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Esperando el renacer

ste primer nu-

mero “tradicio-

nal” de Revista
TodoJuegos del 2016,
tras el balance de la
edicion anterior, nos
coloca de cara a una
de las sagas favaritas
de todo gamer aman-
te del terror: Resident
Evil de Capcom.

El estudio este mes
repite la formula que
le dio tanta alegria el
ano pasado, con una
remasterizacion de
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Resident Evil ® que
no tengo dudas que
estara a la altura del
original y que sera un
gran complemento al
primer titulo, remas-
terizado hace un ano.

No obstante, creo
que muchos estamos
esperando el renacer
definitivo de la saga
creada por Shinji Mi-
kami, con un Resident
Evil 7 en propiedad,
que retome y los ori-
genes de la franquicia
y modernice la formu-
la, es decir, que nodeje
de lado la accion, pero
tampoco elementos
como el horror, la ex-
ploracion o la resolu-
Cion de puzles duran-
te la aventura.
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No es, por cierto, el
unico caso en el que
esperamos lo mismo
yenesoeste 2016 pa-
rece prodigo de ejem-
plos, siendo quizas el
mas importante de
todos el caso de Final
Fantasy, en lo perso-
nal mi saga de rol fa-
vorita... al menos du-
rante la época dorada
de la PSX original.

Este ano llegara con
su version XV, que
desde ya podemos
anticipar que sera una
delicia grafica, luego
de haber podido dis-
frutar de su demo du-
rante el afo pasado.

No obstante, algo no
nos cuajo del todo. Si
bien puede ser que no
pudimos desarrollar
nada de historia ni,

Felipe Jorquera
#LdeA20

Rafael Inostroza
#BadSeed91

por ende, tomarle ca-
rino a los personajes
(algo basico en todos
los juegos buenos de
la saga), lo cierto es
que Su accion mas
cercana a los Tales
que a los Final Fan-
tasy tradicionales no
nos termina por con-
vencer del todo.

La dltima palabra
la tendran los fans,
pero lo cierto es que
el remake de Final
Fantasy VIl genera
muchas mas expec-
tativas que la proxi-
ma entrega canoni-
ca... y eso es por algo.

El proximo mes, ade-
mas, llegara Street
Fighter con su quinta
entrega, obligada a
reconquistar a los fa-
naticos tras una lar-

Ignacio Ramirez
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René Quezada
#Lynhdnder
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UNA REALIZACION DE

é é ‘ y TU COMUNIDAD GAMER

ga espera y en medio
de un resurgir del gé-
nero. Otra vez sera el
turno de Capcom de
tomar la palabra.

Y si estamos por pe-
dir, ¢no podriamos
hacerlo a la propia
Capcom para que re-
sucite como corres-
ponde a algunas de
sus multiples y queri-
das franquicias? En lo
personal, desde ya me
anotaria por un nuevo
Onimushay, sin duda,
por otro Dino Crisis. Y
no creo ser el Unico...

Jorge Rodriguez
#Kekoelfreak

Todas las Ediciones en
www.blogtodojuegos.cl
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El tortuoso viaje

En los ultimos anos, ha sido la industria la que ha llevado
la bandera del survival horror. Los bestsellers del género
no repuntan y la saga de Capcom ha sido una prueba de
ello. ¢ Podra recuperar el sitial perdido?

#Lynhander






n los albores de
Playstation, alla

por 1996,
estaba intere-
sada en desarrollar
un remake del mitico
Sweet Home, original
de la primera conso-
la de sobremesa de
Nintendo y uno de los
que sentaria las ba-
ses del survival horror.
Con esa idea en men-
te, y poniendo todas
sus fichas en la ma-
quina de 32 bits de
Sony, un joven y en-

tusiasta

Se pone manos a
la obra a fin de crear
un producto capaz de
alcanzar el legendario
estatus de su genui-

na inspiracion.

No obstante, al poco
tiempo de desarro-
llo, y aprovechando el
aluvion de ideas que
Mikami y su equipo
generaban, la direc-
cion del juego cambid
y tomo como objetivo
algo completamen-
te nuevo: un titulo de
horror que estuviera
ambientado en una
mansion embrujada.

Al cabo, el concepto
de embrujo varié en
favor de los clasicos
zombis, en respuesta
a la fuerte decepcion
de Mikami al ver la pe-
licula Zombie (1979).
Buscando reivindicar
el género, en una flo-
reciente industria ga-
mer, naceria

, que marcaria las
pautas que masifica-
rian el survival horror
y le otorgarian sus se-
fas mas significati-
vas de identidad.

Ambientado en las
montanas Arklay, en
las afueras de Rac-
coon City, la historia
sigue al equipo alfa
de S.T.A.R.S. (Special
Tactics and Rescue
Services -equipo de
tacticas especiales y
rescate del Departa-
mento de Policia de
Raccoon, RPD-) en
una mision de resca-
te que pronto, tras
una temprana vuelta
de tuerca, desembo-
ca en un thriller don-
de la supervivencia de
los protagonistasy su

posterior escape se
convierte en la priori-
dad absoluta.

Durante el 23 de ju-
lio de 1998, el equipo
bravo de S.T.A.R.S,
liderado por el sub-
capitan Enrico Ma-
rini, es enviado a in-
vestigar una serie de
escalofriantes muer-
tes, que tienen como
comun denominador
el que todas las victi-
mas fueron, al pare-
cer, comidas vivas.

No obstante, una vez
que el equipo bravo,
por razones descono-
cidas, pierde el con-
tacto con el RPD, el
equipo alfa, liderado
por el capitan Albert
Wesker es enviado
para ayudar y/o res-
catar a sus compa-
Reros, ademas de in-
formar la situacion de
las muertes en aque-
llas montafas.

Al llegar, encuentran
el helicoptero del
equipo bravo hecho
pedazos, con su pilo-
to muerto de manera



similar a las victimas
investigadas. Joseph
Frost, supervisor de
mantenimiento  del
equipo, investigando
el lugar, es atacado y
asesinado por extra-
nos perros descarna-
dos en presencia de
Jill Valentine y Chris
Redfield. Con ayu-
da de Wesker y Barry
Burton, logran esca-
parentrandoalafuer-
zaaunagranmansion
ubicada en el cora-
zon de las montanas,
donde se desarrollara
el resto del juego.

Aclamado por la criti-
ca, Resident Evil fue
responsable de una
serie de pautas que
luego se convertirian
en paradigmas para el
survival horrory como
uno de los subconjun-
tos mas importantes
del género de aven-
tura. Utilizando fon-
dos prerrenderizados
para acentuar el rea-
lismo y crear un am-
biente claustrofabico,
dejando los modelos
tridimensionales solo
para los personajes




y enemigos, el titu-
lo se erigid como el
principal bastion de
Capcom en esos mo-
mentos y uno de los
primeros vendecon-
solas de Sony.

Implemento las pri-
meras bases de ju-
gabilidad para los
shooters en tercera
persona, la pantalla
de inventario, sus li-
mitaciones de espacio
y sus anadidos utilita-
rios como la recarga
de armas y mezcla de
hierbas, ademas de
examinacion de obje-
tos y descubrimiento
de funcionalidades
mas especificas al
analizarlos, sistema
de auto-apuntado y
una atmaosfera Unica
y llena de tension.

Todo ello sumado a
su mitico sistema de
guardado restrictivo,
con cintas de tinta y
maquinas de escribir,
y su sistema de inter-
cambio de objetos en
baules ubicados en
distintos escenarios.
Sin embargo, lo mas
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caracteristico son los
zombies que pululan
por la mansian.

Si bien cuenta una
historia comun para
el equipo alfa, es pro-
tagonizado por Jill y
Chris, siendo Wesker
y Barry, entre otros,
personajes de apo-
yo para entender un
argumento bastate
complejo para los es-
tandares consoleros
de esos dias. Ambaos
protagonistas tienen
habilidades especifi-
cas y sus aventuras
son independientes
(definidas como esce-
narios), siendo la de
Chris la considerada
canonica por Capcom.

Jill es una maestra en
infiltracion, por lo que
posee un item espe-
cial, la ganzua, que le
permite abrir cerra-
duras simples; ade-
mas es mas débil y re-
siste menos golpes.
Por otro lado, Chris es
mas fuerte, peroinca-
paz de utilizar la gan-
zua. A cambio, tiene a
su disposicion un me-

chero para encender
contenido inflamable.

DE LEYENDA

El entusiasmo en
el desarrollo de Re-
sident Evil natural-
mente motivo tanto
a Mikami (ahora en la
produccion) como ala
misma Capcom a de-
sarrollar prontamen-
te una secuela, la cual
expandiria la historia
del original a la ciudad
aledana de Raccoon
City, siendo el direc-
tor de este nuevo jue-
go el popular, aunque
en ese tiempo joven e
inexperto Hideki Ka-
miya (creador de jue-
gos como Devil May
Cry y Bayonetta).

En Resident Evil 2,
tras los aconteci-
mientos vividos en Ar-
klay, el virus T ha sido
liberado al ambiente,
infectando a los ha-
bitantes de Raccoon
hasta que, dos meses
después del primer
incidente, el brote in-
feccioso ya ha conver-
tido a la ciudad en un
paramo lleno de ham-



brientos zombis.

Chris y Jill intentaron
infructuosamente
convenceral RPDdela
responsabilidad de la
corporacion Umbre-
lla en los incidentes
previos, al desarrollar
experimentos biolo-
gicos secretos, pero
desaparecieron de la
luz publica al verse
sin apoyo. No obstan-
te, Claire Redfield, |a
hermana pequena de
Chris, llega a la ciu-
dad preocupada por

el, dispuesta a encon-
trarlo. El juego trans-
curre durante el 28 de
septiembre de 1998.

