
1995 | SNES, Mega Drive y PSX
El arribo de la simulacién futbolera
llegé al videojuego de la mano de
Galfanoy la otrora gloriosa Konami.
El juego se lucia con unos grafica-
zos que permitian distinguir fisica-
mente a los jugadores, con detalles
como su altura, peinado y numero
de camiseta. Se podian configurar
una multitud de parametros pre-
vios al partido como la estrategia,
marcaciones, tendencias ofensivas
o defensivas, varias opciones de for-
macién, posiciones personalizadas
del jugador... las opciones eran tan
complejas que no tienen nada que

envidiar a los actuales titulos y al sal-
tarala cancha el asombro no acaba-
ba, gracias a las complejas jugadas
que podiamos reproducir, los co-
bros injustos del arbitro o las lesio-
nes de los jugadores con nombres
alterados, al no contar con licencias
oficiales. Un clasico de 16 bits que
no destine frente a los 720p.

Castlevania:
Symphony of the Night
1997 | PlayStation y Sega Saturn

La saga de la familia Belmont tomé
un giro inesperado, a la par que
exitoso, con la incorporacion de
la exploracion plataformera de los
Metroid y el cambio de protago-
nista al espadachin Alucard, capaz
de ganar experiencia, nutrirse con
un amplio inventario de armas,
amuletos y armaduras y poseedor
de habilidades sobrehumanas que
desbloquearemos en el trayecto y
que le permitiran recorrer por com-
pleto el castillo de Dracula, su pa-
dre, enemigo al que podremos en-
frentar s6lo si matamos al falso jefe

final de la forma correcta.

El toque rolero de este juego de Ko-
nami, en este enorme mapa sin ni-
veles ni progresion linear, redefinié
por completo a las futuras secuelas
y acuinod el concepto de Metroid-
vania para este subgénero que ac-
tualmente goza de un revival salu-
dable y mas que bienvenido.

Todo 17




En busca

“DE UNA IDENTIDAD -

Probamos a fondo la beta abierta que Electronic Arts y Ghost
~__Games pusieron a disposicion de todos nosotros para saborear
~ el nuevo Need for Speed. Y esto es lo que pensamos...

Ignacio Ramirez Yanez
#Mumei






implemente Need

for Speed, a secas,

es el titulo que de-
cide llevar la nueva en-
trega de la saga, luego
de un ano de descanso
de sus entregas anua-
les. Esto en un intento
de por
hacer borron y cuen-
ta nueva, titulandose
como la entrega fun-
dacional, pero a su vez
buscando recuperar la
esencia de los juegos
mas exitosos de la saga
guiandose por las opi-
niones de los fans.

En lo que mi respecta,
un pensamiento algo
contradictorio, sobre
todo por la pésima idea
de basar conceptos cla-
ve en las opiniones de
los usuarios, lo que sélo
parece dejar en claro
que no tienes idea de
a qué direccion quieres
llevar el volante.

Aviso, por cierto, que el
articulo que redactaré
a continuacion son mis
impresiones respecto
a la beta publica que
se dejo jugar hace unas
semanas. Asi que apro-

| 20 R(11] Juegos

vechare la ocasion para
dar una opinidon mas
personal. A fin de cuen-
tas, si quieres saber solo
las caracteristicas que
te ofrecera esta nueva
entrega, tienes miles
de web para consultar.
En resumen, si pasas de
mi opiniodn, pasa de las
proximas paginas.

A cargo de este titulo
esta , un
estudio sueco fundado
en 2011 para hacerse
cargo de la saga. Esta
formado en gran parte
por ex empleados de
Criterion Games, en-
cargados de las ultimas
entregas mas correctas
de la franquicia: Most
Wanted (2012) y Rivals
(2013). Este ultimo a
cargo de Ghost Games,
pero respaldados por la
gente de Criterion. Am-
bos titulos con la prin-
cipal “queja”de ser “de-
masiado Burnout”.

Como en los mejores
tiempos de la saga, ma-
nejaremos por un mun-
do abierto, una ciudad
ficticia llamada Ventu-
ra Bay, basada en Los

Angeles. La mayor par-
te del tiempo las luces
de nuestro auto estaran
encendidas, pues in-
ventaron un muy espe-
cial ciclo dia/noche. La
verdad es que no existe
el dia como tal, sélo el
atardecer, una larga no-
chey el amanecer.

Es claro que lo hacen
por un mero tema vi-
sual y asi potenciar el
tema de luces y som-
bras, cosa que clara-
mente logra. También
por recibir una ayudita
tanto grafica como ju-
gable para el usuario,
al haber menos trafico
en las noches, pero me
resultdé algo mondétono
al cabo de unas horas,
pues las calles se pare-
cen mucho entre si.

Contaremos con un ni-
vel de conducciéon que
sirve a modo de repu-
tacion e ira subiendo a
medida que ganemos
competencias y nos de-
sarrollemos en los cin-
co modos de conducir
(creo que seria mas co-
rrecto llamarlo estilos)
gue se nos propone.










Aquivamos
ganando puntos por ir
lojmas rapido posible.

Nos premia de
acuerdo a lo bien que
nos;desenvolvamos en
ellarte del derrape.

Nos permi-
tel sumar, puntos por
lolindo’ que dejamos
elivehiculolo'si en una

~ competencial usas ni-

tro 0/alguna prestacion
agregada en el garaje.

Nos da pun-
tos mientras mas ma-
nejemos junto a otros
jugadores, ya sean rea-
les o PNJ de la historia.

Debes esca-
par de la policia y des-
truir mobiliario urbano.

Cada uno tiene su color,
su tipo de prueba y ros-
/ troinsignia, para el cual
han elegido personas
" reales que los represen-

4 tan, por ejemplo Ken
i..' Block, recurrente invi-

tado de los Dirt de Co-

%7 demasters, representa

:~ Estilo. A él se suman

=¥ otros cuatro iconos de

las carreras como son
Magnus Walker (ve-
locidad), Akira Nakai
(tuneado), Risky Devil
(pandilla) y Morohos-
hi-san (forajido).

Siendo sincero, no co-
NOzCO a NiNguno Yy, en
rigor, estan mas por un
tema de marketing que
otra cosa, pues no influ-
yen en lo jugable mas
alla de representar los
estilos de conducir ya
mencionados. Hay que
decir, por cierto, que
estos a la larga resultan
algo superficiales, ya
que estaras ganando
puntos de los cinco sin
importar qué hagas.

Eso si, también es co-
rrecto decir que sélo al
ir avanzando en cada
estilo de conduccién
se desbloquearan nue-
vas prestaciones para
el vehiculo, pero no es
como si se desbloquea-
ran segun nuestro nivel
en determinado modo,
sino que lo hace segun
avanzamos en la his-
toria y van aparecien-
do los nuevos eventos
para cada estilo.

