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:Sera ésta la ultima E3?

ara quienes no

lo sepan, la E3

es la feria de vi-
deojuegos mas im-
portante del mundo.
Se realiza cada afo en
junio y, por cierto, ya
estamos planificando
un numero especial
para traerles en deta-
lle todas las noveda-
des de esta cita.

Este ano, sin embar-
go, han llovido los ru-
mores en torno al fin
de la feria como la co-

Jorge Maltrain Macho
Editor General

nocemos, dado que
empresas como Acti-
vision o EA decidieron
bajarse del evento vy,
en el caso del segun-
do, tener uno aparte
algunos dias antes.

¢Pero que es cierto y
qué no? Lo unico que
parece claro es que si
sera la dltima... pero
en Los Angeles, pues
se termina el contra-
to con el Convention
Center y todo indica
que la cita se trasla-
dara a una urbe tan-
to o mas importante,
como Nueva York.

Pero la E3 es demasia-
do importante para la
industria como para
creer que porque EA
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0 Activision no diran
presente es el final de
todo. Es mas, lo de es-
tos ultimos es razona-
ble... ¢queé tanto nue-
vo tienen para mostrar
este ano como para
justificar un evento
propio? Por lo demas,
Sus juegos estaran
seguro en las citas de
Sony o Microsoft.

¢Y Electronic Arts? Me
parece que es una me-
dida que tendra debut
y despedida. ¢ Por qué?

Simple. La E3 no es
solo un evento para
gamers, sino sobre
todo uno que redne a
los medios no especia-
lizados, de tiraje na-
cional y mundial, que
a veces por unica vez
en el ano le dedican
un reportaje grande a
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los videojuegos en sus
paginas o naticiarios.

Son esos medios “no
gamer”, precisamen-
te, a los que atrae una
cita como la E3 y los
que propagan la voz
entre la sefora que no
entiende nada de vi-
deojuegos, pero leyo
en el diario algo y se
quedo con esa idea...
hasta que, en noviem-
bre, decide ir a com-
prarle un juego o una
consola de regalo a su
hijo 0 a su nieto.

Esos medios (lIl@amen-
se New York Times,
Boston Globe, BBC o
CNN, por nombrar al-
gunos) poco se inte-
resaran en cubrir una
conferencia de EA dias
antes de la E3. Y ojo
que ya Nintendo lo ha
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vivido con sus Ninten-
do Direct en paralelo
a las ultimas dos E3 vy
que, sinceramente, no
calentaron a nadie.

La E3 se trasladara y
puede que en mas de
algo evolucione, mas
aun con la llegada de
la realidad virtual (ojo
con las futuras trans-
misiones en VR), pero
lo claro es que noso-
tros seguiremos infor-
mando con renovado
impetu de un evento
qQue esperamaos con in-
fantil curiosidad.

Jorge Rodriguez
#Kekoelfreak
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ace ya 9 anos,
cuando una,
en ese enton-
ces, apesadumbrada
PlayStation 3 trata-
ba de sobrevivir en un

»+ mercado que le era
© sumamente

hostil,
el estudio Naughty

- .~ Dog daba inicio, no
£% con
“# mas, a las intrepidas
"~ aventuras de Nathan
¢ 7Z Drake. Se iniciaba asi

pocos proble-

¢ la historia de la saga

S+ Uncharted, mostran-

do como el extroverti-
do cazatesoros inten-

. taba buscar la ciudad

perdida de El Dorado.

Hoy, ad portas de su

‘%" esperada cuarta y ul-

* tima entrega, Drake
, tendra que hacer gala
| de toda su experien-
Cia @ merito de, en su
ultima aventura, pa-
gar las deudas de su
tormentoso pasado y
ayudar a su hermano
a buscar la ciudad per-
dida de Libertalia en
el que esta llamado,
junto a Dark Souls 3,
a ser el mejor juego
de 2016. Este es “el
fin de un ladrén”.

EL INICIO

Corria la sequnda mi-
tad de la década de
los noventa. Naughty
Dog, en ese tiempo
una joven desarrolla-
dora que dependia
de un jocoso contrato
con Universal (aho-
ra Vivendi), liderada
por los carismaticos
Andy Gavin y Jason
Rubin, se disponia
a_desarrollar un jue-
go de plataformas
en tres dimensiones
que ‘siguiera las di-
rectrices futuras que
comenzaban a expan-
dirse tras la salida de
exitos como la saga
Donkey Kong Coun-
try por parte de un
pionero como Rare.

Como resultado, en
1996, sale al merca-
do Crash Bandicoot.
Un plataformas en
3D en el cual, con-
trolando al ya mitico
personaje del mismo
nombre,  debiamos
impedir que el mal-
vado Dr. Neo Cortex
y su secuaz, el Dr. Ni-
trus Brio, dominaran
el mundo. Esto, mien-

tras al mismo tiempo
rescatabamos alano-
via de Crash, la bandi-
coot Tanwa.

El popular Crash su-
puso asi el que la in-
dustria supiera de la
existencia de Naugh-
ty Dog gracias a una
poderosa campana
de distribucion por
parte de Sony. De este
modo, nuestro viejo
amigo paso a conver-
tirse en la mascota de
PlayStation, poniéen-
dose en el top tier de
los iconos comercia-
les de este mercado
junto a leyendas (ya
en ese tiempo) como
Mario y Sonic.

Crash, ademas, fue
elogiado por su aca-
bado grafico y puso a
la desarrolladora es-
tadounidense en una
poderosa vanguardia
tecnologia que, por
supuesto, replico en
las secuelas que de-
sarrolld para las aven-
turas del bandicoot.

La gran confianza ge-

-

nerada por-Naughty






Dog entre los usua-
rios de Playstation
pronto motivo a Sony
a comprar a la desa-
rrolladora, a la par
que ésta desarrollaba
su segunda y no me-
nos despreciable joya:
Jak & Daxter.

Espirituados por los
revolucionarios cam-
bios en la forma de
concebir un plata-
formas por parte de
pioneros como Su-
per Mario 64 y Banjo
& Kazooie, Naughty
Dog cred esta nueva
saga con ambos refe-
rentes como podero-
sos nucleos jugables,

ofreciendo una aven-
tura repleta de fases
de plataformeo con
un brillante disefio de
niveles y puzles bas-
tante entretenidos.

Controlabamos a Jak
y su amigo Daxter,
dos jovenes adoles-
centes que, motiva-
dos por las inquie-
tudes del viejo sabio
Samos respecto de
los creadores de la
vida del universo, los
llamados precurso-
res, inician una cade-
na de acontecimien-
tos irreversibles que
los conducen a una
de las aventuras mas

recordadas de PS2, lo
que obviamente ali-
mento el gusto por el
hacer videojuegos de
Naughty Dog y gene-
ré aun mas confianza
entre los jugadores y
la desarrolladora es-
tadounidense, poten-
ciandola como uno de
los mas preciados es-
tudios de Sony.

No obstante, el decli-
ve que vivio la firma
japonesa con su PS3
frente a las podero-
sas campanas de dis-
tribucion de Nintendo
y Microsoft durante la
septima generacion
de consolas genero




varios problemas de
foco en el seno de la
multinacional.

Asi, despues del lan-
zamiento de Jak 3,
Naughty Dog se volco
en la creacion de un ti-
tulo que mezclase las
concepciones artisti-
cas y romanticas de
las cintas de accion y
aventuras de los ‘80.

De este modo, apun-
taron a una aventura
de caracter fotorrea-
lista, desmarcandose
delambiente hiperbo-
lizado de sus titulos
anteriores y pavimen-
tandoelcaminoaalgo

nuevo para el jugador
que ya esperaba la si-
guiente franquicia de
los estadounidenses.
Asi nacian las aven-
turas del carismatico
cazatesoros Nathan
Drake en Uncharted:
Drake’s Fortune. El
que bien pudo ser el
primer gran exclusivo
de PS3.