Claire, sin embargo,
encuentra una ciudad
infestada de zombies
ansiosos por asesi-
narla. En su intento
de huida, se encuen-
tra con un policia no-
vato del RPD llamado
Leon Kennedy, quien,
en su primer dia de
trabajo, también se
ve obligado a huir. De
esta manera, ambos

tendran que colabo-
rar para hallar una via
segura de escape de
la horrible ciudad, en
un viaje que profun-
dizara un poco acerca

de las maotivaciones
de Umbrella Corp.

Claire y Leon descu-
briran de forma inde-
pendiente que el virus
T corresponde a una
cepa primaria y muy
primitiva de un mu-
tageno progenitor, el
cual habia sido sinte-
tizado hace décadas
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por brillantes cientifi-
cos y luego perfeccio-
nado por sus alumnos
gracias a los avances
tecnoldgicos.

Resident Evil 2 es
considerado por mu-
chos como el me-
jor juego de la saga.
Construido sobre los
mismos elementos
que hicieron grande a
su original, la secue-
la supo introducir un
buen numero de ele-
mentos novedosos,
tales como un mejo-
ramiento significati-
vo de las actuaciones
de voz, introduccion
de secuencias gene-
radas por ordenador
para darle un tono
mas cinematografi-
co y dramatico, y una
banda sonora que,
hasta hoy, se conside-
ra magistral.

Sin embargo, el avan-
ce mas significativo
de Resident Evil 2 fue
la forma en la cual po-
dia desarrollarse su
argumento, el llama-
do Zapping System.

Siendo Claire y Leon
sus protagonistas, el
jugador puede elegir
a uno de los perso-
najes para llegar al fi-
nal de la aventura con
Sus propios matices y
personajes secunda-
rios, mientras que el
otro sirve de apoyo y
de complemento ar-
gumental, viviendo
otra perspectiva de la
historia (esto se co-
noce como escenario
A). Asi, una vez termi-
nado el juego, el juga-
dor puede elegir jugar
la aventura con el otro
personaje (escenario
B) para descubrir esa
parte del argumento
y poder apreciar la ex-
periencia de juego de
forma completa.

El desarrollo canonico
del juego es Claire A
y Leon B, pero la otra
opcion tambien es ju-
gable. Esta forma de
abordar la historia le
otorga a Resident Evil
2 un enorme “replay
value” vy, honesta-
mente, lo dota de un
caracter unico.




Aunque fue aclama-
do por la critica, igual-
mente se le echaron
en cara las pocas in-
novaciones en termi-
nos de control, man-
teniendo el mismo
esquema, en esencia,
de su predecesor, y
echando en falta me-
joras en el sistema de
gestion de objetos.
No obstante, su con-
junto de elementos
nuevos en teérminos
argumentales y ju-
gables le valieron un
mayor apoyo por par-
te de los jugadores,
siendo el titulo mas
vendido, individual-
mente, de la saga.

La locura desatada
por esta segunda en-
trega motivo aun mas
a Capcom a desarro-
llar nuevo material
jugable. Con Mikami
otra vez en la produc-
cion, pero sin Kamiya
en la direccion, un ano
y medio despues sale
al mercado

Durante el 28 de sep-

tiembre de 1998, con
Raccoon City ya infes-
tada por zombis, la
ahora ex-miembro de
ST.AR.S. Jill Valen-
tine se ha refugiado
con éxito en la deso-
lada ciudad, esperan-
do su oportunidad
para seguir a Chris en
su busqueda de res-
puestas por parte de
Umbrella. No obstan-
te, su tardia iniciati-
va le ha hecho presa
del terror debido a
que su plan de huida
coincide con el brote
infeccioso del virus T
en Raccoon City, vien-
dose en la necesidad
de emplear todos sus
conocimientos para
escapar a salvo de
esta pesadilla.

Sin embargo, una
vez que llega a la co-
misaria de Raccoon
City, se encontrara
con Némesis, un po-
deroso mutante tipo
Tyrant cuya unica mi-
sion es eliminar a to-
dos los miembros de
S5.T.A.R.S. que hayan
sobrevivido al inci-
dente en las monta-



nas Arklay sucedido
en el primer juego.

A partir de ese mo-
mento, la huida de lJill
se transforma en una

frenética persecu-
cion, donde Némesis
intentara  asesinar-

la en todo momento,
teniendo que tomar
la decision de enfren-
tarlo o huir en varios
puntos de la historia.

Resident Evil 3 es otro
de los mejores juegos
de la franquicia. A pe-
sar de que es bastan-
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te continuista, intro-
dujo algunas mejoras
jugables que sirvieron
de base para los titu-
los futuros de la saga,
como el giro de 180
grados. También in-
corpord un sistema
de creacion de muni-
ciones en base al uso
de polvora y la posibi-
lidad de esquivar los
ataques mediante un
timing adecuado.

No obstante, su mas
grande contribucion
fue la sensacion per-
manente de perse-

cucion debido a Neé-
mesis, quien podia
perseguir a Jill a tra-
vés de diferentes es-
cenarios, dotando a
esta tercera entrega
de una tension so-
brecogedora a la cual
muy pocos juegos
han podido aspirar.

CODIGO: VERONICA
Cuando se lanzo Resi-
dent Evil 3, la PS One
ya estaba en el oca-
so de su vida y otras
companias ya habian
respondido al boom
de los juegos de te-



rror creando otros
productos igualmen-
te destacables (como
Konami, con su mitico
Silent Hill o Square-
soft con su sobreco-
gedor Parasite Eve).
Ademas, Dreamcast,
la primera consola de
la sexta generacionya
estaba en el mercado
y su potencia grafica
le abria nuevas rutas
a los desarrolladores.

En este escenario,
Capcom habia co-
menzado el desarro-
llo paralelo, junto a

RE3, de una cuarta
entrega sin numerar,
llamada Code Veroni-
ca, que se lanzo para
la Dreamcast y fue
concebida como una
secuela directa de lo
ocurrido en la segun-
da y tercera entregas
(que se desarrollan
de forma paralela). Es
protagonizada por los
hermanos Redfield
(Claire, en primerains-
tancia, y luego Chris).
También se desarrolld
unaversion mejorada,
Code Veronica X, un
ano despueés, donde

se afaden elementos

argumentales adicio-
nales que permiten
explicar de forma mas
concisa los aconteci-
mientos del juego.

Claire, decidida a en-
contrar a su hermano,
sigue la pista de Chris,
yendo a parar final-
mente a la sede de
Umbrella ubicada en
Paris, donde es captu-
rada por un miembro
del equipo de seguri-
dad de la instalacion.
Es llevada entonces a
sus instalaciones de
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experimentacion ubi-
cadas en Rockfort Is-
land, en algun lugar
del Pacifico Sur,

Esta isla es propiedad
de la familia Ashford,
una de las lineas fun-
dadoras de la corpo-
racion, siendo coman-
dada por Alfred, quien
profesa un amor casi
obsesivo por su fa-
llecida hermana y un
odio enconado hacia
su padre, uno de los
creadores del virus T.

Poco después del
encarcelamiento de
Claire, laisla es ataca-
da por desconocidos,
quienes generan un
brote de virus T con
la correspondiente in-
feccion y aparicion de
zombis y otras armas
bioldgicas por todo el
lugar. Nuestro perso-
naje entonces sera li-
berado, comenzando
la historia del juego.

Muchos fans creen
que Code Veronica
es el mejor juego de
la franquicia junto a
RE2. La potencia de
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Dreamcast permitio
a Mikami la inclusion

de escenarios poligo-
nales en tres dimen-
siones de gran rea-
lismo que permitian
movimientos de ca-
mara mas dinamicos
y sin retrasos debido
a las cargas de obje-
tos prerrenderizados.

POR LOS ORIGENES
Capcom, influenciado
fuertemente por Mi-
kami, firmo tras la sa-
lida de Code Veronica
un acuerdo de exclu-
sividad con Nintendo

para sacar al merca-
do tres entregas mas
para la franquicia: un
remake del primer Re-
sident Evil y una pro-
tosecuela del original,
llamada ResidentEvil
® (Zero), la cual habia
sido  originalmente
ideada para Nintendo
64, pero luego fue re-
imaginada desde cero
para Gamecube. Ade-
mas, también se in-
cluia el desarrollo de
Resident Evil 4.

Asi, en 2002, se lanza
en exclusiva para Ga-
mecube el remake del
primer Resident Evil.
Rehecha desde cero
con graficos de altisi-
mo realismo gracias
al poderio del cubo
de Nintendo, esta en-
trega gozo de los me-
jores graficos de Ia
época y de una serie
de nuevos anadidos
argumentales y de ju-
gabilidad que se ha-
bian incorporado en
entregas posteriores.

Enelremake, se intro-
dujo una nueva anta-
gonista, llamado Lisa



Trevor, hija del arqui-
tecto de la mansion
donde se desarrolla
el primer juego, que
dota al titulo de una
experiencia nueva vy
de aun mayor dificul-
tad. Este remake tar-
do 13 afos en estar
disponible para otras
plataformas luego de
que Capcom lo publi-
cara hace un afo en
PlayStation y Xbox.