Hablemos ahora de la
historia. Recordando al
primer Most Wanted, la
narrativa se desarro-
lla a través de cinema-
ticas Live Action, con
una camara subjetiva
que nos quiere dejar
como participes. No me
complace hablar mu-
cho de ellas, pues me
parecen un agregado
considerando el tipo
de juego del que habla-
mos, pero siendo tan
recurrentes no pue-
do dejar pasar lo mal
planteadas que estan.

Los personajes suelen
dirigirse a nosotros con
didlogos que ameritan
una respuesta, pero
nuestro protagonista
es mudo... y nuestra
banda parece un gru-
po de treintaneros que
se quedd pegado en
los 15. O sea, jen serio
quieren que me crea
que toda esta gente
muy “underground” se
va de fiestas en la cua-
les s6lo beben... jugo?

Sin mencionar que ac-
tdan como una novia
psicopata, Illamando-
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te hasta el cansancio al
puto teléfono mientras
manejas y siempre con
el mismo mensajito.

Mejor volver a lo que
importa y hablemos de
la jugabilidad en si. Lo
primero es decir que el
juego, al parecer, quie-
re sentirse dinamico,
ademas de constante
y vivo. ;A qué me re-
fiero? Podremos viajar
a cualquier competen-
cia, punto de interés o
al garaje sélo seleccio-
nandolo en el mapa.

En éste también vere-
mos a gente real y PNJ
moviéndose en nuestra
partida, en caso de que
decidamos jugar en
modo “solo”. Una mo-
dalidad: que, aunque
suene estupido, requie;
re conexionlal internet
para poder;jugarse.

Las competiciones son
bien monotonas y no
rompen en nada lo ya
visto. Estan las carreras
de toda la vida, las de ir
a un punto Bldesde el
punto A, contrarreloj,
derrape y las que com-
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binan derrape y velo-
cidad. ;Pero codmo se
conduce en ellas?

Cuando hablamos de

creo
que todos pensamos
en juego estilo arcade.
O sea, que nos haga
adaptarnos a su modo
de conduccion simple,
pero resulton. Aqui
no es el caso. Es mas
como si fuera una pu-
tilla que haralo quele
pidas. Juega a ser un
falso simulador, con un
gran abanico de presta-
ciones para modificar, a
la vez que se presenta
como un arcade.

Asi, las  prestaciones
que podemosy modifi-
car son las;basicas que
te,.vania, permitir co-
rrer! masfrapidory me-
jor:¥menos peso, ma-
yors aceleracién, mas
velocidad punta;imejor
frenada o el hermoso
nitro, una inyeccion de
velocidad vital para ga-
nar, lasi carreras.”Pode-
mos/mejorar, el filtro de
aire, el sistema de refri-
geracion, el colector de
entrada, el sistema de

combustible y el eléc-
trico, el bloque de mo-
tor, el arbol de levas, las
culatas; elfcolector de
escape;’ la” suspension,
los frenos, los neuma-
ticos, barras estabiliza-
dorasy un largo etcéte-
ra que no nombraré,

Luego viene ajustar el
manejo. Basicamente,
definir cmo queremos
que se comporte el ve-
hiculo sobre el asfalto,
si con mas derrape o
agarre. Podemos hacer-
lo de manera muy de-
tallada ajustando cada

apartado:irespuesta de".‘

la direccion;zasistencia
a latfrenada, control de
salida, diferencial, car-
ga aerodinamica, fuer-
za de frenada, rigidez
de los amortiguado-
res, fuerza del freno de
mano y aun hay mas.

: o
Para aIegn’g de muchos,
también podemos de-
finir el manejo de un
modo rapido y auto-
matico, con unal barra
deslizante quera“la iz-
quierda ajusta el coche
en derrape y aila dere-
chaenagarre.

i

=

D

-

-










i

;{n

"

i

{8

Conviene experimentar
mucho con esto, ya que
cambia de manera ra-
dical la manera de ju-
gar. Tanto que con el
derrape bien definido
podemos  solucionar
la gran mayoria de las
curvas sin siquiera pisar
el freno, ya que con un
apropiado toque de di-
reccion derraparemos.

Basicamente, el juego
no se molesta en pro-
ponernaday sélo bus-
ca dejar feliz a todo el
publico. ;Pero por qué
lo describo como algo
malo? Me parece bieny
lindo que cada uno elija
como se desenvuelve el
auto, pero la patada en
las bolas viene al que-
rer ejecutar una prueba
delderrapetrasivenir.de
una delvelocidad, pues
tu auto practicamente
no te servira de nada.

Debes entonces volver
al garaje, tragarte el vi-
deo de llegada, mover
la barrita, tragarte el vi-
deo de salida del gara-
je, seleccionar de nue-
vo el’'evento en el mapa
y recién ahi.empezar.

Lo bueno es que tan
molesto ritual se sol-
venta con las risas que
ganaras al iniciar el
evento de derrape y
ver a la horrible inteli-
gencia artificial, dando
trompos una y otras
vez sin llegar nada. Ni
hablar dejlas percusio-
nes. La policia esta de
adorno y con solo virar
en una esquina te pier-
den. No representan
dificultad alguna.

Pero bue....pasemos
de esto y seamos mas
rudos. Vamonos al PvP.
Carajo, debo ver en el
puto mapa donde hay
un jugador corriendo,
llegar hasta él y ahi re-
cién retarlo'y'ver si no
me rechaza el cabron.

Lo cierto es’'que nunca
pude jugar contra mas
de un tipo. Creo que se
podia lograr con invita-
ciones de evento, pero
extrané una opcidn
mas directa para correr
con alguien al azar.

La parte mas especta-
cular del juego es una
que apenas, tiene re-

levancia en lo jugable,
pero no seria un Need
For Speed sin ella: la
personalizacion es-
tética. Es sorprenden-
te todo lo que puedes
editar, como el capo,
el parabrisas, el para-
choques, los faros, las
ruedas, las llantas, ale-
rones, guardabarros, la
patente o hasta el equi-
po de sonido. No hay
parte del coche que no
se pu:e_gle carﬁbiar, pero
con un gran detalle...

Esperen... ;jdonde es-
tan mis malditas luces
de nedn!? ;Me estan
diciendo que el puto
juego se desarrolla en
su mayoria de noche y
no tengo mis putas lu-
ces de neon? A la mier-
da, yo me largo...

El pseudo redactor de
este articulo recalca
que esto se basa en la
beta y es probable que
algunas cosas cambien
(0 eso espera) respecto
al juego completo, que
en los proximos dias ya
estara disponible para
PlayStation 4 y Xbox
One. ;PC? Para enero.
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En Japon es cada
vez mas comuin el
caso de solteros
que prefieren tener
novias digitales a
reales. ;Agudizara
estoeltemadela
realidad virtual?
Esta por verse...
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sento
el ano pasado, duran-
te una conferencia de
Sony Computer Enter-

ste ano, durante Ila

pasada E3, Bandai

Namco  exhibié
un nuevo trailer de su
demo técnica Summer
Lesson, protagoniza-
da por una nueva chica
(en la imagen superior
y, para mi gusto, mu-
cho mas occidentali-
zada que la del primer
demo) y totalmente
doblado eninglés.