EL VIAJE

Nathan Drake, ape-
nas aterrizd en nues-
tras consolas, se
convirtio en un refe-
rente del espectaculo
y la cinematografia,
en una época donde
cineyvideojuegos da-

ban sus primeros pa-
sos realmente coor-
dinados gracias a los
esfuerzos de estudios
como la propia Nau-
ghty Dog con Unchar-
ted y Epic Games con
Gears Of War.

El primero heredaba
un monton de ele-
mentos de otros ti-
tulos, ademas de
las referencias a los
clasicos del cine de
aventura, con espe-
cial énfasis en India-
na Jones. Y no podian
obviarse las compa-
raciones de Drake con
la que, hasta antes
de su aparicion, era

TODO 11
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jugabilidad,

el icono de la aventu-
ra en los videojuegos:
Lara Croft.

No obstante, Drake
supo desligarse de
Lara valiendose de un
intrépido sentido de
la aventura y una ex-
cepcional habilidad
para meterse en pro-
blemas, mostrandose
como un ladron me-
nos convencional que
Lara con sus habilida-
des en la exploracion.

Uncharted abrazaba
los tiroteos y las se-
cuencias de accion
rapida como parte
fundamental de su
suman-
dose fases de plata-
formeo y pequefos
puzles que si bien no
eran capaces de man-
tener un ritmo ade-
cuado, permitieron
que la primera aven-

. tura en bdsqueda de

El Dorado quedara
grabada en la memo-
ria colectiva como una
de las mas poderosas
razones para quienes
aun dudaban de la ca-
lidad del catalogo de

PS3, los que en esos
dias no eran pocos.

La obra de Naughty
Dog, que dio vida al a
estas alturas querido
ladrén, paso a consi-
derarse inmediata-
mente como su mag-
num opus, a pesar de
sus imperfecciones,
debido al hiperbaoliza-
do carisma de Drake,
quien, como des-
cendiente del famo-
so pirata Sir Francis
Drake, estaba desti-
nado a hallar su gran-
deza aun a costa de
SuS propios suenos.

Bajo esta maxima,
Naughty Dog trajo a
nuestras consolas su
secuela, Uncharted
2: Among Thieves (el
Reino de los Ladro-
nes). Un titulo que,
segun alguna prensa
y jugadores, es la mas
grande obra de la de-
sarrolladora estadou-
nidense y el mejor ex-
ponente exclusivo de
la marca PlayStation
en toda su historia.

En él, nuevamente

tras los ojos del intré- Sl

pido Drake, tenemos

como fin la busqueda §

delaciudadperdidade f@&*
Shangri-La (la Sham- E&
bala de los budistas), £
oculta en los Hima-

layas. No obstante,

nuestro protagonista &

es traicionado en los :

primeros compases j
del juego por su com-
pafero Henry Flynn, |
tras una secuencia de
inicio donde es captu-
rado por la policia tur-

ca cuando éste lo deja &

a su suerte tras robar
una reliquia mongola
traida por Marco Polo
en su viaje a Asia, du-
rante la edad media,
donde descubren que
el mitico aventurero
encontro la ciudad vy
su mas preciado te-
soro: la piedra Cinta-
mani (fuente de eter-
na juventud).

Asi, Drake, junto a su
mentor, Victor Sulli- |
van, se embarcan en
una vertiginosa ca-
rrera contra el tiem- |
po a fin de encontrar
Shambala antes que
Flynn en una de las




aventuras mas verti-
cales y explosivas que
hallamos vivido en Ia
historia de esta in-
dustria. Y, por cierto,
un juego que mere-
ce estar en el top ten
de cualquier jugador
Ccon un minimo cono-
cimiento de nuestro
pasatiempo favorito.

Drake se elevaba a la
cima de la industria
gracias a sutremendo
carismay a una aven-
tura que demostraba
el verdadero talento
de sus creadores.

14 JUEGOS
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“La gente no deja de
decirme la suerte que
tengo... y la verdad es
que todo lo que toco
sevaala mierda”.

Inmediatamente des-
pués del lanzamiento
de Uncharted 2, Nau-
ghty Dog se fragmen-
td en dos equipos de
desarrollo. Uno prin-
cipal, que comenzaria
el proceso de creacion
de otra de sus piezas
maestras, el brutal
y sobrecogedor The
Last Of Us. Y uno se-
cundario, que comen-

zaria el desarrollo de
la tercera parte de las
aventuras del ladron.

Uncharted 3: Drake’s
Deception (la Traicion
de Drake) llegaba en
2011, después de una
fuerte campana pu-
blicitaria, y de nuevo
debiamos ponernos
en la piel de Drake en
una aventura que, en
esta ocasion, lo lle-
varia tras la pista de
la ciudad perdida de
Ubar (la Atlantida de
las Arenas), oculta al
mundo en los inhaspi-



tos parajes del desier-
to de Rub’al Khali, en
la peninsula arabiga.

Naughty Dog volvia a
recoger la idea de la
carrera entre ladro-
nes establecida en
la segunda entrega.
Drake y Sullivan son
emboscados por un
equipo de matones
liderados por Kathe-
rine Marlowe, una
antigua companera
de andadas del vie-
jo Sully, quien recla-
ma el anillo de Drake,
que pertenecid a su

antepasado, Francis
Drake, y que le permi-
tira encontrar las pis-
tas necesarias a fin
de llegar a Ubar.

Esta entrega inten-
ta avanzar un poco
mas alla en el pasado
de ambos protago-
nistas, otorgandoles
una motivacion como
ladrones y un trasfon-
do bastante amplio y
complejo para el ju-
gador, a diferencia de
la narrativa sencilla
de las dos primeras
entregas. Como re-

sultado, es un titulo
redondo en muchos
aspectos y bastan-
te mas serio que su
predecesor, pero que
falla en entregar el
ritmo vertical y verti-
ginoso de aquel, que-
dando relegado a una
mera sombra, pese a
ser un gran juego.

Asi, Drake ve conclui-
das sus aventuras
de forma provisoria
en la generacion an-
terior de consolas y
deja sentadas las ba-
ses para que Naughty

TODO Imga:g 15




Dog, ahora con todo
Su equipo a cargo, se
prepare para una si-
guiente entrega en
PlayStation 4.

“Todos los hombres
suenan, pero no del
mismo modo. Los
que suefian de noche
en los polvarientos
recovecos de su espi-
ritu, despiertan al dia
siguiente para darse
cuenta que todo era
pura vanidad. 5in em-
bargo, los sonadores
diurnos son peligro-
s0s, porque pueden
Vivir sus suenos con
los ojos abiertos, a fin
de hacerlos realidad”.

EL FINAL

A diferencia de lo su-
cedido con la trilogia
original de Unchar-
ted, la cuarta y ultima
aventura de Nathan
Drake se ha hecho
de rogar, incluyendo
multiples retrasos a
fin de que Naughty
Dog pudiera darle el
acabado deseado.

Uncharted 4: A
Thief's End (el Fin de

16 JUEGOS

un Ladran) sera el cie-
rre de las aventuras
del intrépido Drake,
con la cual la desarro-
lladora estadouniden-
se pretende despedir
a nuestro querido ca-
zatesoros por todo lo
alto y con el objetivo
de transformar a esta
cuarta entrega en la
mejor de su franquicia
y, por extension, en el
mejor juego del afo y
de la PlayStation 4.

Han transcurrido cua-
tro anos desde que
Drake y Sullivan halla-
ron la entrada a la ciu-
dad perdida de Ubar
y lograron detener la
ambicion de Marlowe
en la tercera entrega.