En 2003 saldria Resi-
dent Evil ®. Ambien-
tada un dia antes de
los acontecimientos
de Resident Evil, du-
rante el 23 de julio
de 1998, narra los
eventos sufridos por
el equipo bravo de
S.T.A.R.S. en su inves-
tigacion de los inci-
dentes ocurridos en
las montanas Arklay.
Rebecca Chambers,
medico del equipo,
junto a sucompanero
y lider, Enrico Marini,
comienza a explorar
los bosques aleda-
nos buscando pistas
sobre las muertes
acontecidas en el lu-
gar, luego de que el

helicoptero que los
transportaba sufrie-
ra problemas meca-
nicos.

Resident Evil ® fue
bien recibido en ge-
neral, aunque fue ex-
tremadamente criti-
cado por presentar
un excesivo reciclaje
de elementos de ju-
gabilidad y control de
entregas anteriores.

Ironicamente, al con-
trario de lo que su-
cede hoy, que los ju-
gadores braman por

volver a los origenes,
esa misma accion le
costo ala protosecue-
la durisimas criticas,
a pesar de instaurar
muchas pautas sobre
la cooperacion que
no se habian visto en
otros juegos coope-
rativos, como la dis-
tincion de habilida-
des: Billy tiene mayor
resistencia a los ata-
ques enemigos y pue-
de mover objetos pe-
sados, mientras que
Rebecca resiste me-
nos y puede mezclar
hierbas y quimicos.

SE VA MIKAMI

Resident Evil 4 fue el
proyecto mas grande
del acuerdo de exclu-
sividad de Capcom
con Nintendo. Sin
embargo, la desarro-
lladora japonesa pa-
saba por problemas
financieros importan-
tes, forzando a Cap-
com a remover las
condiciones de exclu-
sividad de varios pro-
yectos en desarrollo y
presionados ademas
por los usuarios de
PlayStation 2 que exi-
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gian que RE4 apare-
ciera en la consola.

Finalmente, la cuar-
ta entrega se confir-
mo como multiplata-
forma, estando lista
para PS2 no antes de
9 meses después de
su salida en Gamecu-
be. Mikami, molesto
por la situacion, se
aparto del desarrollo
y renuncio a la saga
que lo hizo leyenda.

Resident Evil 4 paso
por una serie de alti-
bajos en su desarrollo
debido a sus cambios
de direccion. En pri-
mera instancia, fue
solo supervisado por
Mikami y dirigido por
Kamiya, ambientado
con fondos goticos.

Sin embargo, Mikami
convencio al equipo
de desarrollo que es-
tas ideas se alejaban
demasiado de los pi-
lares de la serie, de-
jando estos elemen-
tos como un conjunto
que daria paso a otro
juego que se conver-
tiria en referente, De-
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vil May Cry, y dejo en
la direccion a Hiroshi
Shibata, quien inten-
td crear un videojue-
go protagonizado por
Leon Kennedy quien,
infectado por el virus
progenitor, debia in-
filtrarse en unas ins-
talaciones europeas
de Umbrella enfren-
tandose a los clasicos
zombiesy a entidades
paranormales.

Sin

embargo, esta

idea fue descartada
por seguir tomando
como base elemen-

tos considerados ya
obsoletos. Asi, Mika-
mi decide reinventar
la serie, toma las rien-
das del titulo y de-
sarrolla la version de
RE4 que actualmente
conocemaos.

El titulo se ambienta
en Europa, seis anos
después de la des-
truccion de Raccoon
City, en alguna locali-
dad rural de Espana,
seguida de una isla
localizada  también
cerca del Mediterra-
neo. Leon es ahora un
agente especializado
del gobierno america-
noy es encargado por
Sus superiores para
rescatar a la hija del
Presidente de los Es-
tados Unidos, Ashley
Graham, aparente-
mente cautiva en una
villa rural espanola.

Resident Evil 4 fue
aclamado debido a su
magistral disefo de
niveles y jugabilidad
mejorada, con camara
dinamica y totalmen-
te libre que incenti-
vaba la perspectiva



del jugador frente a
los hechos que se su-
cedian en pantalla,
dejando en el olvido
la jugabilidad ortope-
dica de sus antece-
sores en favor de un
esquema de shooter
en primera persona a
toda regla. Ademas,
conservaba algunas
sefas de identidad
como el uso de las
maquinas de escribir
para guardar partida.

A pesar de ello, fue
objetode fuertescriti-
cas por parte de algu-
nos jugadores debido
a que era un titulo ex-
tremadamente acce-
sible. Con una dificul-
tad muy por debajo
de sus predecesores
y mejor accesibilidad,
era una aventura mu-
cho mas larga que un
Resident Evil clasico,
pero de facil solucian,
sin puzles y casi nula
dificultad. No obstan-
te, su excelso disefo
de niveles y su no-
vedosa estructura le
valieron ser el titulo
mejor criticado de la
franquicia y el dnico

que puede ser consi-
derado como Juego
del Ano absoluto en
su tiempo (2005).

LA DECADENCIA

Tras la partida de Mi-
kami, Jun Takeuchi
tomo las riendas de
la direccidn de la fran-
quicia a fin de desa-
rrollar la quinta en-
trega de la saga para
las consolas de sép-
tima generacion (PS3
y XBOX 360). Lanza-
do a inicios de 20089,
Resident Evil 5 esta-
ba protagonizado por

Chris Redfield y una
nueva companera,
Sheva Alomar. Ade-
mas, paralelamente
se desarrollaron pro-
yectos on-rails para
Nintento Wii deno-
minados Umbrella
Chronicles y Darksi-
de Chronicles, ade-
mas de un spin off
titulado Revelations,
donde se cuenta lo
sucedido luego de la
caida de Umbrella, a
partir de 2003. Tres
anos después de la
quinta entrega, se
lanz6 al mercado Re-
sident Evil 6, la alti-
ma entrega numera-
da de la saga.

Mientras la quinta en-
trega fue duramente
criticada por utilizar
exactamente el mis-
mo sistema de con-
trol que su predece-
sor, tuvo como baza
un modo cooperativo
opcional, que Capcom
decidi6  profundizar
para el sexto titulo.

Asi, RE6 esta prota-
gonizada por 7 per-
sonajes, divididos en
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parejas a excepcion
de uno, Ada Wong, a
traves de cuatro cam-
panas distintas. Esto
da un replay value
significativo y permi-
te obtener diferentes
experiencias de jue-
go dependiendo de la
campana a jugar.

No obstante, el juego
fue duramente criti-
cado por seguir con
una jugabilidad erra-
tica y por reciclar ab-
solutamente todo lo
utilizado en entregas
pasadas, prescindien-
do de elementos nue-
vos y dejando expe-
riencias polarizantes
entre sus campanasy
capitulos, inclusive.

Con las cartas vya
echadas, es claro que
la direccibn que mas
prefiere Capcom para
Resident Evil es Ia
accesibilidad imple-
mentada desde REA4.
Asi, es razonable su-
poner que un futuro

se-
guira esas mismas
pautas, estando los

Revelations dispo-
nibles para la experi-
mentacion de formu-
las nuevas con mas
reminiscencias de las
entregas clasicas.

Aun asi, es justo pre-
guntarse... ¢es Resi-
dent Evil una saga
de accion mas que
de horror? Final-
mente, siempre ve-
mos el mundo tras la
mira de un arma, pu-
diéndose conjeturar
que la accion siempre
fue el foco principal
detitulo fue Ila saga
a diferencia de otras
franquicias.

Quizas hoy seamaos
mas dificiles de con-
tentar por apegarnos
al pasado, pero aho-
ra que esta por salir
remasterizado para
consolas de nueva
generacion Resident
Evil ® recordemaos
que ese fue criticado
por tener los mismos
elementos que aho-
ra pedimos a gritos.
¢Quién tiene la culpa
entonces? Decidanlo
ustedes mismaos...
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Top Ten de PlayAdictos

LOS EXCLUSIVOS
DEL 2016 PARA PS4

Luego de dos afos
algo lentos en
términos de titulos
exclusivos, este
2016 parece ser

el del despegue
definitivo de la
consola que, de
momento, lidera
las ventas a nivel
mundial. Juegos
para todos los
gustos y de todos
los sabores.

Jorge Maltrain M.
#MALTRAIN

ejos de lo que pu-
Ldiera pensarse, los

titulos exclusivos
(entiéndase por éstos
los que no saldran en
consolas de Xbox o Nin-
tendo) de PlayStation 4
ya son bastantes. Salo
el afo pasado pode-
mos mencionar a titu-
los como Bloodborne,
Until Dawn, Disgaea 5
o Tales of Zestiria.

Han sido pocos, no
obstante, los juegos
realizados por los pro-
pios estudios de Sony
y que no son exclusivos
por su ascendencia ja-
ponesa. De alli, quizas,
la sensacion general de

que PS4, pese a ser la
consola dominante en
ventas, no ha respon-
dido como debiera en
términos de exclusivos.

Una sensacion que de-
beria cambiar este ano,
donde a los juegos de
origen japoneés e inde-
pendientes, se suma-
ran titulos largamente
esperados por los fa-
naticos de la negra de
Sony. Por eso, en este
ranking, haremos un
listado de los diez titu-
los que, a nuestro jui-
cio, haran brillar (salvo
algun retraso de ultima
hora) durante este pro-
metedor 2016.



\_
PERSONA 5

El éxito del brillante Persona 4
en su edicion de PS Vita fue la
catapulta para que muchos nos
acercaramos por primera vez a
esta saga de rol que mezcla los
tipicos y anhelados combates
por turnos con relaciones socia-
les que impactan directamente
en el desempeno de tu equipo.

Basta decir que la expectativa
de cara a este juego es tanta
que Square-Enix preguntd en

redes sociales si comprariamos
Final Fantasy XV o Persona 5 en
caso de salir al mismo tiempo...
y no quedaron nada felices con
las respuestas de los usuarios.