Summer Lesson se pre-

originalmente

tainment Asia, como
una demostracion de
realidad virtual para
el futuro Project Mor-
pheus de PlayStation 4.

En la demo, podiamos
interactuar con una
atractiva joven (no digo
mujer, pues para mi su
representacion grafica



es la de una adolescen-
te o, con suerte, una
veinteanera) en distin-
tos didlogos y activida-
des a través de gestos
con la cabeza.

Personalmente, lo en-
cuentro un proyecto
sumamente interesan-
te, lejos de cualquier
prejuicio que se pue-
da realizar. Esta siendo
realizado por Tekken
Project, un estudio ja-
ponés y con un desa-
rrollo (aunque sigue
siendo un demoy no se
sabe con certeza si esta
demostracién llegara a
ser un producto final o
quedard ahi) enfocado
a un publico japonés.

iCudl es el problema
entonces? Japon lleva
anos con un problema
social, ahora conocido
como “sekkusu shinai
shokogun” o “sindro-
me del celibato”.

En la sociedad nipona,
cada vez son mas los
jovenes, tanto hombres
Ccomo mujeres, que no
estan interesados en
sociabilizar ni entablar

relaciones de pareja.

Una de las ultimas es-
tadisticas recopiladas
por el Instituto Nacio-
nal de Investigaciones
Demograficas y Seguri-
dad Social de Japdn re-
velé que un 61% de los
hombres y un 49% de
las mujeres entre los 18
y 34 anos de edad no
mantiene ningun tipo
de relacién sentimen-
tal y que un tercio de
los solteros menores
de 30 anos jamas ha
tenido una cita con el
sexo opuesto.

El origen de este pro-
blema tiene multiples
fuentes, pero una de
las mas citadas es el de-
mandante sistema la-
boral japonés, debido
a que la falta de un em-
pleo estable, las horas
dedicadas al trabajo y
la falta de dinero hacen
que los jévenes no ten-
gan como meta mante-
ner relaciones estables
y a largo plazo.

Al grupo de hombres
que han elegido este
camino se les conoce

como soushoku danshi
(u hombres herbivo-
ros) y no pocos han de-
cidido optar por tener
relaciones con perso-
najes virtuales.

Hablamos, por ejemplo,
de hombres mayores
que prefieren mante-
ner una relacién con un
personaje en algun si-
mulador de citas como
Love Plus de Nintendo
3DS, donde sacan a sus
“novias” (o consolas en
realidad) a pasear por
el parque o comer un
pastel para celebrar sus
cumpleanos.

iLleva el titulo de Ban-
dai Namco las cosas
aun mas lejos? jPuede
empeorar todavia mas
el panorama para el
pais del sol naciente la
llegada de la realidad
virtual a la masa con
programas como este?

Veo dificil que algo asi
ocurra en nuestro con-
tinente con tanta ma-
sividad. Pero Japon es
casi un universo apar-
te y sélo el tiempo dira
gue pasara en el futuro.
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o dije hace exac-

tamente un ano,

cuando comentaba
sobre el aquel enton-
ces préoximo Advanced
Warfare. Y me equivo-
quédeformarotunda.
Para quienes no hayan
leido mi articulo en esa
ocasion (mal por uste-
des) les recordaré en
sintesis mis palabras:
“Call of Duty no puede
caer mas bajo porque
ya esta en el fondo”.

En aquel momento me
referia a lo malo que
habia sido el inmundo
Ghosts, pero lamenta-
blemente para todos
los que somos fans de
las guerritas digitales
mi error no pudo ha-
ber sido mas gravey, al
poco tiempo, el cruel
destino ponia en evi-
dencia mi desacierto.

Hoy vuelvo a mi inge-
nuo optimismo y repi-
to que el nuevo Call of
Duty: Black Ops lll no
puede ser peor. Y es-
toy convencido a tal
punto que soy capaz,
incluso, de apostar
mi virginidad.
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Se preguntaran cémo
puedo arriesgarme tan-
to. Bueno, pues tengo
razones de peso para
meterle unas fichas,
partiendo por el hecho
de que Treyarch vuel-
ve a estar al mando del
proyecto. Un muy buen
antecedente tomando
en cuenta que, previa-
mente, nos han entre-
gado juegos quevande
regulares para arriba.

Ademas tendremos la
oportunidad, por pri-
meravezenloquelleva
la franquicia, de disfru-
tar de la campana en
forma cooperativa de
hasta 4 jugadores, lo
gue segun sus desarro-
lladores nos entregara
alternativas totalmente
nuevas en cuanto a la
jugabilidad.

Debemos agregar tam-
bién que se prevén
mapas abiertos, o que
permite desarrollar es-
trategias mas variadas
a la hora de intentar al-
canzar los objetivos.

Hay otros elementos
que no dejan de ser in-

teresantes y que des-
glosaré a continuacion.

Personalizacion: Esta
vez, como nunca, ten-
dremos la capacidad
de personalizar com-
pletamente al persona-
je durante el desarrollo
de la historia, en cuanto
a armas y habilidades.
Dentro de las ventajas
0 mejoras ciberneticas
a las que podremos ac-
ceder se encuentra Cy-
bercore Chaos, la que
permite marcar y hacer
estallar al enemigo o
golpearlo con choques
eléctricos. Por su parte,
Cybercore Martial esta
pensada para ataques
rapidos y sigilosos.

Capitulos desbloquea-
dos: Ya no estaremos
obligados a jugar se-
gun el orden légico y
predeterminado y, en
cambio, podremos ele-
gir el segmento que
deseemos y en el mo-
mento que queramos.

Dificultad realista: Lo
que resulta ideal para
quienes anhelan sen-
tir la presion y el estrés



del campo de batalla.
Con esta caracteristica
le decimos adids a la re-
generacion automatica
y a las heridas menores.
Si optamos por este ni-
vel moriremos con tan
solo recibir una bala.

Progresion (zombis):
Esta vez, los muertos
estaran mas vivos que
nunca y, para enfren-
tarlos adecuadamente,
se ha implementado
un sistema basado en
puntos de experiencia,
los que obviamente

DA

nos posibilitaran ir au-
mentando nuestras ca-
pacidades en la medida
gue avancemos.

Especialistas (multi-
jugador): Un ataque
o técnica especial que
sirve basicamente para
obtener un mayor nu-
mero de muertes o para
mejorar la defensa.