Retirado del mundo
de los ladrones y los
cazafortunas, Nate
ahora vive junto a su
esposa, Elena Fisher
(un personaje impor-
tante en la trilogia
original), disfrutando
de una vida tranquila
y sin contratiempos.
No obstante, la apa-
ricion de su hermano
mayor, Sam Drake, lo

pilla desprevenido.

Creyéndolo muerto
en una incursion an-
terior, Sam llega de
sorpresa a la renova-
da vida de Nate mien-
tras es perseqguido por
una misteriosa orga-
nizacion que busca, al
igual que el, el tesoro
perdido del corsario
Henry Avery, el cual
se dice esta oculto en
la utdpica ciudad de
Libertalia, enlaisla de
Madagascar.

Temiendo por la vida
de su hermanoy, ade-
mas, con la oportuni-
dad de hacerse con el
botin mas grande que
cualquier cazafortu-
nas pudiera reclamar
jamas, Nate se em-
barca en una ultima
aventura junto a Sam
y a su mentor, Sully,
siguiendo los pasos
de Avery en una trave-
sia que, en palabras
de los desarrollado-
res, sera el viaje mas
tormentoso y apa-
sionante en la vida
del intrépido ladrén,
poniendo a prueba su



capacidad fisica y de-
terminacion.

Uncharted 4 repre-
senta, en palabras
simples, todo aque-
llo por lo cual cada
proyecto de Naughty
Dog es esperado con
exagerada ansiedad
por los jugadores. To-
mando cada uno de
los elementos que hi-
cieron grande sobre
todo a su segunda
entrega, mas la com-
pleja narrativa de la
tercera, A Thief's End
pretende ser el coro-
lario de una vida de
aventuras por parte
de Nate, a quien he-
mos acompafado por
casi unadécaday que,
dicho sea de paso, es
uno de los iconos mas
importantes en la in-
dustria para el publico
mas joven. Tal y como
Lara Croft u otros lo
| fueron para nosotros

‘ ‘r] Ry N o e
A . - | en el pasado.
\ h : e ¢
K - Sin embargo, el de-
\ N sarrollo de esta ulti-
: ‘ : ' Sl ma aventura ha sido
‘Nathan, como siempre, al limite. un proceso emaocio-

- I nante y algo tormen-
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toso para Naughty
Dog. Presentado en
noviembre de 2013
en forma de un tea-
ser mientras se rea-
lizaba el evento de
lanzamiento de PS4,
le era mostrado al
mundo el lugar donde
Nate deberia llegar
en su ultima busque-
da de tesoros, mien-
tras Sam (interpreta-
do en ese momento
por Todd Stashwick),
a modo de narrador,
establecia el pun-
to de partida: quince
anos pudriéndose en
una celda mientras
su hermano lo creia
muerto, diciendo que
ha llegado la hora de
pagar aquella deuda.

Se muestra asi un
mapa antiguo del
continente africano,
con especial énfa-
sis en Madagascar e
ile Sainte-Marie, que
eran parte de la ruta
indica de Sir Francis
Drake y que, segun
las leyendas, conduce
a Libertalia, famosa
utopia donde los pira-
tas escondian sus te-

18 JUEGOS

soros, temerosos de
ser asesinados en sus
intrépidas cacerias.

Decimos emocionan-
te y tormentoso por-
quesibienesuntitulo
que ha sido desarro-
llado integramente
por |a totalidad de las
mentes creativas del
estudio, su punto de
partida se llevd a cabo
tras el lanzamiento
de Uncharted 3 y en
paralelo a las ultimas
fases de desarrollo de
The Last Of Us, inclu-
yendo, durante este
periodo, una fuga de
mentes creativas,
como Amy Hennig
(guionista y directora
creativa de la trilogia
original) y Justin Ri-
chmond (director de
la tercera entrega),
que mermaron el po-
tencial del estudio en
términos de nombres
e hicieron dudar, al
menos un poco, a los
jugadores del eéxito
que debiese reclamar
esta cuarta entrega.

Asimismo, derivado
de aquello, Todd Stas-

hwick también par-
tio del estudio, sien-
do reemplazado por
Troy Barker (Joel, en
The Last Of Us). Neil
Druckmann y Bruce
Stanley, directores y
creativos detras de
The Last Of Us, to-
maron el mando del
buque de nuestro la-
drony reescribieron el
guion, agregando ele-
mentos tomados de
su ultima obra como
el sigilo y las areas
mas abiertas, lock-
on target, escaladasy
combate mejorado.

Todas muy enriquece-
dorasdelajugabilidad
porque, en palabras
de los desarrollado-
res, los combates de
Uncharted 4 podran,
muchas veces, ser
evitados en favor de
las nuevas opciones
de sigilo que, utili-
zando elementos de
los enormes escena-
rios, anaden nuevas
posibilidades a fin de
poder completar los
diferentes objetivos
que nos planteara el
juego. La escala de



enormidad comenta-
da recien no es sadlo
metafdrica. Los esce-
narios son enormes,
permitiendo  siem-
pre utilizar mas de
una ruta para llegar
desde el punto A al
B, utilizando ademas
un jeep para grandes
distancias y generan-
do situaciones nove-
dosas en la saga (por
ejemplo, el coche sdlo
puede ascender coli-
nas en superficie seca
y el barro hace que las
ruedas patinen).

El jeep ademas lleva
un cabrestante que
puede utilizarse para
enganchar el vehicu-

lo a algunos elemen-
tos de los escenarios,
para subir colinas con
barro o retirar obsta-
culos de gran tamafno.

A Thief's End es el
proyecto mas gran-
de jamas concebido
por Naughty Dog. Y si
ademas sumamaos a
las mentes maestras
detras de la geniali-
dad que fue The Last
Of Us a la ecuacion,
bien podemos decir
que esta ultima aven-
tura de Drake esta lla-
mada a ser no solo el
mejor juego de este
ano, sino uno de los
mejores titulos en la
historia de la indus-

tria. Tal como lo fue
Uncharted 2.

¢0 mejor aun? Eso lo
sabremos en tan solo
unas semanas mas.
Porque, asi como los
sofadores despiertos
van tras sus metas, el
jugador esta llamado
a conocer la grandeza
de la mano del ladrén
por antonomasia de
esta industria.

Uno al que, de sercier-
to que es su ultima
aventura, extranare-
mos en demasia. Pero
con gusto le diremaos,
quizas con lagrimas
en los 0jos... “hasta
siempre, Nate”.

TODO 19
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Downgradeando

LA FRUSTRACION

Una saga como la
Souls, tan creativa 'y
desafiante, no podia

pasar inadvertida por
los estudios indies.
Y aca repasamos a
esos bastardos que
reclaman su herencia.

Jorge Rodriguez M.
#Kekoelfreak

memoria es
altamente trai-
cionera cuando

pasa por el cedazo
de la melancolia. Nos
gusta creer que anti-
guamente los juegos
eran mejores porgue
tardabamos muchisi-
Mo mas en acabarlos,
cuando gran parte del
tiempo  correspon-
dia a una descarada y

tramposa estrategia
para hacernos gastar
la mesada en fichas
0 simplemente era la
ineptitud de progra-
madores y disefado-
res que convertian el
superar un solo nivel
en una auteéntica tor-
tura de la inquisician.

El primer Castleva-
nia y sobre todo el




imperfectisimo  Ba-
ttletoads, ambos de
NES, podrian pelearse
codo a codo el titulo
de juegos dificiles por
ser injustos con el ju-
gador: impredecibles,
con glitches, limita-
dos  tecnicamente,
algunas veces caren-
tes de sentido y sobre
todo poseedores de
un control impreciso.