Persona 5 apostara a la misma
féormula de una historia de corte
juvenil y combates en mazmo-
rras, aunque esperamos ansio-
sos para saber si ira por un en-
torno mas oscuro, como en P3, o
sumara mas humor, como en P4.

UNCHARTED 4

La altima aventura de Nathan
Drake es la gran carta de Sony
este ano. Y no es para menos
considerando lo bien que tra-
baja Naughty Dog. Un titulo de
aventuras que promete graficos
de punta, plataformas y accién.

L[] JUEGOS EE)



THE LAST GUARDIAN

Muchas veces parecio que este
juego se quedaria en una gran
idea inconclusa, pero lo cierto
es que este ano al fin veremos
al sucesor espiritual de ICO y
Shadow of the Colossus. Des-
de ya podemos anticipar que
sera un carrusel de emociones.

i

NO MAN'S SKY
Uno de los titulos que gene-
ra mas expectativas por la in-
mensidad del universo que nos
han propuesto sus jovenes de-
sarrolladores. Un juego que
promete darnos via libre para
explorar, colonizar y descubrir
planetas y formas de vida.

HORIZON: ZERO DAWN
Lo nuevo de Guerrilla, que deja
por ahora la saga Killzone para
centrarse en una épica aventu-
ra de rol y accién en un mundo
post apocaliptico, donde la hu-
manidad tendra que sobrevivir
entre gigantescas bestias me-
canizadas.

RV

El rey de los juegos de peleas
regresa con una nueva entrega
que la gente de Capcom ha ido
puliendo a través de varias be-
tas, que no siempre han resul-
tado como debieran. Espera-
mos que eso les haya servido
y que el juego esté a la altura.




THE WITNESS

Fue uno de los primeros juegos
anunciados para PS4 y desde
entonces lo esperamos ansio-
sos. No en vano es lo nuevo de
Jonathan Blow, el creador del
fantastico Braid. El juego esta
por salir y promete poner a
prueba nuestra inteligencia.

NIER: AUTOMATA

El original NieR era un juego de
rol con muy buenas ideas, que
hoy cuesta mucho encontrar
en el mercado. Esta continua-
cion, a cargo de los creadores
de Bayonetta y Vanquish, pro-
mete accion frenética al estilo
de los titulos de Platinum.

GRAVITY RUSH 2

Esta por salir la versidon re-
masterizada del titulo original
de PS Vita, esta vez para PS4,
para que quienes no lo jugaron
en la portatil puedan disfrutar
de esta excelente aventura,
que en esta segunda entrega
promete ain mas accion.

GT SPORT

Gran Turismo tiene una gran
competencia en el género de
las carreras, pero esperamos
que pulan la férmula en este
juego enfocado totalmente en
las competencias online, que
es una de las grandes bazas de
titulos como Project Cars.
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volvergaysorprendernos con su talento, esta vez con un

juegolde]puzlesfen]primera persona que promete no solo
| prueba tu inteligencia... sino desarrollarla.

Caleb Hervia
#Caleta



ntes de co-

menzar, debo

ser honesto.
La primera vez que
me topé con un video
de lo que seria The
Witness, no me senti
atraido en lo mas mi-
nimo. Es mas pense
“qué chafa mas gran-
de”. Obviamente, me
estaba guiando solo
por la portada del li-
bro y no por su inte-
rior (si saben a lo que
me refiero).

Sinembargo, después
vi quien era el creador,
y entonces mi prejui-
cio sobre el juego se
fue literalmente a las
pailas. Y es que Jona-
than Blow, creador
del maravilloso y tre-
mendo Braid (que,
por si no lo conocen,
sigue siendo el juego
con la mejor evalua-
cion en el mercado
de Xbox Live Arcade),
quien nos entrega
ahora a otro de sus
hijos indies.

Esto es algo que in-
mediatamente le da
un plus al titulo, ya
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que este calvo desa-
rrollador es reconoci-
do por su espectacu-
lar y pulcro trabaijo,
del que hizo gala en
un Braid que recibio
una critica estupenda
de todos los medios
y jugadores, gracias a
su jugabilidad, dise-
no artistico y espec-
tacular banda sonora
a manos de Jami Sie-
ber, Shira Kammen y
Cheryl Ann Fulton.

Podemos decir que
The Witness, un titu-
lo que tiene su inspi-
racion en el magnifico
Myst de 1993, sale
mucho después de lo
esperado, ya que fue
comentado por pri-
mera vez en el ano
2009 y supuestamen-
te para Xbox 360 y
PlayStation 3, sin em-
bargo Blow decidio
saltarse la generacion
hasta tener un motor
grafico mas potente.

¢ Pero por qué el titulo
solo saldra en PCy en
PlayStation 4 siendo
que Braid fue un éxito
en las plataformas de

Xbox? La respuesta
pasa por las paoliticas
de Microsoft hacia los
juegos independien-
tes, segun apunto el
propio creativo.

“Por un tiempo, crei
que podria hacer un
port del juego para
PS3 y 360, pero en la
medida que lo ambi-
cioso del juego iba en
aumento, me di cuen-
ta que una version
para esas consolas
seria debil”, explico.

En ese momento, de-
cidio tomar el toro por
las astas y le escribid
tanto a Sony como a
Microsoft, pidiéndo-
les que, si tenian pla-
nes para una nueva
consola, le hicieran
saber las caracteris-
ticas de ésta para
comenzar a trabajar
pensando en ella.

¢ El resultado? Que no
solo Sony le abrio las
puertas de inmediato,
sino que loinvitd a ser
uno de los primeros
titulos anunciados en
aquella primera con-



ferencia, en febrero
de 2013, donde Blow

quedd  maravillado
por el interés hacia
su juego, que fue pre-
sentado con la misma
pompa que los AAA.

¢Y cual fue, por su
parte, la respuesta de
Microsoft a esta mis-
ma peticion? Un poco
acogedor email en
que le sefalaban que
“no tenemos una po-
litica que permita ha-

cerquealgoasiocurra
para un desarrollador
independiente”.

Es cierto que, desde
entonces, la salida del
nefasto Don Mattrick
y la llegada de Phil
Spencer han mejora-
do la relacidn con los
indies, pero a Xbox le
siguen penando los
errores de la prime-
ra época. Ahora bien,
;se puede descartar
un acercamiento?

Para nada, asi que los
duefos de Xbox One a
cruzar los dedos.

Ahora bien, centran-
donos ya en el jue-
go, lo que podemaos
apreciar, es que nos
enfrentamos ante un
titulo que nos invita a
la exploracion a tra-
ves de la resolucion
de puzles. De esta
manera, podremaos ir
descubriendo nuevos
lugares de la isla a
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medida que los vaya-
mos descifrando.

A diferencia de su
hermano mayaor, ya no
nos encontramos en
un mundo de plata-
formas 2D, sino que
nos situamos en un
espacio abierto en
una isla que nos per-
mite movernos en
tres dimensiones.

Algo muy interesante
que veremos en The

Witness, esta rela-
cionado con su banda
sonora, ya que esta
no existira como tal.

No nos encontrare-
mos con grandes me-
lodias ni canciones
que refuercen emo-
cionalmente alguna
parte del juego, al
contrario, la apuesta
es poder prescindir de
la masicay jugarsela
por sonidos ambien-
tales naturales.

Blow comenta que
una de las cosas que
se busca generar en
el jugador es la sensa-
cion de soledad abso-
luta en un lugar total-
mente deshabitado.

Otra de las cosas que
se han logrado averi-
guar del juego (ya que
a pesar de que su in-
minente salida hay lo
rodea mucho herme-
tismo), es que con-
tara con mas de 600
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puzles para poder
resolver, los que lle-
varian en promedio a
una jugabilidad de 70
horas. Un gran cam-
bio respecto a Braid,
cuya corta duracion
era de lo poco que se
le podia reprochar.

En torno a los puzles,
el equipo ha dicho
que solo el 1% de los
jugadores deberia
completarlos todos
sin ayuda, ya que hay
algunos que tienen
una alta complejidad
y sélo personas su-
perdotadas podrian
finalizar el juego en
un 100% (desafio
aceptado, ¢0 no?).

Al respecto, Blow in-
dica que algo que lo
“irrita” mucho es que
“a algunos disefado-
res de puzles les gus-
ta crearlos con el fin
de que, tras dejaralos
jugadores sin espacio
para seguir adelante,
estos sean capaces de
resolverlos y sentirse
realmente inteligen-
tes, cuando era todo
parte del disefo”.

Por eso, “parte de la
idea detras de The
Witness es que los
puzles no sea arbitra-
rios. Hay ideas reales
detras de cada uno de
ellos. Cuando resuel-
vas un puzle, veras
claramente una rela-
Cion que ocurre en la
realidad, el espacio, el
tiempo o algo asi”.

“Y veran, claramente,
como la resolucion de
un puzle se relaciona
con la situacion en
que estan. El jugador
entendera realmente
de queé va todo y no
es que se siente inte-
ligente, sino que sera
inteligente. No lo es-
taré engafiando para
que se sienta asi, sino
solo dejandole ejerci-
tar su inteligencia”.

Podemos decir que lo
que buscaeljuegocon
su sistema de puzles
y su visualizacion en
primera persona (algo
no habitual en este
tipo de juegos) es
que Nos sumerjamos
en el amplio mun-
do que nos rodeara y

que podamos agudi-
zar nuestros sentidos
para ir descubriendo
en cada detalle pistas
que contribuyan para
resolver cada uno de
los paneles que tiene
cada puzle de laisla.