12+1 mapas: No hace
falta ser erudito para
saber que en total son
13, pero lo que si hace
falta es poseer disposi-

tivos de la actual gene-
racion porque quienes
no los tengan no recibi-
ran Nuk3Town.

Este ano, a diferencia
de otras ocasiones, no
se conoce con tanto de-
talle el argumento de
este futurista conflicto.

Se entiende que esta-
remos situados cuatro
décadas después de los
acontecimientos acae-
cidos en la parte futu-
ra de Black Ops Il. Una
época donde el progre-




so tecnoldgico juega un
rol clave en la vida de
los seres humanos, al
extremo que ha llegado
a transformar en cierto
modo a la especie.

Las aplicaciones milita-
res de estos progresos
cientificos han desen-
cadenado en la crea-
cion de supersolda-
dos, algo inaceptable
para un segmento de la
sociedad que intentara
por todos los medios
detener lo que ante sus
0jos son aberraciones.

PRIMER VISTAZO

Pude jugar la beta y
de inmediato me tran-
quilizé el saber que los
exo movimientos son
bastante restringidos.
Podemos caminar por
algunas paredes, algo
similar a una pequena
flotacién, mas uno que
otro doble salto, pero
solo esoy lo agradezco.

El ritmo es frenético,
como es ya costumbre
en la franquicia, aun-
que mediolaimpresion
de que se necesitaban
unos disparos mas que
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en otras ocasiones para
acabar con los rivales.

Se implementé (0 me-
jor dicho se copid) un
poder especial depen-
diente de la especiali-
dad que selecciones, el
cual en mi opinién no
es ni muy trascenden-
te ni irrelevante, por lo
cual no deberia afectar
el ritmo del combate.

La conexidn parecia es-
table, pero el maldito
lag sigue presente. Es
de esperar que mejo-
ren este aspecto ya que
resulta fundamental.

Lo otro que podria
mencionar es que las
killstreaks no me gus-
taron y los entornos se
veian reqguleques. Espe-
ro que ojala la version
final demuestre algun
grado de progreso en
estas debilidades.

SIN CAMPANA

Ya no son pocos los
casos en los cuales las
consolas de generacidn
anterior han comenza-
do a recibir versiones
de inferior calidad vy,

para no ser menos, con
Black Ops 3 la han he-
cho en grande ya que
no solo se informé que
en PS3 y Xbox 360 el
juego correra a indig-
nos 30 fps, lo cual causa
un enorme desmedro
en la vertiginosidad del
juego, sino que ade-
mas no contara con el
modo campana.

Uno de los motivos en-
tregados como expli-
cacion (o mala excusa)
es que seria imposible
lograr un cooperativo
a la par del que se vera
en “las hermanas ma-
yores”. De este modo,
guienes no posean una
PlayStation 4, Xbox One
o PC gamer quedaran
restringidos a disfrutar
solo de las elementos
online: el modo Zom-
bie y el Multijugador.

Los infaltables DLC ya
estan anunciados y, por
el momento, sabemos
dos cosas: que llega-
ran antes a PlayStation
y que se componen de
4 paquetes con nue-
VOS mapas, aunque ya
se sefaldé que algunos

seran reinvenciones de
escenarios clasicos. Lo
menciono porque de-
pendiendo de cuales
sean los elegidos podria
ser una noticia buena o
una gran decepcion.

Quienes no tendran
que preocuparse de
quedar conformes con
esta medida son nue-
vamente los “retrégra-
dos” porque para ellos
no habra Season Pass,
por lo tanto tendran
que conformarse sélo
con el contenido en
disco y no tendran nin-
guna posibilidad de ex-
pandir la experiencia.

Quizas el unico consue-
lo para aquellos desa-
fortunados es que pa-
garan 10 délares menos
si desean adquirir el ti-
tulo. Parece caro si con-
sideramos que se remo-
vié un tercio del juego.

Call of Duty Black Ops 3
se estrena este 6 de no-
viembre, dia en el que
finalmente sabremos si
la saga sigue en caida
libre o si los nifos rata
chillaran de alegria.




Mas alla

Metroid Prime fue quizas el mejor juego de su generacion,
gracias a su tremenda jugabilidad y atractiva propuesta, pero
sobre todo por su protagonista, la inigualable Samus Aran.

#lynhander






| universo, la dltima

frontera. Millones

fueron los testigos
gue presenciaron el es-
pectacular y triunfal re-
greso de Samus Aran
a las consolas hace ya
mas de 12 anos, cuan-
do fuimos participes
de una de las aventuras
mas increibles en la his-
toria de los videojue-
gos: Metroid Prime.

Debieron pasar casi
diez anos para que la
cazarrecompensas es-
trella del universo vol-
viera en gloria y ma-
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jestad a completar su
siguiente misién en la
cuarta consola de so-
bremesa de Nintendo,
la Gamecube, entre-
gando una experiencia
superlativa en cuanto a
control y diseno.

Nos daba la oportuni-
dad de tomar el rol de
Samus detras de su cas-
co, avanzando vertigi-
nosamente a través de
millares de enemigos
para completar con éxi-
to nuestra mision en el
gigantesco planeta Ta-
llon 1V, acabando con

hordas de enemigos y
culminando de manera
épicay sublime.

UNA GRAN HEROINA
En la actualidad, hay
una enorme cantidad
de juegos y franqui-
cias que presumen de
contar con una fémina
entre sus filas. Una he-
roina 0 una malvada
antagonista, cuya sola
presencia pretenda,
bajo circunstancias que
pueden ir de lo ordi-
nario hasta lo curioso,
encajar en el canon del
fanservice o de otro es-



pectro que motive que
uno quiera tener el titu-
lo en su estanteria.

No obstante, todos
son simples rezagados,
construidos a posterio-
ri de la Unica y mitica
Samus Aran. La popular
heroina que inscribid
su nombre en la histo-
ria de los videojuegos
al protagonizar uno de
los titulos mas laurea-
dos de su tiempo.

No obstante, Metroid
es una saga que, ade-
mas de hacerse respe-

tar, también se hace de
rogar, pues una década
pasé entre el original
de Super Nintendo y el
juego que estamos co-
mentando, una de las
mejores aventuras he-
cha nuncay, segun mu-
chos, el mejor juego de
la era de los 128 bits.

Pero su camino no es-
tuvo exento de proble-
mas, sobre todo por sus
antecedentes, que ju-
gaban divertidamente
con la polémica. Cobmo
olvidar a aquellos in-
dignados fanaticos de

la franquicia cuyas fu-
riosas quejas comen-
zaron cuando supieron
gue un estudio diferen-
te de Nintendo EAD se
haria cargo del regreso
de Samus a la accion.

Furia que se agravo al
confirmarse que Me-
troid Prime seria una
aventura de accion
en primera persona,
rivalizando con la tradi-
cional vista en 2D de la
anterior entrega y que,
por supuesto, nadie
entonces pensaba que
podia ser desechada.