La suma de esos fac-
tores mas la inocen-
cia infantil nos hacen
recordar a estos ti-
tulos como ciclépeos
desafios que nos cos-
taron sangre, sudor,
lagrimas y hasta al-
gun control roto fren-
te a la frustracion del
nuevo fracaso.

Eso cambio bastante
cuando empezamaos
a tener a gente que
entendico de disefio
y mecanicas de jue-
gos, de técnicas para
reforzar nuestra con-
ducta para que vol-
vamos a intentarlo vy,
sobre todo, porque
ya NO era necesario
que gastaramos vez

tras vez una moneda
para tener una nueva
oportunidad, ni exis-
tian problemas de al-
macenamiento para
grabar una partida.

Y luego volvieron a
olvidarlo todo y con-
virtieron a los juegos
en esos eternos tu-
toriales de los que ya
les escribi una vez.
Hasta que, desde el
rincon mas oscuro e
incomodo de laisla de
Cipango, una aterra-
dora voz trono para
anunciar el regreso de
la frustracion frente a
los mandos.

El Miyazaki oscurg,
ese gemelo maligno
del rey del animé, no
solo vino a convertir
la habitual fantasia
medieval en pesadilla
medieval, sino que lle-
gd para recordarnos
que los videojuegos
son una prueba de to-
lerancia a la frustra-
cion, una escuela de
aprendizaje muscular,
de descubrimiento vy
memorizacion de ru-
tinas de ataque.

Ademas nos enseno
que no hay enemigo
chico, que no es raro
conocer la muerte
desde el mismo tuto-
rial y que la pantalla
de You Die de alguna
extrafia forma signi-
fica que estamos ha-
ciendo las cosas bien.

Progresion por nive-
les, looteo de armas,
bloquear y esquivar,
bosses y minibosses
de dimensiones que
niel 4K logra contener
en pantalla y mucha
tinieblas, sombras,
sangre e historia a ca-
chos son el sello de
la saga Souls, que ya
cuenta con tres par-
tes y un pseudo spin
off victoriano, que
ya ha repercutido en
la gran industria con
clones menos agra-
ciados como Bound
by Flame y Lords of
the Fallen, ademas
de otras maravillas in-
dies que, al igual que
su inspirador, buscan
aportar con un grani-
to de arena a la eter-
na frustracion de los
llamados Souls Like.
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SALT AND SANCTUARY

Ska Studios nos sorprendit prime-
ro con el excelente Dishwasher,
un plataformas de accion lleno de
alucinantes combos, para luego
consagrarse con Charlie Murde-
rer, una imprescindible relectura a
lo que debe ser un beat’em up 2D
en los tiempos que corren. Y con su
Souls Like no se quedan atras, con
la odisea de un marino victima de
un naufragio que debe sobrevivir
en una isla repleta de no muertos

que cargan armas oxidadas y mero-
dean edificios derruidos por la sal.
Mas de 600 armas para descubrir,
craftear, upgradeary ejecutar fero-
ces y precisos combos para erradi-
car a las almas condenadas de este
reino maldito, con ese diseno car-
toon queyaessellodelacasaycon
un gameplay que nos hara recor-
dar el plataformeo del lavaplatos
samurai del mismo estudio.

Disponible en la PS Store para PSA4.




DEATH'S GAMBIT

Otro titulo que se desarrolla en
scroll lateral, pero como los Me-
troidvania, con un mapa no lineal
en el que nos movemos con la li-
bertad que nos permitan los jefa-
zos que nos permiten el acceso a
las distintas zonas.

Ser el agente de la muerte en un
mundo medieval-alienigena se
convertira en todo un reto, sobre
todo si acabar con los inmortales
del planeta es parte del trato.

Ademas del toque Souls, el estudio
White Rabbit reconoce la influen-
cia de Shadow of the Colossus al
momento de disenar a los bosses,
sobre los que deberemos trepar,
hacer uso de un gancho o incluso
usar bestias aladas para poder lle-
gar hasta sus puntos débiles.
Pixelart indiegente a cascoporro
para un titulo que saldra pronto en
PC y que espera alcanzar el éxito
para llegar a consolas.
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MALEBOLGIA

Hace notar su etiqueta indie con
graficos cel shading 3D, para am-
bientar la aventura y el horror que
enfrenta Leopold en un endemo-
niado palacio del siglo XIX ubica-
do en el circulo mas profundo del
infierno. El uso del tiempo atmos-
férico nos pondra en mas de un
aprieto cuando nieva en el aver-
no y el cronolégico nos confundira
cuando volvamos sobre nuestros
pasos y aparezcan nuevos adver-

sarios y desafios en los cambios
del ciclo dia-noche. Promete una
trama aun mas criptica que la de
su progenitor, incorporando como
distintivo la ausencia de looteo de
armas y subidas de nivel automa-
ticas cuando derrotamos a ciertos
jefes e incorporando una fuerte in-
fluencia del survival horror cuando
recorremos estancias apenas ilu-
minadas por nuestra util antorcha.
Solo disponible para Mac y PC.




EITR

Elautodenominado Isometric Souls
por sus creadores, que agrega ele-
mentos de Diablo a la desquician-
te formula, es un festival a los ojos
del gamer hipster amante del pixel.
Mitologia nordica, protagonista fe-
menina, folk vikingo de soundtrack,
fogatas de descanso y por supues-
to mucho uso de escudo, esquiva,
magia de apoyo, ataques a distan-
cia y batallas cuerpo a cuerpo que
son pura barbarie en esa atmasfe-

ra opresiva y pesimista que tan mal
nos la hace pasar, en una historia
donde el rufian de Loki involucra a
la Doncella del Escudo en el aciago
destino del arbol Yggdrasil, aquel
cuyas raices conectan a los nueve
reinos del norte. Quienes han po-
dido probar el juego afirman que
nuestras sospechas al ver el trailer
en |la pasada PSExperiencie eran
todas ciertas: estamos frente a un
clasicazo imprescindible.
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; Liderados, por Fox{Mc Cloud los temerarlos pllotos de Star . '
" Foxse estrenarfn Wii U con la mision de devolver la pazal
sistema planetarlo de Lylat Conoce todo lo que nos ofrece
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“Cinco anos antes de los sucesos de este juego, el comandante Pe-
pper (del ejército del planeta Corneria) contrato a James Mc Cloud y
a un grupo de pilotos llamados Star Fox para que investigaran sospe-
chosas actividades que ocurrian en el planeta Venom.

Al llegar, Mc Cloud y sus companeros Pigma Dengar y Peppy Hare
encuentran a Andross, un peligroso cientifico que habia sido expulsa-
do de Corneria y prepara un ejército para apoderarse de la galaxia.

Pigma, quien trabajaba en secreto para Andross, traiciona al equipo
de pilotos y Mc Cloud en una arriesgada maniobra ayuda a escapar a
Peppy, pero nunca se logro saber qué paso con el lider de la mision.

Durante los proximaos cinco anaos, la guerra entre el ejército de Cor-
neria y las fuerzas de Andross se extendio por todo el sistema. Para
devolver la paz a Lylat, un joven piloto llamado Fox Mc Cloud (hijo de
James) decide refundar Star Fox y continuar el legado de su padre.

Un dia, el comandante Pepper envia un mensaje de alerta a Fox avi-
sando que las tropas de Andross han atacado sorpresivamente la
ciudad de Corneria. El nuevo equipo de Star Fox debera ir a la ayuda y
demaostrar de qué estan hechos para devolver la paz a la galaxia”.

solo dias de sa-
lir al mercado,
la sexta entre-

ga del videojuego de
Star Fox apuesta por
muchas horas de en-
tretencion con com-
bates aéreaos, veloci-
dad y nuevos modos
de juego. Con exce-
lentes criticas y rese-
nas, las expectativas
por el juego de com-
bate aéreo de Ninten-
do son altas.
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Star Fox Zero es un
titulo para Wii U don-
de asumes el rol del
piloto espacial Fox
Mc Cloud quien jun-
to a sus companeros
de tripulacion Peppy,
Falco y Slippy debe-
ran derrotar a distin-
tos enemigos, robots
gigantes y atravesar
exoticos planetas
para enfrentarse con
el malvado cientifico
Andross.