La meta es ambicio-
sa, pero si cumple con
lo prometido parece
claro que estaremos
ante uno de los gran-
des titulos no solo del
ano, sino que de esta
nueva generacion.

El juego se lanzara
este martes 26 para
PC y PlayStation 4,
por ahora so6lo en for-
mato digital, asi que
ya pueden comenzar
a cargar sus billeteras
en Steam o en la tien-
da digital de Sony.

Ahora bien, sison mas
pacientes, el propio
Jonathan Blow admi-
tio que “ya estamos
en  conversaciones
para lanzar una edi-
cion fisica del juego”
y es “bastante proba-
ble” que salga en una
fecha muy cercana.
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Zona Retro

BOMBARDERO AZUL

La creacion de Keiji
Inafune pronto vera
un relanzamiento
en las consolas
actualesy, a 28
afnos de su salida
original, repasamos
la historia del titulo
que lo inicio todo.

Luis F. Puebla
#D_o_G
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n febrero, Ia

compania japo-

nesa Capcom
lanzara la “coleccion”
recopilatoria Mega
Man Legacy Collec-
tion en consolas de
nueva generacion.
Dejo la palabra colec-
cion entre comillas
porque realmente le
queda bastante gran-
de a una compilacion,
a todas luces, incom-
pleta. Pero con esta

critica me estoy ale-
jando completamen-
te del tema central,
pues cuando me plan-
teé escribir esta no
pude pensar en otro
personaje mas entra-
nable que Mega Man
y con una revision a la
historia del juego que
inicio la leyenda.

El universo en que
se desarrolla Ia serie
original nos sitda en




un afno sin identifi-
car a comienzos del
siglo veintiuno, mi-
ticamente senalado
como 200X.

Thomas Light y Al-
bert W. Wily son dos
cientificos con doc-
torados en el campo
de la electronica. Con
sus conocimientos, el
primero forma un la-
boratorio con la idea
de utilizar la tecnolo-
gia para el servicio de
la humanidad vy, con
este fin, crea varios
robots exitosamente.

Pero su deseo era
crear un robot de as-
pecto humano y que
ademas fuera inteli-
gente. Asi crea a su
primer robot huma-
noide, Proto Man, al
cual le fue instalada
ademas una inteli-
gencia artificial como
nunca se habia visto.

Y debido a esta IA es
que tenia un fuerte
sentido de la inde-
pendencia, que lo ha-
cia actuar casi como
un ser humano real.

Sin  embargo, tenia
una falla: su genera-
dor de energia era de-
fectuoso y cuando Dr.
Light intenta reparar-
lo, Proto Man huye del
laboratorio creyendo
errdneamente que in-
tentarian modificarlo
para quitarle su indi-
vidualidad.

Tras este incidente,
Dr. Light se embarca
en un nuevo proyec-
to. Estavez crea ados
robots humanoides, a
los que bautiza como
Rock y Roll, que tra-
bajarian en conjunto.
El primero se conver-
tiria en el asistente
del laboratorio de Dr.
Light, mientras que el

segundo se encarga-
ria de las tareas do-
meésticas de la casa.

Considerados como
un exito, Dr. Light co-
mienza la construc-
cion de 6 robots mas,
los que ayudarian en
el area industrial: Cut
Man, Gust Man, Ice
Man, Bomb Man, Fire
Man y Elec Man.

Tiempo después, con
todos los avances lo-
grados en el campo
de la robaotica, Dr. Li-
ght es galardonado
con un premio Nobel.

Esto fue suficiente
para que Dr. Wily per-
dierala cordura, luego
de afos guardando
rencor contra su co-
lega al estar viviendo
a la sombra de sus lo-
gros. Toma conciencia
del potencial de la in-
teligencia artificial de
los robots y que podia
ser utilizada en otros
ambitos, no necesa-
riamente buenos. Es
asi como roba a los
seis robots industria-
les de Dr. Light y los
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reprograma con fines
maquiaveélicos.  Sin
embargo, ignora tan-
to a Rock como a Rall,
pensando que sus ha-
bilidades no servirian
para sus planes.

Dr. Light no tarda en
darse cuenta de que
Dr. Wily esta tras el
robo de sus creacio-
nes. Su temor es el
gran poder que ad-
quiere Wily con su
nuevo ejercito de ro-
bots, los cuales ni la
policia ni las fuerzas
armadas estan pre-
paradas para detener.

Rock, quien tiene un
fuerte sentido de la
justicia, se ofrece vo-
luntariamente para
ser convertido en un
robot de combate

y hacer frente a las
creaciones fuera de
control de su padre.
Dr. Light, al inicio re-
nuente a esta idea, fi-
nalmente accede.

Equipado con wuna
armadura de titanio
ceramico y el canon
conocido como Mega
Buster, Rock pasa a
convertirse en Mega
Man (Rock Man en
Japdn) quien se en-
frentara a Dr. Wily y
sus planes de con-
quistar el mundo.

Uno a uno, Mega Man
va venciendo a los
seis Robot Masters vy,
con la informacion re-
colectada en sus ba-
tallas, da con el para-
dero de Dr. Wily, quien
se encontraba en una

LD
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planta de fabricacion
de robots ubicada en
el océano pacifico.
Contra todos sus pro-
nasticos, Wily se vera
forzado a usar la Wily
Machine N°1, que
tiene como unico ob-
jetivo la destruccion
de Mega Man.

Luego de una ardua
lucha, el cientifico
loco es finalmente
derrotado e, hincado
de rodillas, implorara
perdon. Tras destruir
la plantay con laame-
naza de Dr. Wily finali-
zada, la paz mundial
es restaurada y Mega
Man vuelve a casa con
Dr. Light y Roll.

El juego original fue
lanzado para la Fami-
con/NES endiciembre




de 1987 y sirvid para
que Capcom, que ya
tenia un éxito consi-
derable en el mercado
de los arcade, pudiera
penetrar en el de las
consolas caseras con
un titulo original.

El equipo detras del
juego fue de solo seis
personas, todos nue-
vos talentos en Ia
compania. Entre ellos
destacaba la presen-
cia de Inafune, un jo-
ven artista quien solo
habia trabajado en la
primera entrega de
Street Fighter.

Hoy conocido como
“el padre de Mega
Man”, Inafune creod el
logo, el arte de porta-
da y todos los sprites
graficos de los perso-
najes. Segun hadicho,
dado a que el equipo
era tan pequeno, no
habia especializacio-
nes, por lo tanto de-
bian trabajar hacien-
do de todo y de alli su
presencia en casi cada
aspecto del juego.

Como anécdota, Ia

State-of-the-Art

High Resolution Graphics

version americana
de Mega Man cuenta
con el “honor” de te-
ner una de las porta-
das mas horribles en
la historia de los vi-
deojuegos, gracias a
Capcom USA.

Se dice que el equipo
encargado de la loca-
lizacion solo dispu-
so de 24 horas para
crear la portada y con
tan reducido tiempo
de entrega, el artista
detras del ahora infa-
me arte tuvo que rea-
lizar su creacién sin
ningun tipo de retro-
alimentacion visual o
haber visto el juego,
por lo que termino di-
bujando a un hombre

adulto en un ajustado
traje azul y amarillo,
sosteniendo una pis-
tola en vez de tener
un canon en su brazo,
rodeado de elemen-
tos que no existen en
el juego original.

La ilustracion fue
creada en 6 horas, y
bajo el control de Cap-
com USA, que penso
que el disefo original
del personaje era de-
masiado tierno y no
seria del gusto del pu-
blico estadouniden-
se. La misma razon se
usG para cambiar el
nombre de Rockman
a Mega Man, pues era
un titulo mas occi-
dentalizado.

Pese a no ser un éxi-
to de ventas, supero
las expectativas de
Capcom, que dio luz
verde al equipo para
desarrollar su secue-
la. Mega Man 2, al
contrario del original,
fue un éxito rotundo
en todo el mundo vy
sirvio para cimentar el
camino a la fama del
bombardero azul.
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Una pelicula tan mala,

 QUE RESULTA BUENA

El nuevo juego del estudio chileno ACE Team trata sobre
un film de escaso presupuesto en los 50, donde un trio de
héroes debe liberar a un planeta de la tirania.

Pedro Jiménez
#PedrolJimenez



ara entender

este juego, lo

primero es en-
tender de que trata la
pelicula The Deadly
Tower of Monsters.
Todo comienza cuan-
do el famoso explo-
rador intergalactico
Dick Starspeed sufre
un desperfecto mien-
tras pilotea su cohete
espacial y debe aterri-
zar forzosamente en
el misterioso planeta
Gravonia. Al ver que
la nave no funciona-
ba y que su compane-
ro Robot ya no est3,
decide salir a recorrer
el lugar encontrando
monstruos, dinosau-
rios y extranos seres.

Durante su recorrido
por el planeta, Dick
pelea con un grupo de
hombres simios y co-
noce a Scarlet Nova,
hija del tirano gober-
nante de Gravonia,
llamado El Empera-
dor. La mujer le cuen-
talas atrocidades rea-
lizadas por su padre y
le pide que la ayude
a devolver la paz a
ese lugar y como Dick
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nunca le dice queno a
un enfrentamiento -y
tampoco a una bella
rubia- acepta.

Tras encontrar a Ro-
bot, este trio de hé-
roes se embarca en
la mision de liberar a
Gravonia de la escla-
vitud y devolver el or-
den. Pero para poder
lograrlo deberan su-
bir ‘la peligrosa torre
de monstruos’ que le
da nombre al juego.