Todo .Iueuns 39




Sin embargo, el resul-
tado no sélo si gustd
a sus seguidores, sino
que se convirtié en uno
de los mejores (sino el
mejor) juego tanto de
la franquicia como de
la infame Gamecube,
consolidandose como
el Juego del Aho abso-
luto en las publicacio-
nes mas prestigiosas,
frente a titulos del ca-
libre de 1CO, GTA: Vice
City y Splinter Cell.

Esto, ademas, de ven-
der millones de copias
en el mundo y demos-
trar lo que muy pocos
estudios y franquicias
pueden: que no impor-
ta el tipo de juego ni el
cambio de perspectiva,
mientras sigas fiel a
tus origenes, la magia
no se perdera.

Y Metroid Prime, pese
a su tremendo cambio,
Supo mantener vigen-
tes todos los elementos
que hicieron grande a
su original, refrescando
los necesarios y reima-
ginando el universo de
Samus Aran de manera
magistral y Unica.
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Y es que dicen por ahi
que Samus es un per-
sonaje inigualable. Y es
cierto. La mujer tras la
armadura naranja salva
la galaxia en multiples
ocasiones, batallando
en contra de los piratas
espaciales y defendien-
do sus intereses como
cazadora interestelar.

Pero esta vez debera
demostrar que su cons-
ciencia es firme para so-
brevivir al mas terrible
mal que haya azotado a
la galaxia. Deberd dejar
sus fines de lado para ir
en la busqueda del ori-
gen del cancer radiac-
tivo que esta matando
a uno de los planetas
donde la Civilizacion
Chozo vivio mucho-
tiempo atras. Porque
en el seno de su origen,
ella sabe que les debe
todo... incluso mucho
mas que la propia vida.

REGRESO A CASA

Metroid Primenospone
enlapielde Samus Aran
en un momento previo
a los acontecimientos
vividos en Super Me-
troid y posteriores a la

destruccion de la base
de los piratas espacia-
les en Zebes, vivida en
el Metroid original.

Mientras la cazarre-
compensas viaja hacia
un destino no especi-
ficado, recibe unas ex-
tranas  transmisiones
desde la fragata espa-
cial Orpheon, en 6rbi-
ta alrededor de Tallon
IV, que interpreta como
senales de auxilio. Al
llegar, descubre que la
nave es una estacion de
investigacion genética
para la mejora artificial
de las criaturas nativas
del planeta ya citado.

No obstante, la ma-
yor parte de la tripu-
lacion de la Orpheon
esta muerta. El esca-
neo del lugar le permi-
te a Samus encontrar la
fuente de la senal que
llegd a sus consolas: un
enorme parasito que
ha asesinado a la mayo-
ria de los piratas y que
ha infestado a la nave
con un tipo de material
desconocido, de pro-
piedades cancerigenas,
y que ha hecho mutar a

las criaturas en formas
de vida hostiles, inclu-
yendo a este parasito.

Una vez derrotada, la
enorme criatura cae a
los reactores de la fra-
gata, poniendo a la
nave en estado de au-
todestrucciéon. Samus
intenta regresar al lu-
gar donde aterrizd,
pero el enorme dano
sufrido por la Orpheon
genera una serie de ex-
plosiones que impac-
tan a nuestra heroina,
causando un deterio-
ro masivo en su traje
mecanico, perdiendo
la totalidad de sus au-
mentos y escapando
apenas con vida.

Antes de su llegada,
habia sido testigo del
escape de uno de sus
némesis, Ridley, es-
capando también de
la Orpheon con varias
mejoras e implantes ci-
bernéticos. Samus en-
tonces seve forzadaair
a Tallon IV, para termi-
nar para siempre con la
amenaza de los piratas.

Samus aterriza en la
Todo Al
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superficie de Tallon (la
primera area del jue-
go) descubriendo que

el planeta, en un lejano
P/ pasado, fue un asenta-

miento de la Civilizacion
Chozo. Una avanzada
raza de seres que, en el
pasado, criaron e infun-
dieron a Samus con su
sangre, a fin de hacerla
compatible con su tec-
nologia y dotarla de su
caracteristico traje.

La tecnologia y los es-
critos dejados por es-
tos seres en las ruinas
le hacen ver a Aran que
el planeta fue contami-
nado por un extrano
material cancerigeno
proveniente del espa-
cioy que llego a Tallon
IV debido a un enorme
meteorito, matando a
todo ser vivo, corrom-
piendo el agua y gran
parte de la vegetacion.

Una vez que todas las
piezas de informacién
comienzan a encajar y
comienza a explorar Ta-
llon IV, Samus descubri-
ra que los piratas son
s6lo un anadido a un
enemigo formidable,



pues el meteorito que
golpedal planetaeraen
realidad un leviatan: un
fragmento de material
altamente radiactivo
llamado Phazon, con
la capacidad de mutar,
envenenary corromper
toda materia organica.

Los piratas espaciales
descubrieron que los
Chozo fueron corrom-
pidos por este mate-
rial y abandonaron el
planeta tras sellar con
un templo el crater de
impacto, impidiendo
asi que el Phazon ace-
lerara la corrupcion del
planeta a fin de poder
dar tiempo a que la so-
lucién a la infeccién se
encontrara en el futuro.

SAMUS, LA MEJOR

Es en esta primera par-
te del juego donde nos
damos cuenta que Me-
troid Prime no es sélo
una vuelta de tuerca a
la filosofia de la fran-
quicia, sino una suerte
de reimaginacion de
la aventura de Samus,
a fin de que el jugador
se sienta detras del cas-
co y perciba sus armas

como propias, sin per-
der un apice de los ele-
mentos que hicieron
grande a su original.

Asi, los nombres de
cada una de las com-
ponentes de la arma-
dura de Samus seran
familiares y sabremos
qué hacen apenas las
vayamos encontrando:
Varia Suit, Super Mis-
sile, Power Bomb o
Ice Beam, entre otros,
se vuelven conocidos
y amplian el arsenal
de armas y aumentos
de Aran a fin de poder
completar la aventura
a la vieja usanza, explo-
rando y descubriéndo-
lo todo, disfrazando la
linealidad de la saga de
una manera exquisita.

Sin embargo, nada
es mas satisfactorio
que la jugabilidad
de Metroid Prime. Te
sientes como la he-
roina y compruebas
que la ergonomia del
control de Gamecube
es clave en la confor-
macion de una pieza
maestra en cuanto a
maniobrabilidad.

Porque Metroid Prime
se juega so6lo con un
stick analogo y, hones-
tamente, da una cla-
se magistral de como
dotar de agilidad a un
juego en primera per-
sona Yy, obviamente,
con un componente de
diversion maximo.

No sélo es la primera
persona la que altera
drasticamente la filoso-
fia de Metroid. Uno de
los elementos mas dis-
tintivos de Prime es la
posibilidad de escanear
todos los elementos
distintivos del entor-
no y conocer la infor-
macion que respecta a
cada caracteristica.