El juego en si, segun
su productor general
Shigeru Miyamoto,
esta basado en Star
Fox 64, pero la idea
fue reescribir su his-
toria, incluir nuevos
mapas y jefes finales
desde cero. Siguiendo
la idea de ese juegqgo,
cada nivel tiene “ca-
minos alternativos”
donde tus tacticas y
decisiones te llevaran
a enfrentar a distintos



enemigos, cambiando
la ruta hasta llegar al
planeta Venom.

Respecto a las meca-
nicas de juego, ten-
dremos un “modo
fijo” (tipo de combate
lineal donde la nave
avanza sola hacia
adelante) y un “modo
abierto” (los jugado-
res tienen libertad de
movimiento a lo largo
del mapa para desa-
rrollar estrategias). Y
al igual que en el cla-
sico Star Fox 64, aqui
también deberas ma-
nejar distintos tipos
de vehiculos, cada
uno con transforma-
ciones y habilidades
especificas.

Hace unosanos, cuan-
do se anuncid este
juego, hubo muchas
dudas con respecto a
cOmo se manejaran
los Airwings en los
controles de Wii U.
Tras varios cuestiona-
mientos de los fana-
ticos, Nintendo opto
por volver a lo simple
y tener mecanicas fa-
ciles de dominar.

La gran diferencia es
que ahora los jugado-
res veran en la pan-
talla del televisor una
imagen general de lo
que ocurre, mientras
pueden mirar el moni-
tor del gamepad para
ver lo que ocurre des-
de la cabina de vuelo.

Esto ultimo sera de
gran utilidad para po-
der disparar con mas
precision. Esta nueva
caracteristica permi-
te una nueva moda-
lidad de juego coo-
perativa, ya que una
persona puede pilo-
tear, mientras el otro
sera el responsable
solo de disparar.

¢HISTORIA DISTINTA?
Star Fox Zero fue de-
sarrollado en conjun-
to con Platinum Ga-
mes, lo que supone
muchas aventuras,
rapidez, explosionesy
rayos lasers, ademas
de excelentes gra-
ficos a 60 FPS. Pero
algo que causo incer-
tidumbre en el éxito
que podria tener este
juego fue su historia.

TRIPULACION

Slippy Toad

Uno de los mejo-
res amigos de Fox.
Se conocieron en
la academia, es un
genio mecanico,

pero el mas miedo-
so del equipo. En-
trega datos prac-
ticos y analisis de
los enemigos.

Falco Lombardi

Un excelente pilo-
to de combate, con
tal confianza en
sus capacidades
que cree que pue-
de arreglarselas
sin ayuda. Testa-
rudo y orgulloso,
si lo sigues encon-
traras los lugares
mas desafiantes
de cada escenario.

Peppy Hare

El mejor amigo del
papa de Fox. Su
experiencia y ani-
mo conciliador le
da tranquilidad al
equipo. Es exper-
to en encontrar los
puntos débiles de
los enemigos.




La confusion comen-
z0 en 2014, cuando
Miyamoto dijo que el
nuevo Star Fox seria
similar a una serie de
television, donde las
cinematicas se mez-
claran con la jugabi-
lidad. Esto desperto
dudas de los fanati-
Cos, quienes pidieron
un juego similar al
exitoso Star Fox 64.

Siendo que los acon-
tecimientos de la des-
aparicionde James Mc
Cloud y cdmo su hijo
Fox decide enfrentar
a Andross han sido la
idea principal del jue-
go de SNES y Ninten-
do 64, esta nueva his-
toria no encajaba en

Fox Mc Cloud.
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la linea de tiempo de
la saga. Y, por ultimo,
en distintas entrevis-
tas Nintendo fue cla-
ra en sefialar que no
es una precuela ni un
remake de los previos
juegos de la serie. Na-
die entendia nada.

El mismo Miyamoto
tuvo que explicar a la
revista Time que este
juego fue una bue-
na oportunidad para
volver a sus origenes.
“No es Star Fox 4 o
5, tampoco un spin-
off. El juego vuelve a
sus raices, y ahi es de
donde viene el cero”.

Para entender mejor
esta idea, el creador

Slippy Toad.

de Mario Bros agrego
que la base de Star
Fox Zero es el titu-
lo lanzado para NG64,
pero estaria reforza-
do con nuevos mapas,
enemigos y elemen-
tos como los telepor-
ters. “Se siente como
si estuvieras jugando
Star Fox 64, pero en
una nueva version”,
explicé Miyamoto.

En esta entrega para
Wii U los fanaticos
de la serie podran re-
conocer a personajes
que aparecieron en el
clasico de 1997 como

Kat o los mercenarios
de Star Wolf, asicomo
los planetas Titania,
Zoness o Corneria.

Falco Lombardi.




Pero un elemento im-
portante en esta nue-
va historia, y que sera
clave en la aventura,
son los teleporters,
que sirven para en-
contrar nuevas rutas.
El proteger a estas
naves de gran tamano
sera importante para
entender la relacion
de algunos perso-
najes como Andross
con el comandante
Pepper o de Fox con
su papa. Asi se res-
ponderan preguntas
historicas de la saga
como por que el cien-
tifico fue expulsado
de Corneria o cuales

son sus maotivaciones
para conquistar el sis-

Peppy Hare.

La apuesta de Nin-
tendo fue crear un
nuevo Star Fox que se
acerque a las nuevas
generaciones y que
no sea dificil de jugar
(@ pesar de necesitar
dos pantallas).

En declaraciones a
otros medios, Nin-
tendo ha sido claro
en sefalar que este
juego te demandara
jugar los escenarios
mas de una vez, ya
que hay muchos se-
cretos ocultos (obje-
tos, medallas) y rutas
por descubrir.

El creador de Mario
Bros confirmo que
tras terminar el jue-
go en dificultad nor-
mal se desbloquea-
ran nuevos caminos,
dando muchas horas
adicionales de juego.

Con respecto a su
modo  multijugador
no se conocen deta-
lles, pero Nintendo
aclar6 que su foco
esta en la experiencia
que tenga el jugador
de forma individual.

SORPRESAS

Amiibos

Ya se sabe que
el Amiibo de Fal-
co dara a Fox un
Airwing de color
negro con rojo,
mientras el de
Fox convertira las
Airwings de Star
Fox Zero en las na-
ves hechas trian-
gulos que podian
verse en el juego
del SNES en 1993.

Star Fox Guard
Hace anos, Miya-

moto habia ade-
lantado que esta-
ba trabajando en
un juego de “Tower
Defense” inspira-
do en el mundo de
Star Wars. Hace
solo unos meses
se anuncio que ese
titulo se llamara
Star Fox Guard y
vendra incluido en
el juego fisico de
Star Fox Zero. Lo
protagonizaran
Slippy y su tio Gri-
ppy. quienes de-
ben proteger una
extraccion minera.







Una aventura en

RAS EXTRANAS:
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uede que el

nombre de Ex-

perience Inc.
no te resulte familiar,
pero estos japoneses
llevan un buen tiem-
po en la industria y se
especializan en crear
“dungeon crawlers”.
Y aunque sus prime-
ras obras se quedaron
en su pais, lentamen-
te hemos visto juegos
suyos en nuestro con-
tinente, con titulos
como Demon Gaze
y Operation Abyss:
New Tokyo Legacy
lanzados para PS Vita.