Con esta introduc-
cion, el nuevo video-
juego  desarrollado
por los chilenos de
ACE Team busca sor-
prender con humor y
creatividad alos usua-
rios de PlayStation 4
y PC, apostando por
un juego inspirado en
las peliculas del “Cine
B”, conocidas por sus
malos efectos espe-
Ciales, pésimas ac-
tuaciones y extranas
historias.

The Deadly Tower of
Monsters transcurre
en un mundo abier-
to donde comienzas

JONATHAN DIGBY
es Dick Starspeed

Este reconocido
explorador espa-
cial y piloto de la
nave Intrepid-01
es el protagonis-
ta de la historia.
Todo comienza
mientras atra-
vesaba la orbita
de Gravonia y su
nave sufre un pro-
blema que lo obli-
ga a aterrizar en
este desconocido
planeta lleno de
seres extranos.
Starspeed debe-
ra ver la mane-
ra de escapar de
ese lugar mien-
tras recupera su
equipamiento y a
su companero de
tripulacion.




usando a Dick y en la
medida que avances
iras desbloquean-
do a los otros perso-
najes. Estos pueden
ser intercambiados
en unos modulos es-
peciales y cada uno
tiene caracteristicas
propias y poderes es-
peciales que te servi-
ran para superar par-
tes del juego.

Segun nos explica-
ron desde ACE Team,
aqui no hay niveles o
escenarios. Los juga-
dores pueden maover-
se libremente por el
mapa y todo transcu-
rre en un solo entorno
interconectado, don-
de la torre es la parte
mas importante.

Durante gran parte
del juego estaras es-

calando, llegando a
una altura donde sal-
dras de la atmaosferay
podras ver el planeta
hacia abajo, pero cui-
dado, que un paso en
falso te puede hacer
caer y regresar al pri-
mer piso. Incluso, si
caes desde muy alto
puedes, estar largos
minutos descendien-
do en caida libre.

Desde el estudio chi-
leno comentan que
recorrer todo el mapa
puede tardar unas
cinco horas, pero
existe mucho mate-
rial secreto y “hue-
vos de pascuas” que
te demandaran mu-
cho tiempo de juego.

Una caracteristi-
ca interesante en
The Deadly Tower of

GREG MEADOWS
es El Emperador

Es el gobernador
de Gravonia y sus
habitantes. Ni si-
quiera su propia
hija entiende por
qué mantiene es-
clavizadas a las
personas y mons-
truos de ese lu-
gar, haciendo ne-
cesario que los
héroes de esta
historia busquen
restablecer el or-
den y paz. Senta-
do en la comodi-
dad de su trono,
enlacimadelato-
rre, este perverso
personaje decide
a quien destruir
sin misericordia
Si amenaza su re-
gimen totalitario.
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Monsters es su juga-
bilidad, ya que varia
segun el angulo que
tenga la camara en
cada escenario. Asi,
puedes manejar per-
sonajes desde el aire,
de forma lineal o ex-
plorar de forma libre.

Usando poderes es-
peciales o distintas
armas, como latigos,
pistolas lasers o es-
padas de cristal (las
que pueden ser me-
joradas recogiendo
itemes durante Ia
historia), deberas en-
frentarte a mas de 50
tipos de monstruos
que incluyen simios,
robots, hormigas mu-
tantes, dinosaurios,
mechacamaleones
0 pajaros-cangrejos,
por nombrar algunos.

Por altimo, el juego
tiene multiples siste-
mas de teletranspor-
tacion que te ayuda-
ran a subir los pisos
de la torre. Esto bus-
ca incentivar que los
jugadores se atrevan
a saltar desde la altu-
ray explorar Gravonia.

40 JUEGOS

UN CLASICO

El filme The Dead-
ly Tower of Monsters
pertenece al “Cine B”,
un formato muy po-
pular en los afos 50y
60, que hoy es cono-
cido por sus pesimos
efectos especiales,
mala calidad general
y el hecho de experi-
mentar con historias
y temas extranos.

En esta pelicula, el di-
rector Dan Smith tuvo
que aprovechar un li-
mitado presupuesto
y hacer lo posible con
los pobres recursos
para convertir esta
obra en un clasico de
todos los tiempos.

Por ejemplo, el pro-
tagonista es un actor
desconocido; la es-
cenografia de los es-
cenarios esta hecha
con cosas de utileria
como arboles de plas-
tico; se pueden ver hi-
los que mueven a las
naves espaciales para
que pareciera que es-
tan volando o, inclu-
so, se puede notar
que los enemigos son

LUDWIG FUCHS
es Dr Peculiar

Mano derecha del
Emperador y ta-
lentoso cientifi-
co, es el respon-
sable de crear
los monstruos
y creaturas que
estan en Gravo-
nia. Por sus co-
nocimientos, es
considerada una
de las mentes
mas peligrosas
y retorcidas del
universo, capaz
de realizar expe-
rimentos con lo
que se cruce en
su camino. Cuen-
ta con la confian-
za del Emperador
para poder hacer
sus invenciones
sin supervision.




personas disfrazadas
debido alos cierres de
los disfraces.

Otros “ahorros de di-
nero” estuvieron en el
uso de tecnologia, ya
que el director decidio
no usar computado-
res e hizo todo de for-
ma “artistica”.

Los efectos espe-
ciales, explosiones y
sonidos se sienten
amateurs, pero don-
de mas llama la aten-
cion la precariedad
del presupuesto es
en el uso de la técnica
de animacion “stop
motion”, que tra-
ta de mover objetos
estaticos al montar
imagenes cuadro por
cuadro. Este recurso
se usa para animar
juguetes o figuras de

plasticina y, en este
caso, se aplico en los
monstruos y dino-
saurios, consiguiendo
que éstos se muevan
de forma graciosa,
extrana y poco fluida.

Una cosa entretenida
es que durante el jue-
go, eldirectordela pe-
licula Dan Smith sera
una voz en off que ira
relatando anecdotas
de la filmacion, asi
como los errores de
edicion o las historias
de los personajes.

El juego estara dispo-
nible a partir de este
martes 19, en forma-
to digital para PC y
PS4. El titulo esta ha-
blado en ingles, pero
obviamente tiene Ia
opcion de utilizar sub-
titulos en espafnol.

STACY SHARP
es S;arlet Nova

Esta hermosa
rubia es la hija
del Emperador y
esta convencida
de que no quiere
seguir los pasos
de su malévolo
padre. Por eso,
no duda en aliar-
se con Dick, tras
salvarlo de morir
y explicarle las
atrocidades que
ocurren en Gra-
vonia. Juntos, en-
tonces, deciden ir
CREN N EN CRERGE
rre para comba-
tir a este tirano
como compane-
ros, aunque eso
signifique que
deba enfrentar a
su propio padre.
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inal Fantasy es

una prestigiosa

saga de rol que
vio sus origenes en el
lejano 1987, cuando
Squaresoft nos sor-
prendid con su pri-
mer titulo, que marco
un hito en el género.
Nadie podria prever
que casi tres décadas
después continuaria
en pie y con un alto
namero de entregas a
cuestas.

Dentro de este vas-
to universo, se lucen
por cierto sus titulos
principales, sumando
nada menos que 15
entregas numeradas,
sin contar las conti-
nuaciones, siendo Fi-
nal Fantasy XV el ul-
timo en sumarse a la
lista y con fecha de
salida para este ano.

No obstante, la saga
ha ido mas alla de
sus titulos cananicos,
pues tanto para bien
como para mal, el es-
tudio Square-Enix ha
aprovechado el tirdn
de la marca para de-
sarrolar un sinnume-

44 JUEGOS

ro de spin offs, con
resultados muy dis-
pares en estos anos.

EL AUGE...

Uno de los primeros
que vio la luz fue Fi-
nal Fantasy: Mystic
Quest, que se lanzo
enfocado en los juga-
dores occidentales.
Se definia como un
RPG para principian-
tes, que si bien man-
tiene la estética de la
saga, buscando apro-
vechar el boom de la
franquicia en Japodn,
eliminaba  algunas
caracteristicas como
las batallas aleatorias
0 el sistema de gru-
po, para hacerlo facil
y asequible. Es mas,
para  diferenciarlo,
cuando llego a tierras
niponas se renombro
como Final Fantasy
USA: Mystic Quest.

Ya con este primer ti-
tulo se podia apreciar
el interés de querer
explotar al maximo a
la gallina de los hue-
vos de oro, usando
una marca que ya te-
nia un prestigio. Esto

si bien nos dejo algu-
nos interesantes titu-
los, que permitieron
atraer a nuevos usua-
rios, también ofrecio
bodrios que eran una
verdadera desgracia.

Dentro de la gran can-
tidad de spin offs que
han salido a la fechay
de los que podriamaos
hablar, hay algunas
sub sagas que al mar-
gen de la franquicia
se han forjado su pro-
pio nombre, como la
serie Chocobo. Estos
simpaticos animales
han tenido un gran
numero de titulos de-
dicados entre Plays-
tation y Nintendo,
desde juegos de ca-
rrera hasta de cartas.

También se puede
destacar el brillante
Final Fantasy: Tac-
tics, un RPG tactico
que buscaba ampliar
su gama de fanati-
cos hacia el mundo
de la estrategia, ya no
solo importando las
habilidades para ata-
car, sino que también
el como posicionar a
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nuestros personajes
en el escenario.

Otra que ha dado que
hablar es Final Fan-
tasy: Crystal Chro-
nicles, que marco la
vuelta de la marca a
Nintendo tras varios
anos, retomandose
una de las historias
clasicas de la franqui-
Cia, pues vuelven los
cristales de poder.