Asi, no sélo conocemos
dicha informacién con
lujo de detalles, sino
también la opinién y
comentarios de Samus
al respecto, pues pese a
seguir la linea caracte-
ristica de Nintendo en
torno a que nuestra he-
roina no habla, si pue-
de expresar lo que
piensa en el registro
o logbook que se crea
tras los escaneos.
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Cada pieza de informa-
cion relativa a los ene-
migos de Aran llevard
consigo sus comenta-

rios, dejandonos co-
nocer algo mas de la
personalidad de la ca-
zarrecompensas, algo
nuevo en la franquicia.

También se anaden
nuevos elementos a la
jugabilidad y explora-
cion. Uno de los mas
novedosos correspon-
de a los visores de ba-
talla. Por ejemplo, uno
de ellos corresponde
al visor termal, el cual
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permite identificar los
elementos del esce-
nario en funcion de su
temperatura. Asi, cuan-
do los enemigos pue-
dan camuflarse con el
entorno, servira para
encontrarlos y atacar.

La familiaridad que ge-
neran los aumentos
y armas hacen de los
nuevos anadidos algo
que otorga frescura a la
formula, permitiendo
hacer un uso intensivo
de los escenarios en el
ambito explorativo y
en las batallas finales

de fase, donde un arma
0 aumento puede ha-
cer la diferencia entre
una tremenda victoria
o una durisima derrota.

La combinacién de to-
dos estos elementos le
entregan al jugador la
sensacion de percibir a
Metroid como algo fa-
miliar y continuista res-
pecto de su original.

Esto, sumado a la fres-
cura que le dan los ele-
mentos nuevos y ana-
didos, dota a Prime de
un conjunto magistral



de contenidos que per-
miten una exploraciéon
libre y al gusto del juga-
dor, sumando a aquello
batallas y puzles donde
nuestra inteligencia y
creatividad es puesta a
prueba todo el tiempo.

CONCLUSIONES

Metroid Prime es un
justo heredero de la for-
mula que hizo grande
a esta popular y queri-
da franquicia, mante-
niendo indemnes sus
elementos distintivos
y dando un toque de
frescura al juego a fin

de entregarle al juga-
dor una experiencia
inigualable en térmi-
nos explorativos y de
control y diseno.

No en vano se convirtio
en un paradigma que
ha sido redisefado,
mejorado, empeorado
y laureado un sinfin de
veces por otros juegos,
sin conocer un resulta-
do igualmente exitoso.

Samus Aran hace gala
de un trabajado argu-
mento, manteniendo
sus cotas de misterio y

misticismo con una ju-
gabilidad magistral gra-
cias al impetu y creati-
vidad de Retro Studios
por construir una obra
que ha trascendido in-
cluso a la mala fama de
Gamecube, que tuvo la
mala suerte de compe-
tir contra una maravilla
como Playstation 2.

Sin embargo, ;es esta
consola de Sony la que
tiene el mejor juego de
su generacion? Es muy
probable que no. Y ahi
estd Samus Aran para
argumentar por qué.
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| dato no es menor:

el nuevo Rise of

the Tomb Raider
sera exclusivo de Xbox
One y 360 en su lanza-
miento, llegando a PC
solo a inicios del proxi-
mo ano y recién lo hara
a PlayStation 4 a fines
del 2016. Una apuesta
arriesgada, consideran-
do que dejan al margen
a un mercado de casi 30
millones de jugadores,
solo considerando a los
que ya tienen la conso-
la de Sony. Encima, sa-
len en un mes lleno de
bombazos y estrenos.

a8

;Pero qué seria de
Lara Croft sin riesgos
0 aventuras en las que
embarcarse? Y, para
entenderlo, basta re-
montarnos al ano 1996,
donde por primera
vez pudimos apreciar
a nuestra heroina, que
desde un comienzo no
la tuvo nada facil.

En los ‘90, las mujeres
tenian un rol bastante
secundario en los vi-
deojuegos y solian ser
las damiselas en apuro
que nuestro protago-
nista debia rescatar.

Toby Gard, creador de
la franquicia y del per-
sonaje de Lara, pasé
por muchas dificulta-
des para dar con el per-
sonaje que conocemos
hoy. De partida, tenia
rasgos latinosy sunom-
bre era Laura Cruz, lo
que no agradé mucho
a la compafia encarga-
da del juego, por lo que
optd por darle un nom-
bre mas britanico.

Muchas han sido las
aventuras en las que
hemos visto a nues-
tra aventurera favorita,

_—
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desde comics hasta pe-
liculas (aunque mejor
olvidamos este aparta-
do), pero es en los vi-
deojuegos donde se ha
desarrollado a plenitud.

La ultima entrega que
pudimos disfrutar fue
Tomb Raider, el 2013,
el cual sirvié como rei-
nicio de la saga. Asi,
de la mano del estudio
Crystal Dynamics, nos
llegaba un titulo que
metid poco ruido al ini-
cio, pero acabé conver-
tido en uno de los gran-
des juegos de ese ano.

Después de estos gran-
des resultados, era pre-
visible una secuela y
ésta no se ha hecho es-
perar demasiado. Rise
of the Tomb Raider vie-
ne a mostrar a una Lara
mucho mas madura de
la que vimos en su an-
terior entrega, donde
nuestra  protagonista
era unajoven inexperta
que tuvo que aprender
a sobrevivir a la fuerza.

En esta ocasion, Lara
tendra muchomascla-
ro sus objetivos y no
so6lo se tratara de una

lucha de superviven-
cia, sino que también
nos enfrascaremos en
la busqueda de un te-
soro, tal como ocurria
en los primeros titulos
y algo que los fans pe-
dian a gritos para volver
a las raices de la saga.

Pese a que aun no sa-
bemos todos los deta-
lles, podemos adelan-
tar que la historia se
centrara en el difunto
padre de Lara, quien
estuvo anos trabajan-
do en encontrar el co-
fre que contiene el se-
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\\qret'oﬁdewetér a.
Estda de mas décir que
fue una tarea infructuo-
sa, pero que repercutiod
en Sus recursos, reputa-
cion y lo alejo comple-
tamente de su familia.

Pese a esto, Lara de
cubre una pista ¢
ria que podri
-verle la_rept
su padre y decid
busca de la tumb:
profeta que conten
el artefacto de la v
eterna. Comienza.a
peligrosa aventura que
nos llevara a Siria, Sibe-
ria y una tercera locali-
zacion que el estudio
todavia no ha revelado.
La jugabilidad del titulo
sera parecida a la ante-
rior, pero-se.incorpora-
ran bastantes mejoras
y opciones. Tendremos
un sistema de reco-
leccion de materiales
mucho mas complejo,
con la posibilidad de
crear armas, flechas y
equipamiento.