Este ano nos pre-
sentan Stranger of
Sword City, que no es
su obra mas reciente
(el juego original se
lanzo el 2014), pero si
marca un punto cru-
cial en la historia de
la empresa, pues es
el primer juego que
publicaran de for-
ma independiente en
Ameérica. De hecho,
esta disponible desde
marzo para Xbox One
en formato digital, lo
que de por si lo hace
un juego Uunico en
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esta plataforma que
no suele recibir este
tipo de juegos.

Por otra parte, este
mes veremos el lan-
zamiento en PS Vita,
que al ser publicado
por NIS America pue-
de darse el lujo de sa-
lir en formato fisico.

Aqui seremos el tnico
sobreviviente de un
avion que desaparece
misteriosamente en
medio del Pacifico. En
el mundo real, se pre-
sume que el avion se
estrelld, pero desper-

taremos en un mun-
do desconocido.

Al poco de ir tantean-
do el terreno seras
atacado por un mons-
truo, pero para nues-
tra suerte seremos
ayudados por una
chica muy joven lla-
mada Riu Tsukisada.
Ella nos revelara que
estamos en el mundo
de Escario, la ciudad
de las espadas, y que
tanto ella como ta
son conocidos como
los “forasteros”, per-
sonas que han caido
en esta dimension
desde el mundo real y
son mucho mas fuer-
tes que las criaturas
oriundas gracias a la
gravedad mas baja
que hay en este lugar.

Habra muchos otros
forasteros en este
mundo, que forman
el “Gremio de Foras-
teros”. Descubriras
que eres también uno
de los elegidos, gra-
cias al poder de ma-
nejar los cristales de
sangre que dejan los
monstruos de esta



tierra. Juntos defen-
deran Escario mien-
tras buscas la forma
de regresar a casa.

Aca encontramos un
RPG duro y rudo. Le-
jos del estilo tierno
y humoristico de la
mayoria de los juegos
de rol japoneses en
estos ultimos afos,
hallaremos un tono
mucho mas fantasti-
CO y 0SCUro, cosa que
se reflejara en su his-
toria y también en su
apartado visual.

El arte de Stranger of
Sword City esta lejos
de clasico estilo ani-
me “kawaii” y esta
ilustrado por la artista
Yoko Tsukamoto, Ia
cual no deja el sello ja-
pones de lado, pero si
esta lleno de detalles
muy bien trabajados
y pocas veces visto en
este estilo de juegos.

Pero para esta reedi-
cion, la gente de Ex-
perience Inc. ademas
decidio incluir arte al-
ternativo paraelretra-
to de los personajes,
de la mano del ilus-

trador conocido como
Oxijiyen, que si tiene
ese toque de man-
ga anime mas actual.
Personalmente, creo
que el arte original se
ve muchisimo mejor,
dada la ambientacion
del juego. Todo esto
es seleccionable a
gusto y por supuesto
que solo son cambios
estéticos que no alte-
ran la jugabilidad.

Hablando del aparta-
do jugable, nos topa-
MOos con un sistema
muy de la vieja escue-
la. Usamos una vista

en primera persona
en el que avanzare-
MOS paso a paso por
los laberintos, deve-
lando el mapa casi-
lla por casilla del piso
mientras avanzamaos.

Aca no nos facilitan el
mapa del escenario,
pero si se va crean-
do automaticamente
mientras exploramaos,
con el fin de facilitar
nuestro viaje en caso
de tener que volver a
visitar una zona (cosa
que ocurrira con fre-
cuencia) y no quera-
mos perdernos. Una
gran ayuda en compa-
racion a otros titulos
donde debes ir regis-
trando manualmente
el mapa al avanzar.

El protagonista del
juego eres tu y al ini-
cio deberemos crear
un personaje. Las
opciones que tendre-
mos a disposicion son
Mas que generosas
desde los multiples
avatares disponibles,
la edad de nuestro
héroe (muy impor-
tante), la raza (son
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cinco), las ocho clases
a eleccion, la posibi-
lidad de distribuir los
puntos de habilidad
a nuestro antojo y el
poder elegir nuestro
nombre y apodo.

Habia hecho mencion
de la dureza del jue-
go, pues presenta la
mecanica de la muer-
te permanente: si un
personaje muere, vo-
lara alto para siem-
pre. Aca no habra plu-
mas de fénix ni nada
parecido, lo que esta
muy ligado al sistema
de puntos de vida y la
edad de personajes.

Cada uno tiene una
cantidad de puntosde
vida (ojo, no confundir
con el HP) que si ba-
jan a cero significan
la muerte del perso-
naje. Los mas jovenes
tienen mas puntos de
vida que los viejos y si
los pierdes puedes re-
cuperarlos gastando
mucho dinero o des-
cansando un tiempo
en el gremio.

Eso puede dar a en-
tender que los perso-
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najes mas viejos son
una carga, pero tie-
nen la ventaja de su-
bir sus estadisticas
en mayor cantidad.
Hablando de esto, la
subida de nivel no es
automatica. Mientras
tengas la experien-
cia suficiente, puedes
subir uno o mas nive-
les al mismo tiempo
al ritmo que te plazca.

En los combates, no
encontramos ningun
sistema revoluciona-
rio. Apostaron por el
clasico combate por
turnos apoyado por
una party que puede
estar formada hasta
por seis miembraos.

Nuevamente, para
quienes no estén fa-
miliarizados con el

estilo, esto tiene una
presentacion distin-
ta. No veremos gran-
des invocaciones ni
personajes o mons-
truos modelados,
pues todo se presen-
ta a través de los re-
tratos (con un grado
de animacion bastan-
te simple) con los me-
nds para elegir nues-
tras acciones clasicas
del género: atacar,
defender, habilidades
0 escapar, ademas de
otras como hechizo,
si nuestra clase hace
uso de la magia, o di-
vinidad si hemos ob-
tenido alguna habili-
dad especial usando
cristales de sangre.

Almomento de ejecu-
tar nuestro plan, las
accionesseveran na-



rradas en la pantalla.
Por ejemplo, “héroe
golpea 2 veces, gusa-
no recibe 4 puntos de
dano”, por lo que casi
Nno veremos accion
en pantalla, todo es
detallado a través de
texto. Para reducir en
parte la monotonia
del sistema, al ejecu-
tar nuestras acciones
tendremaos la posibili-
dad de hacerlo de for-
ma normal o rapida,
lo que agiliza drasti-
camente las batallas.

Cuando no estemos
en una mazmorra,
nos encontraremos
en la base de nuestro
gremio, recuperan-
do nuestras unidades
o interactuando con
NPC. En este sentido,
el juego se presenta
casi como una novela
visual, nuevamente
haciendo uso extenso
de texto para narrar
la historia, por lo que
el dominio del inglés
sera fundamental.

Stranger of Sword
City apunta al juga-
dor mas hardcore y

quienes sean Nuevos
en los Dungeon RPG
encontraran un titulo
dificil adn en la dificul-
tad mas baja. Al ini-
cio, hasta el monstruo
mas basico te hara
papilla, obligandote a
grindear un buen rato
para avanzar.

Por el contrario, los
veteranos del género
disfrutaran delolindo
con un titulo bastan-
te exigente. Si eres
poseedor de una Xbox

One, puedes encon-
trar un free trial de 8
horas imperdible, so-
bre todo porque po-
drian pasar afnos has-
ta que un nuevojuego
de estas caracteris-
ticas llegque a la con-
sola de Microsoft, al
menos en inglés.