Este regreso alagran
N vino acompafnada
de algunos cambios,
como el optar porque
las batallas sean en
tiempo real, ademas
de wuna orientacion
hacia el multijugador
cooperativo de hasta
cuatro jugadores.

Por contrapartida, es
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comun también no
solo crear nuevos ti-
tulos, sino que el ju-
gar con la nostalgia
del espectador. Es
cosa de ver como la
industria filmica el
ano pasado se llend
de billetes con el re-
greso de sagas como
Mad Max, Star Wars o
Jurassic Park.

En este sentido, los
videojuegos  igual-
mente hacen uso de
esta técnica, siendo
un claro ejemplo el
compendio entre pe-
liculas y juegos sobre
el universo de FF VII,
en donde encontra-
mos Before Crisis:
Final Fantasy VI,
juego que nos situaba
seis afnos antes de los
acontecimientos del

£ 0Ce
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titulo serial y donde
tomariamos el papel
de los Turcos, una de
las bandas mas im-
portantes de Shinra.

Este titulo se dividio
en varios capitulos,
siendo el primer jue-
go de la franquicia en
estrenarse en dispo-
sitivos moviles, no sa-
liendo de Japadn.

A continuacionyapro-
vechando el décimo
aniversario del que
es considerado uno
de los mejores juegos
de la saga, es que se
estrena el exclusivo
de PSP Crisis Core:
Final Fantasy VI,
que mezcla el rol y la
accion, permitiéndo-
nos adentrarnos mas
en la historia previa
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de personajes como
Zack, aparte de des-
cubrir algunos hechos
del pasado, como el
por qué de la furia de
Sephiroth.

Por ultimo, otro que
de igual forma bebid
de esta entrega fue
Final Fantasy VII:
Dirge of Cerberus,
que a diferencia de
los anteriores se situa
con posterioridad a
los acontecimientos y
apuesta por la accion
en tercera persona,
donde controlaremaos
al enigmatico Vincent
Valentine. Ojo que ya
se habla de un posible
remake del titulo. =

. World of Final Fantasy.
...Y LA CAIDA

Pero no todo ha sido
color de rosa, por-
que la franquicia ha
tenido estrepitosas
caidas, sobre todo §
en los ultimos anos y

en el mercado de los
dispositivos maviles,
donde se pueden re-
cordar basuras como
el Final Fantasy VII
G Bike, que adaptaba
el minijuego de carre-
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ra de motos. Tras un
ano desde su estreno,
donde no alcanz6 a
salirde Japan, el estu-
dio decidio cerrar sus
servidores por consi-
derar que nunca logro
la calidad esperada.

Aunque claro, la guin-
da de la torta es el
espantoso Final Fan-
tasy: All The Bravest,
que si bien se anuncio
como el crossover de-
finitivo, paso por alto
todo lo que hacia me-
morable la saga. Una
vergiienza que solo
buscaba exprimir bol-
sillos de incautos con
personajes spritea-
dos tipicos de la saga.

LO QUE VIENE
Ahora, mirando hacia
el horizonte, la saga
no se queda corta ya
que fuera del espera-
do Final Fantasy XV y
el remake de la sép-
tima entrega, se han
anunciado varios titu-
los ligados a la saga.

Y el primero es Fi-
nal Fantasy: Explo-
rers, un exclusivo de

3DS que se estreno
en Japon el 2014 y
este mes cruza nues-
tro territorio, siendo
un RPG multijugador
que busca recupe-
rar algunos elemen-
tos de la saga Crys-
tal Chronicles. Asi, se
centrara mas en la
exploracion de la isla
Amostra, donde bus-
caremos legendarios
cristales de poder.

A esto se suman
vastas opciones de
personalizacion  de
nuestro  personaje
y profesiones, ade-
mas de poder invocar
y capturar criaturas
para que nos ayuden
en nuestra aventura.

Pensando en la nueva
generacion de conso-
las, es en PS4 donde
se han anunciado la
mayoria de spin offs,
ya que llegan World
of Final Fantasy,
pensada como una
aventura para gran-
des y pequenos.

Este titulo busca re-
gresar a las raices

que hicieron grande a
la franquicia en NES 'y
SNES, porloque man-
tendra los combates
por turnos, pero in-
cluira nuevos elemen-
tos como la captura
y crianza de criatu-
ras como chocobos o
moguris, ademas de
jugar con la nostalgia
al sumar personajes
iconicos como Cloud,
Tifa o Lightning, en-
tre otros.

Por ultimo, mencion
especial tiene Dissi-
dia Final Fantasy,
que si bien de mo-
mento es exclusivo
en las recreativas ja-
ponesas, ya se anun-
Cid que llegara a PS4
de manos de Ninja
Theory, quienes recu-
perando el estilo de
esta sub saga que na-
Ci6 en PSP daran un
paso mas alla buscan-
do dejar su propio se-
llo, con un verdadero
dream team de mas
de 50 personajes, en-
tre héroes vy villanos,
provenientes de casi
todos los juegos de la
saga. Un exito seguro.
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N nuevo ano en

el mundo de

los videojuegos
y, COMOo no podia ser
de otra forma, tene-
mos una importante
licencia que se pasa al
mundo de LEGO, Mar-
vel’s Avengers, la po-
pular saga de super-
héroes de Marvel que
ya tuvo una entrega
con LEGO Marvel Su-
per Heroes, la que re-
uniaaunaimportante
cantidad de persona-
jes jugables entre he-
roes y villanos.

LEGO: Marvel’s Aven-
gers viene como una
especie de secuela del
anterior titulo y en es-
tas paginas te conta-
remos todas las nove-
dades que traera esta
nueva aventura prota-

gonizada por los po-
pulares Vengadores.

Solo para comenzar,
les podemos contar
que, en cuanto a su
contenido y en rela-
Cion a su anterior en-
trega, el juego cuen-
ta con una cantidad
aproximada de 150
personajes jugables
y el mapeado don-
de se desarrollaran
las aventuras sera el
doble de grande del
que vimos en Marvel
Super Heroes, que la
verdad ya era bastan-
te extenso.

Y, como es usual en
la franquicia, tendre-
mos a nuestra dis-
posicion un mundo
totalmente abierto

repleto de misiones

por descubrir.

La historia se centra-
ra en grandes pelicu-
las del universo Mar-
vel. Asi, viviremos la
historia de la primera
pelicula de Los Ven-
gadores junto con la
era de Ultron, pero
también tendremos
algunas referencias
a Iron Man 3, Capitan
Ameérica: Soldado de
Invierno, Thor: The
Dark World e, incluso,
algunos comics y se-
ries de television.

Asi, por ejemplo, po-
dremos ver algo de
las exitosas series li-
gadas a Netflix, como
son Jessica Jones y la
exitosa Daredevil.

Seran quince las mi-
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siones principales que
tendremos dentro del
juego, con las cuales
recorreremos por la
historia de las pelicu-
las que antes mencio-
nabamos.

Pero no sera solo eso,
pues se ha prometido
que ademas de estas
etapas  tendremos
unas que se iran ex-
pandiendo para mos-
trar otras situaciones
inéditas de lo mas
alocadas y con el hu-
mor que caracteriza a
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nlos chicos de TT Ga-
mes, creadores de la
franquicia.

Para que vamos a an-
dar con cuentos: este
es un juego hecho
para ninos, pero eso
no quita que TT Ga-
mes esté tratando de
crear un videojuego
que disfruten tanto
los mas pequefios de
la casa como los adul-
tos, sobre todo los
fan de Marvel.

Por este motivo, no

sera dificil encontrar
en este nuevo titulo
un sinfin de referen-
cias de los personajes
clasicos. Por ejemplo,
Hulk contara con una
version de los afos
setenta o Iron Man
tendra a su disposi-
cion unos 14 trajes
diferentes para poder
ocupar durante nues-
tras aventuras. Por
si esto fuera poco,
también tendremos
al creador Stan Lee
como personaje ju-
gable, el cual contara
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con los poderes de to-
dos los personajes.

Tendremos seis ma-
pas diferentes para
recorrer: la base de los
agentes S.H.LE.L.D,
Asgard, Sudafrica, la
granja de Barton, Ma-
libu (la mansion de
Tony Stark) y la ciu-
dad de Washington,
ademas de un mapa
central, Manhattan,
que sera realmente
extenso, lleno de mi-
siones y actividades
en tiempo real.

Asi, sera comun to-
parnos con un asalto
a un banco, con pe-
leas de robots gigan-
tes y muchas activi-
dades mas.
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También  encontra-
remos los ya clasicos
coleccionables repar-
tidos por todo el mun-
do, misiones opciona-
les y algunas carreras.

Dentro de los perso-
najes encontraremos
a los mas iconicos
como Iron Man, Hulk,
Thor, Capitan Ameéri-
ca, Daredevil, Ojo de
Halcon y otros no tan
conocidos de Marvel
como Fin Fang Foom,
Chica Gorila o Kurse.

En definitiva, todos
los personajes que
hemos visto en las
peliculas, algunos co-
mics 0 series estaran
disponibles y lo mejor
de todo es que cada

uno de ellos contara
con poderes propios.

En cuando a lo juga-
ble, es un titulo que
puede convertirse en
algo repetitivo, como
ya hemos visto en sus
anteriores entregas,
pero esto no significa
que tengamos algu-
nas cosas nuevas.

Por ejemplo, ten-
dremos una serie de
ataques combinados
que, tras lograr va-
rias combinaciones y
rellenar una barra de
energia, nos permiti-
ran realizar un movi-
miento devastador.