Esto sera posible gra-
Cias a un mapa mucho
mas grande donde po-

NOS*E

nuestro
gresa

za de
Creed. En el sequ
caso, en tanto, volveran
las ejecuciones al dis-
parar en las piernas o
brazos de los villanos.

Aclaramos, eso si, que
habra ocasiones en las
queelsigilonoserauna
opcion valida y debere-
mos--afrontar la situa-
cion a punta de pistola.

Pese a que a los juga-
dores mas experimen-
tados reclamaron bas-
tante por el Instinto
de Supervivencia de
Lara, que simplificaba
en demasia el juego al

enemigos,

materiales o descubrir

secretos, los cuales nos
serviran para mejorar
nuestras estadisticas,
que estaras divididas
entre tres categorias.

Estas son: matona (ha-
bilidades de cuerpo a
cuerpo y curacion), ca-
zadora (caza y saqueo)
y superviviente (fabri-
cacion y exploracion).

Como pasaba en el an-
terior titulo, al llegar a
un campamento po-
dremos ocupar los pun-

errotar
acolectar
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tos de habilidad para
subir alguna de estas
tres cateqgorias.

Y no sélo eso. Como
deciamos, el sistema de
recoleccién de materia-
les se ha vuelto mucho
mas complejo, lo que
nos permitird tener una
amplia gama de mejo-
ras para nuestro equi-
pamiento, pudiendo
mejorar las caracteristi-
cas de nuestro arco, pis-
tolas, piolet e, incluso,
modificar las ropas de
nuestra protagonista.
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Uno de los apartados
gue nos hizo falta en
la anterior entrega fue
el de las misiones se-
cundarias. Por fortuna,
en esta entrega encon-
traremos bastantes, asi
como personajes a los
cuales podremos ofre-
cerles nuestra ayuda.

Estas misiones nos re-
portaran beneficios y
recompensas suculen-
tas, aunque seran com-
pletamente opciona-
les, pudiendo pasar de
ellas si asi lo queremos.

Quienes jugaron el ti-
tulo anterior de sequ-
ro recuerdan las famo-
sas “tumbas”, niveles
en los cuales teniamos
que solucionar algunos
puzles para encontrar
un tesoro con buenas
recompensas. Pese a
que eran bastantes di-
vertidas, eran a la vez
sencillas de superar v,
al parecer, Crystal Dyna-
mics ha querido profun-
dizar en ellas para con-
vertirlas en verdaderos
desafios, mucho mas
elaborados y que re-



querirdn de una mayor
preparacién de nuestra
parte para superarlos.

Los  coleccionables
volveran en esta aven-
tura, pero ahora ten-
dran mayor importan-
cia en la historia. Los
documentos, que al-
canzaran la gran suma
de 185 repartidos por
todos el mapa, nos per-
mitirdn aprender dis-
tintos idiomas para su-
perar algunos puzles,
mientras que también
habra casi 60 reliquias.

En cuanto al apartado
grafico, se nota que el
juego ha evoluciona-
do de forma notable
respecto de su ante-
rior entrega y mas aun
comparados con la ver-
sién original de la ge-
neracion pasada, antes
de su remasterizacion.

Las animaciones facia-
les mejoraron notable-
mente, los cambios cli-
maticos que veremos
lucen verdaderamen-
te impresionantes y el
juego correra a 1080p

y con 30fps contantes,
por lo que lucira her-
moso y fluido siempre.

Todo indica que el nue-
vo Tomb Raider, pese a
no tener tantas nove-
dades, mejorara todo
lo apuntado para su-
perar a su ya brillante
antecesor, sobre todo
en su version de Xbox
One. Habra que esperar
hasta el 10 de noviem-
bre para corroborarlo...
aunque los duenos de
PS4, claro, tendran que
esperar bastante mas.







Yo-Kai Watch

{EL NUEVO POKEMON?

Con la reputacion de destronar a Pokémon en sus hombros, al
fin se lanza el fenomeno nipon de Nintendo 3DS, a dos aios
de su lanzamiento original. ;Lograra triunfar en América?

ras anunciarse
localizacion  en
abril pasado, este

mes finalmente llega
para la portatil de Nin-
tendo uno de los lan-
zamientos mas intere-
santes del 2015, Yo-kai
Watch, un juego de rol
y aventura creado por
el veterano equipo de
Level-5 para 3DS, lan-
zado originalmente en
Japén el 2013, luego de
dos anos de desarrollo.

Dos anos mas han pasa-
do para ver en nuestro
continente su localiza-

cion y fue nada menos
que la propia Nintendo
of America la encar-
gada de gestionarlo.
Llamativo al menos,
considerando que en
Japon este titulo com-
pite directamente con
una de las franquicias
mas importantes de la
gran N: Pokémon.

ALGO DE HISTORIA

En Yo-kai Watch en-
carnaremos el papel
de Nathan “Nate”
Adams, un nino nor-
mal y corriente origina-
rio de la ciudad ficticia

Luis Felipe Puebla
#D_o0_G

de Springdale. Un dia,
mientras se encontraba
cazando bichos en el
bosque, encuentra una
maquina expendedora
de capsulas tipica japo-
nesa (un gashapon).

Cuando abre la capsu-
la, de su interior emer-
ge un yokai llamado
Whisper, quien le en-
trega al nifno un Yo-kai
Watch, dispositivo con
una apariencia similar a
un reloj. Con este apa-
rato, Nate puede ver e
identificar a distintos
yokai que deambulan
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por la ciudad moles-
tando a los humanos y
causando problemas.

Se unira a Nate y Whis-
per otro yokai gato lla-
mado Jibanyan y jun-
tosiniciaransuaventura
de hallar a otros yokai
por todo Springdale.

PARECIDO, NO IGUAL
Si comenzamos a ha-
blar de la jugabilidad
del titulo, hay muchos
aspectos que hacen
inevitable su compara-
cion con los juegos de
Pokémon, pero tiene
suficientes detalles que
no lo convierten en un
clon y entrega elemen-
tos distintivos que le
dan identidad propia.

Eljuego es un RPG don-
de debes capturar a los
distintos yokai, pero

no sélo basta con de-
rrotarlos en una bata-
lla. Para atrapar a un
yokai, antes de iniciar
una pelea debes dar-
le un alimento (fruta)
que sea de su gusto.
Al finalizar, si el yokai
derrotado te entrega su
medalla, significa que
te has hecho amigo de
esa criaturay podrasin-
vocarlo a tu voluntad.

Tu equipo lo formaran
seis yokai con los que
hayas entablado amis-
tad y las batallas son de
3 contra 3, con tres per-
sonajes en la linea de
combate mientras los
otros quedan en la re-
taguardia, pudiéndolos
cambiar de lugar.