Para los usuarios de
PS Vita, es una buena
adicion a su abultada
biblioteca de RPG. Si
te gustd Demon Gaze,
es una apuesta fija.
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Tras el fracaso de Wii U, la firma japonesa no puedeidarse
el lujo de equivocarse y, por ello, cada noticial o rumor,
respecto a su proxima consola es importante. Aun asi; lo
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tras quedaron

los viejos afios

en que Nin-
tendo dominaba el
mercado en consolas.
Con el tiempo fueron
apareciendo duros ri-
vales como Microsoft
y Sony, que poco a
poco fueron comien-
do el mercado en que
reinaban con NES vy
SNES. Y aunque lo
lograron replicar en
menor medida con
Wii, hoy la gran N vive
un momento dificil
en cuanto a consolas,
con una Wii U que no
levanta cabeza pese
a tener joyas como
Bayonetta 2, Super
Smash Bros, Super
Mario Maker, las re-
masterizaciones de
Zelda o Mario Kart 8
por nombrar algunos.

La falta de potencia
delaconsolahahecho
que las companias
externas a Nintendo
no creen videojuegos
para Wii U, quedan-
dose solamente con
juegos de su propia
marca y solo los altos
ingresos que genera-
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ron con Wii hicieron
que no se sintiera tan
duro el golpe.

La pregunta del millon
ahora es scomo debe
Nintendo  plantear
una nueva consola?
Segun la humilde opi-
nion de este servidor,
deberian partir consi-
guiendo el apoyodela
industria. Esto quiere
decir que las desarro-
lladoras externas de-
sarrollen videojuegos
para su plataforma. O
pueden verlo de otra
forma: Nintendo no
puede permitir que-
darse sin los juegos
que venden millo-
nes, como Fifa, Call
Of Duty, Battlefield.

Los jugadores suelen
decidirse por una sola
consola donde estan
sus juegos favoritos
y no pueden permitir-
se otra consola solo
para comprar los ex-
clusivos de Nintendo
que, como deciamaos,
tienen de alta calidad.

Ahora bien, como Nin-
tendo adn no entrega

nada oficial respecto
a NX, este articulo se
basa uUnicamente en
los primeros concep-
tos que entrego la fir-
ma asi como también
en algunos rumores y
filtraciones.

Partiendo de esta
base, se cree que
Nintendo aposta-
ria por una consola
hibrida. Esto quiere
decir que la consola
englobara tanto una
de sobremesa como
también sera la su-
cesora de la portatil.
Para plantearlo mejor,
se podria decir que
NX en realidad serian
dos consolas en una,
con la cual podriamos
jugar los titulos que
se lancen en portatil
asi como tambien los
que vayan saliendo
para la consola de so-
bremesa. Todo esto
apoyado por un siste-
ma Android que per-
mitira un desarrollo y
un port bastante sen-
cillo entre las plata-
formas, ademas que
los juegos de moviles
que Nintendo esta sa-



cando recientemente
también se sumarian
a este catalogo.

Nintendo ya esta ex-
perimentando el de-
sarrollo cruzado en-
tre plataformas como
sucedio con Hyrule
Warriors de Wii Uy
Hyrule Warriors Le-
gends de 3DS o tam-
bién las dos versio-
nes de Super Smash
Bros, que compartie-
ron versiones. Esto es
lo que quiere replicar
en su nueva consola,
lo que le traeria me-

nores costos de pro-
duccion para tener
ambas versionesy por
qQueé no sofar con que
comprando la version
de sobremesa nos lle-
vemos la portatil gra-
tis. Seria una buena
forma de incentivar la
compra de la consola.

Ademas, el catalogo
que tendria NX se-
ria bastante extenso
al combinar ambas
plataformas y no ol-
videmos que Ninten-
do suele poner retro-
compatibilidad en sus

consolas. Esperemaos
que esta no sea la ex-
cepcion y los que no
pudieron disfrutar de
algunas joyas de Nin-
tendo 3DSoWiiUsilo
puedan hacer en esta
oportunidad (aunque
los altimos rumores
apuntan a que la fir-
ma ya estaria traba-
jando en algunas re-
masterizaciones de
sus titulos para NX).

Que la consola cuente
con un sistema ope-
rativo como Android
trae un sinfin de posi-
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bilidades. Una de ellas
puede ser que dé so-
porte a juegos de mo-
viles de companias
externas en su conso-
la, lo que traera consi-
go un gran numero de
titulos. El problema
es que con esto nos
llenaremos de juegos
free-to-play. Espere-
MOs que esta opcion
esté como alternativa
y tengamos los jue-
gos de toda la vida.

Uno de los principa-
les problemas de Wii
U fue que Nintendo
no supo como expli-
car al consumidor que
era una nueva conso-
la y no algun acceso-
rio para Wii. Por esto
mismo, el nuevo pre-
sidente de Nintendo.

Tatsumi Kimishima,
ha declarado a la re-
vista TIME sobre el fu-
turo de la consola que
“hasta ahora todo lo
que lleva NX sera dife-
rente y por supuesto
una experiencia com-
pletamente nueva”.

“La transicion de
hardware de Wii a Wii
U fue dificil de expli-
car al consumidor, asi
como la base que ha-
Cia que una consola
fuese diferente y nue-
va con respecto a la
otra. Esalgoenlo que
debemos alejarnos
de estas plataformas,
para hacer algo que
sea de interés para
nuestra base de con-
sumidores”, acoto el
directivo de la Gran N.

¢ALTA POTENCIA?

Segun los ultimos ru-
mores, la nueva con-
sola de Nintendo sera
equiparable en poten-
cia a las actuales PS4
y Xbox One. Esto quie-
re decir que apostaria
por una arquitectura
X86 y abandonaria la
PowerPC que uso en
sus ultimas consolas.

También se rumo-
rea Con una mMemo-
ria RAM DDR3 de en-
tre 6 a 8 gigas lo que
permitiria  soportar
una resolucion en 4K.
Pero esto no termina
aqui, pues también
se dice que Nintendo
hara uso de la nube
para almacenar datos
de usuarios, perfiles o
partidas guardadas...

Aungue el control era falso, la patente de Nintendo es muy similar. Ojala no sea una realidad...
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pero recordemos que
son so6lo rumores.

Hace poco salieron
imagenes de un man-
do de la consola que
parecia un control
ovalado con una pan-
talla y dos controles
analdgicos, muy pa-
recido a una patente
que habia registrado
Nintendo hace algu-
nos meses. Por fortu-
na todo estaba mon-
tado por un usuario,
pues lo cierto es que
el mando parecia
cualquier cosa.

Sobre los juegos que
acompanfnarian a la
consola de cara al lan-
zamiento bien poco
se sabe. Lo Unico de
lo que podemos es-
tar casi 99% seguros
es que se lanzara jun-
to con el nuevo Zelda
que viene en camino
también para Wii U.

Los otros pocos jue-
gos confirmados son
los Dragon Quest de
Square Enix y no se
descarta que el proxi-
mo Final Fantasy XV

también salga en NX.

EnlapasadaE3, dehe-
cho, Nintendo man-
tuvo conversaciones
con varias companias
para apoyar la con-
sola. Esperemos que
esto se materialice en
Mas juegos para un
futuro lanzamiento.

Uno de los compo-
nentes que ha des-
cuidado Nintendo
con sus consolas este
ultimo tiempo es sel
onlineg, ofreciendo
un sistema bastante
desfasado respecto a
sus competidores.

Esto es lo que espe-
ramos que cambien
Con su nueva consola,
agregando funciona-
lidades como el chat
en grupos, comprar
desde nuestros telé-
fonos moviles o ha-
biliten un sistema pa-
recido a Playstation
Plus o Xbox Live Gold
a traves del cual rega-
len juegos cada mes.