Este elemento dota
al titulo de un toque



mas complejo, ya que
para realizar este ata-
que combinado ten-
dremos que elegir a
los personajes ido-
neos. Por ejemplo,
Iron Man puede dis-
parar su rayo al escu-
do del Capitan Ameéri-
ca, el cual lo reflectara
haciendo mucho mas
dafno a los enemigos.

Los modos que he-

mos visto en ante-
riores entregas esta-
ran presentes, como
el cooperativo, para
que podamos disfru-
tar con un compane-
ro, que pueda entrary
salir en cualquier mo-
mento. También ten-
dremos los ya clasicaos
enfrentamientos con
jefazos que nos su-
pondran un reto bas-
tante entretenido.

Todo parece indicar
que este sera el vi-
deojuego  definitivo
de Marvel basado en
sus superhéroes, tan-
to por su contenido
como personajes. El
juego no dejara casi
ninguna plataforma
fueray se estrenara el
29 de enero para PC,
Xbox One, 360, Wii U,
3DS y las tres conso-
las de PlayStation.
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na vez mas, los
U duenos de una

PS Vita y fanati-
cos del rol japonés es-
tan de suerte, porque
un “nuevo” exponen-
te del genero llega a
la consola este mes,
con el lanzamiento de
Atelier Escha & Logy
Plus: Alchemist of
the Dusk Sky.

Como se esta hacien-
do habitual en la serie
desde el lanzamien-
to de la trilogia de
Arland, la portatil de
Sony recibe la mejo-
rada version “Plus”, a
casi 2 anosde la apari-
cion del titulo original
en PS3 en territorio
americano en 2014.

Atelier Escha & Logy
es la decimoquinta
entrega de esta lon-
geva saga creada por
GUST, originaria de la
PlayStation original
(@unque sus prime-
ros juegos localizados
recién llegaron para
PS2) y es el segundo
juego que forma par-
te de la trilogia Dusk,
secuela directa de
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Atelier Ayesha: The
Alchemist of Dusk,
el cual también tiene
disponible su version
Plus localizada y que
cierra su arco argu-
mental con Atelier
Shallie: Alchemists
of the Dusk Sea, por
el momento so6lo dis-
ponible en inglés en
su version original
para PS3 y con el lan-
zamiento de su ver-
sion Plus para PS Vita
fijado para marzo de
este ano en Japon. Su
localizacion por parte
de Koei Tecmo es casi
segura, aunque no en
el corto plazo.

EL CIELO OSCURO

El argumento nos lle-
va unavez mas a Dusk
Land, un mundo que
esta llegando a su fin.
Hacia el occidente de
esta tierra existe una
nacion que ha prospe-
rado a través del uso
de la alquimia, donde
sus habitantes usan
todos sus esfuerzos
y recursos existentes
en la busqueda de an-
tigua tecnologia per-
dida. Todo descubri-

miento que se realiza
es llevado a Central
City, donde se con-
centra toda investi-
gacion alquimica, con
la que pretenden de-
tener el evento cono-
cido como Dusk End,
que acabara el mun-
do como se conoce.

La historia comienza
en el pueblo de Cor-
seit donde se lleva a
cabo un proyecto de
investigacion relacio-
nado con The Unex-
plored Ruin, una
ruina que flota en el
cielo y que, por ello,
jamas ha sido explo-
rada. Aca es donde
se conoceran ambaos
protagonistas.

Logix “Logy” Fisca-
rio es un joven alqui-
mista que ha abando-
nado su antigua vida
en Central City debido
a cierto evento tragi-
co del cual nole gusta
hablar y que ha deci-
dido viajar al pueblo
para unirse al proyec-
to de investigacion
que alli se realiza. Por
otra parte tenemos



a Escha Malier, una
muchacha oriunda del

mismo pueblo, muy
servicial, dispuesta a
ayudar a quienes la
rodean. El mismo dia
ambos protagonistas
seran asignados por
el gobierno al mismo
equipo de investiga-
cion, donde prometen
hacer uso de todos
sus conocimientos en
pos de la nacion.

POR PARTIDA DOBLE
Desde el lanzamiento
de Atelier Rorona en
PS3, la formula de la
saga se ha visto casi
inalterada en los ti-
tulos siguientes y en
el caso de Atelier Es-

cha & Logi, gran par-
te de sus mecanicas
se mantienen. Sigue
siendo un Atelier des-
pués de todo y es lo
que a los fanaticos de
la serie les gusta.

Sin  embargo, tiene
varias anadiduras que
son dignas de men-
cionar y que por lejos
han ayudado al titulo
a sentirse mucho mas
fresco e innovadaor, sin
alterar negativamen-
te el nacleo del titulo.

Lo primero y que re-
saltarda de inmedia-
to es la existencia de
dos personajes prin-
cipales, pues deberas

escoger al inicio de tu
aventura si deseas ju-
gar con Escha o Logy.
La eleccion de uno u
otro afectara en el
desarrollo de even-
tos, de ciertas misio-
nesy, claro, en ciertos
finales que se pue-
den conseguir con un
personaje y no con el
otro (el juego original
suma once finales).

Sin embargo, el de-
sarrollo central de la
historia se mantiene
mas bien inalterado
independiente de la
eleccidn de personaje
que realicemos. Vere-
mos lo mismo, pero
desde un diferente
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punto de vista. Aun
asi, lo de tener dos
personajes principa-
les le agrega un buen
replay value al juego
para ver todo lo que
tiene para ofrecer.

Otro nudcleo que se
mantiene sin altera-
cion es el sistema de
tiempo y entrega de
misiones. En el jue-
go se maneja un reloj
interno y un calenda-
rio, donde (casi) ab-
solutamente todas
las acciones que rea-
licemos consumen
nuestro tiempo. Salir
de la ciudad, recolec-
tar materiales, luchar
contra monstruos,

crear items... todo
consume mas o0 me-
nos horas del dia.

Esto hace que deba-
mos planificar muy
bien qué hacer y dar
prioridades a algunas
cosas por sobre otras,
ya que ademas ten-
dremos un objetivo
fijo que nos encarga-
ran desde el Departa-
mento de Investiga-
ciony que deberemaos
cumplir antes de una
fecha especifica. Si
se falla en cumplir el
encargo a tiempo, el
juego se acaba.

Atelier no seria Atelier
Si N0 es por su compo-

nente de creacion de
objetos. Tanto Escha
como Logy tienen co-
nocimientos de alqui-
mia, aunque el fuerte
de ella es la creacion
de items mientras
que él se enfoca mas
en las armas y arma-
duras. Sinembargo, la
eleccion de personaje
principal no afecta en
qué objetos puedes
crear en el juego o no.

Para sintetizar obje-
tos debes recolectar
0 comprar los mate-
riales. Algunos items
piden un material en
especifico mientras
otros dan la opcion de
pedirun tipo de mate-
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rial que puedes reem-
plazar entre varios. La
calidad, el tipo o nivel
del material usado
hara la diferencia al
crear un objeto.

Donde si habra cam-
bios y bastante agra-
dables es en el siste-
ma de batalla. Cuando
debes explorar fue-
ra del pueblo, habra
monstruos por derro-
tar. Aca nos encontra-
mos con un RPG por
turnos, pero debere-
mos formar un grupo
de seis personajes en
vezdetres.Delosseis,
tres quedaran en la li-
nea de ataque parti-
cipando activamente
en la batalla, mientras
que los otros estaran
atras actuando como
soporte. Puedes, sin
embargo, cambiar a
los personajes ata-
cantes y de sopor-
te en cualquier mo-
mento de la batalla,
agregando agilidad y
estrategia en las ba-
tallas. Un pequefio
cambio, pero muy di-
vertido y que se agra-
dece bastante.

MAS CONTENIDO

El port de PS Vita no
tieneincluido el “Plus”
en su nombre porque
luzca bonito. Ademas
de pequenos ajustes,
cuenta con todos los
DLC de pago que se
encontraban en PS3.
Ademas, incluye nue-
vos eventos inspira-
dos en la serie de ani-
macion Atelier Escha
& Logy: Tasogare no
Sora no Renkinjut-
suhi transmitida en
Japan por el 20° ani-
versario de GUST. Es-
tos se centran en la
relacion entre Eschay
Logy, queincluye “una
dulce historia secre-
ta” que no aparece en
el juego original.

Otro de los extras es
la inclusion (por pe-
ticion popular) como
personaje jugable de
Nio Altugle, hermana
menor de Ayesha Al-
tugle, quien en el an-
terior juego tenia un
rol muy pequeno.

SOLO DIGITAL
Para cualquier fanati-
co de la saga, Atelier

Escha & Logy Plus es
una fantastica adi-
cion a su biblioteca.
No por nada el origi-
nal es, junto a Ate-
lier Marie: The Al-
chemist of Salburg,
el Atelier que mayor
puntuacion ha alcan-
zado en la revista Fa-
mitsu con un 36/40,
ademas de ser el pri-
mero en alcanzar una
nota individual de 10
en la misma afamada
publicacion nipona.

Si no has jugado el
original, esta version
mejoradasolotrae ex-
tras que lo hacen mas
llamativo, aunque en
lo personal siento que
estos lanzamientos
Plus “devaluan” a la
larga comprar y jugar
los originales si un par
de anos mas tarde ve-
remos el mismo jue-
go con material extra.

El juego es publicado
en America por Koei
Tecmo solo en for-
mato digital y lo po-
dras comprar en PSN
Network desde este
martes 19 de enero.
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