Estas batallas son mas
dindmicas, ya que no
basta con solo ordenar

los ataques, sino que
deberas ejecutarlos a
través de minijuegos
que te pediran interac-
tuar ya sea siguiendo
patrones con la panta-
lla tactil u otros movi-
mientos similares.

Por cierto, los yokai no
se encuentran aleato-
riamente por el mapa,
sino que debes buscar-
los por tu cuenta. Asi,
por ejemplo, puedes
buscar a personas po-
seidas  atormentadas
por yokai o buscarlos
en tu entorno en una
mecanica muy al estilo
de los juegos de Profe-
sor Layton (otra de las
creaciones de Level-5).

Otras formas de obte-
ner distintos yokai son
encontrar maquinas de
gashapon, donde po-




dras comprar capsulas
con dinero del mismo
juego o con monedas
de juego de Nintendo
3DS (las monedas que
obtienes al dar pasos
con la consola encendi-
da o en stand-by).

Existen ocho clases dis-
tintas de yokai, cada
una con sus propias
fortalezas y debilida-
des. También pueden
transformarse o tener
formas mas poderosas
a medida que suben
de nivel o se equipen
con ciertos objetos al
luchas (cualquier pare-
cido con otro juego es...
;S6lo coincidencia?).

También existe un yokai
legendario al que solo
puedes acceder al com-
pletar el compendio de
casi 200 yokai existen-

tes (al enterarme sobre
este personaje legen-
dario sufri una especie
de deja-vu misterioso).

Ademads existen nu-
merosas actividades a
realizar en Springdale,
COMo misiones secun-
darias para aumentar
nuestra experiencia o
minijuegos tanto de
caza de bichos como
de pesca para obtener
items especiales. En ese
sentido, el juego parece
ofrecer suficiente como
para mantenernos ocu-
pados muchas horas.

PIKACHU EN BAJA

Pese a ser una franqui-
Cia nueva, Yo-kai Watch
ha provocado todo un
boom en Japén. Este
juego, lanzado en julio
de 2013, superd el me-
dio millon de juegos

vendidos en ese pais,
hacia febrero de 2014,
cifra nada despreciable
para ser una nueva IP.

No obstante, tras el es-
treno de la serie de ani-
me, la cifra se duplicé
alcanzando el millon
en ventas sélo en dos
meses mas. Habiendo
generado tanto interés,
obviamente la secuela
no se hizo esperar.

Nuevamente emulan-
do a Pokémon, la se-
gunda entrega de Yo-
kai Watch se lanzd en
juliodel 2014y llegd en
dos cartuchos por se-
parado: Honke y Gan-
so. Para fines del ano
pasado, ambos juegos
combinados vendieron
mas de 3 millones de
unidades, convirtiendo
a Yo-kai Watch 2 en el
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mas vendido para Nin-
tendo 3DS en 2014.

Adicionalmente, cuen-
ta con un spin-off ti-
tulado Yo-kai Watch
Busters que también
viene en dos sabores,
Aka Neko-dan y Shiro
Inu-tai, que permite el
juego cooperativo has-
ta con 4 jugadores.

Como ssifuera poco, una
alianza con Ubisoft
ha permitido el lanza-
miento de una edicién
especial de Just Dan-
ce que presentara solo
temas pertenecientes
a Yo-kai Watch y serd
exclusivo de Japdn en
diciembre proximo. Sin
contar que ya existe el
desarrollo de la tercera
parte del arco principal
y otro juego del spin-off
de Busters en camino.

Tal volumen de lanza-
mientos en tan sélo dos
anos para una IP nueva
es evidencia mas que
contundente para de-
mostrar la locura que
Yo-kai Watch ha desa-
tado en Japon.

Es que no sélo cuenta
con una cantidad im-
portante de juegos,
sino que también po-
see una serie de ani-
me (en emision, con 91
episodios y contando)
al menos tres mangas
distintos y otros tantos
de 4koma (comic de
cuatro vinetas muy po-
pulares en Japdn), una
pelicula animada (y
una segunda para di-
ciembre), un juego de
cartas coleccionables
y mucho mas merchan-
dising disponible. El fe-
ndmeno es grito y plata.

La notoriedad de Yo-kai
Watch en Japén ha so-
brepasado a un gigan-
te como es Pikachu y
su pandilla. Jibanyan
es por lejos el persona-
je mas conocido de la
serie y hoy supera en
popularidad al icdni-
co personaje amarillo.

Mientras la mercancia
de Pokémon se puede
encontrar en oferta, en
el caso de Yo-kai Watch
todo parece tener pre-
cio Premium. ;Pero se
puede replicar este fe-
ndmeno en occidente?

BARRERA CULTURAL

Su llegada a América
viene cargada con un
gran bombardeo de
marketing, al menos en
Estados Unidos. La serie
de television se comen-
z6 a emitir en Disney




DX en octubre, mien-
tras que Hasbro confir-
moé el lanzamiento de
juguetes con figuras de
la franquicia para ini-
cios del proximo afo.

Nintendo, por su parte,
ademas de publicar el
juego, también lanzara
un paquete de Ninten-
do 2DS (una versién de
la consola con un pu-
blico objetivo infantil)
que tendra preinsta-
lado este titulo. Y eso
sOlo para comenzar.

Ya veremos, sin embar-
go, cOmo reacciona el
publico americano. En
Pokémon, mucho de su
publico es infantil y la
verdad es que también
cuenta con una gran
base de fans adultos
que conocieron y juga-
ron la serie en su nifez.

Yo-kai Watch en Japdn
esta enfocado total-
mente a los menores e,
incluso, hay una entre-
vista viral a un nifo ja-
ponés donde se le pre-
gunta por qué le gusta
tanto Yo-kai Watch vy
responde, sin tapu-
jos, que es “porque
no existen molestos
adultos jugandolo”
como es en Pokémon.

Otradelasbarrerasesel
tema cultural. De parti-
da, porque no tenemos
idea qué es un Yo-kai,
gue en rigor son mons-
truos y fantasmas del
folklore japonés. Un
nino de ese pais puede,
en efecto, relacionar
facilmente personajes
con historias y cuentos
tipicos orientales, pero
que por aca descono-
cemos por completo.

El humor es un compo-
nente bastante acen-
tuado, pero siendo este
tan basico e inocente
no sé cémo lo toma-
ra un nino occidental
que cada vez pierde
mas rapido su inocen-
cia, bombardeado por
juegos mas adultos y a
los que tiene acceso sin
la supervision paterna
que seria pertinente.

Yo-kai Watch llega con
el respaldo de una Nin-
tendo que cree que lle-
gara a ser un éxito al
nivel de su pais de ori-
gen. Pero destronar a
Pokémon en este lado
del mundo lo tiene di-
ficil, aunque nunca se
sabe como reaccionara
el mercado... y menos
cuando lo conforman
ninos mas maduros de
lo que muchos creen.

Todo ad