Eso si, que sigan con
la politica de no co-

brar por el online v,
cOmo no, anadan un
sistema de trofeos.
Y no olvidemos a las
figuritas Amiibo que,
seguramente,  Nin-
tendo incluira en esta
nueva consola.

Son muchos los ru-
mores que han surgi-
do en estas semanas,
principalmente por-
que ya nos encontra-
mos cerca del E3 y en
las paginas dedicadas
a videojuegos se co-
mienza a especular de
forma desmesurada,
siendo dificil distin-
guir entre los rumo-
res con bases o aque-
llos que solo buscan
generar humo.

En todo caso, queda
Mmuy poco para saber
de la propia Ninten-
do cuales son los pla-
nes de cara a su nue-
va consola, partiendo
por su fecha de sali-
da. Nosotros solo es-
peramos que la gran
N repunte y vuelva a
ser un referente en el
ambito de las conso-
las de sobremesa.
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0O son para
nada unos des-
conocidos los

finlandeses detras de
Alienation, un intere-
sante shooter que lle-
gara en los proximos
dias en exclusiva a
PlayStation 4. Habla-
mos de Housemar-
que, que lleva anos
de reconocimiento en
el medio, desde sus
primeros proyectaos,
bajo el nombre de
Bloodhouse, cuando
lanzaron para Atari y
Amiga, alla por 1993,
los juegos Stardust y
Super Stardust.

Estos titulos, que ci-
mentaron el camino
del estudio, son sen-
dos shoot’'em up es-
pacial, para muchos
sucesores espiritua-
les y mejorados de
Asteroids, alabados
por sus graficas en las
secciones de tuaneles,
ademas de una intro-
duccion casi clona-
da de Star Wars para
presentar su historia.

El éxito de sus prime-
ros juegos los llevo a
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unirse a Terramar-
que, creando el nom-
bre actual del estu-
dio y comenzando
su aventura llevando
Super Stardust a los
sistemas DOS. Desde
ahi, ha trabajado con
distribuidores de Ia
talla de Ubisoft, Acti-
vision y Sony.

Entre sus exitos mas
renombrados estan
Super Stardust HD,
una version mejorada
del original, exclusiva-
mente para PS3 en el
2007, siendo uno de
los juegos que se die-
ron como compensa-
Cion por la caida mun-
dial de PSN el 2011.

El juego fue muy bien
recibido por la prensa
especializada, pero el
estudio no paro alli
y confirmé su éxito
como desarrollador
de shoot’em up con el
lanzamiento de Dead
Nation, lanzado en
2010 para P53, con
versiones posteriores
para PS Vitay PS4.

El juego entrega un

mundo ficticio afligi-
do por el apocalipsis
zombi. El jugador, que
puede elegir persona-
je masculino o feme-
nino, debe atravesar
diez niveles, usando
los servicios de tien-
das, donde puedes
comprar armas, me-
jorarlas y adquirir mu-
nicion, asi como par-
tes de armaduras.

Al igual que Super
Stardust, este juego
también fue parte del
programa “Welcome
Back” de Sony como
compensacion de la
caida de PSN y tuvo
una buena recepcion
de los medios, que-
dando entre los mejo-
res titulos de PSN.

Su buen hacer no
paro alli con otro éxito
como fue su platafor-
mero Outland, lanza-
do en 2011 para Xbox
360y PS3, para luego
llegara PCy Linux.

Este es un juego de
plataforma 2D con
elementos de juegos
de accion, que gira



en torno del uso de

energias de Luz (azul)
y Oscuridad (rojo), lo
cual le permite al ju-
gador poder traspa-
sar barreras y atacar
a monstruos del ele-
mento contrario.

El juego permite Ia
opcion de pasar toda
la historia en modo
cooperativo, ademas

de algunos desafios
que solo se pueden
jugar cuando estas
en este modo. Tuvo
muy buenas criticas,
destacandose por su
elaborada creacion de
plataformas, el estilo
visual, la musica y su
modo co-op. Incluso
fue el mejor juego del
ano en PSN y el mejor
descargable en gene-

ral en varios medios.

Su proximo gran pro-
yecto fue un co-de-
sarrollo con Rovio En-
tertainment, Exient
Entertainment y Fun
Labs, y publicado por
Ubisoft: Angry Birds
Trilogy, que contiene
los tres primeros jue-
gos de la popularsaga
de juegos de maoviles,

TODO 47




para 360, PS3y 3DS.

Lanzado en 2012, se
caracterizo por incor-
porar la opcion de ser
jugado con controles
de movimiento, ade-
mas de los tradiciona-
les. Ademas, se crea-
ron niveles exclusivos,
que no estan disponi-
bles para sus versio-
nes maviles, ademas
de biografias para
casi todas las aves.
Tuvo una recepcion
mixta de algunos me-
dios, que no ven con
tan buenos ojos la in-
vasion maovil al mun-
do gamer.

Tras este traspie ven-
dria otro juego muy
alabado, el frenéti-
co Resogun, donde
vuelven a sus raices
de crear excelentes
shoot’'em up. En este
caso, destacando por
sus niveles cilindricos,
siendo uno de los jue-
gos de lanzamiento
de PlayStation 4.

Con la mision de “sal-
var a los ultimos hu-
manos” debes enfren-
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tarfases de enemigos
en 5 niveles cilindri-
Cos, cada uno con tres
fases y que incluye un
enemigo jefe por ni-
vel. Si bien el objetivo
primario es eliminar a
todos los enemigos,
los humanos pueden
ser salvados para ob-
tener puntuaciones
de bonificacion.

Para ello, primero hay
que liberarlos de sus
jaulas al eliminar un
set de “guardadores”.
Una vez logrado, el ju-
gador debe tomar al
humano y llevarlo a
un punto seguro.

Resogun recibio mu-
chas alabanzas, sien-
do considerado por
muchos como el “me-
jor juego de lanza-
miento de P54". Algo
no menortomandoen
cuenta que competia
con titulos como Ki-
lizone ShadowkFall y
Knack.

Las alabanzas mas
recurrentes de los cri-
ticos se concentraron
en la musica energeéti-

ca, suintenso ritmo, y
el uso de voxels, sien-
do destacado como
“una real amenaza
audiovisual”.  Entre
las criticas que reci-
bid se cuentan su cor-
ta duracion y la falta
de tutoriales para las
armas que se van ob-
teniendo en el juego.

INVASION ALIEN

Y llegamos al presen-
te, donde Housemar-
que nos presentara
en pocos dias su nue-
vo lanzamiento, Alie-
nation, exclusivo para
PS4, siendo conside-
rado para muchos el
sucesor espiritual de
Super Stardust.

El juego es de cor-
te sci-fi, siendo un
shoot’'em up que tan
famoso ha hecho al
estudio, con una com-
binacion del mundo
presente en Super
Stardust y una juga-
bilidad que recuerda
mas a Dead Nation,
repasando sus an-
teriores exitos para
crear este nueva IR,
en colaboracion con

los estudios de Sony.

La premisa del juego
es que “la Tierra ha
sido invadida por alie-
nigenas, llama a tus
amigos y plantales
cara”. Segun la gente
de Housemarque, el
titulo se basa “fuer-
temente en el juego
tactico en equipo en
medio del caos”.

El juego tendra tres
personajes de clases
distintas, con cientos
de botines y tonela-
das de personaliza-
ciones paralasarmas,
asegurando un alto
numero de prepara-
ciones de equipos.

Los enemigos varia-
ran desde soldados a
pie humanoides a ex-
traterrestes que son
montafas de carne,
asi que deberas ade-
cuar tu equipo para
cada situacion.

El juego se lanzara el
26 de abril y con los
antecedentes de este
estudio, seguro sera
otro éxito en su lista.
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Un nuevo

Tras el éxito de Don't Starve, Klei Entertainment vuelve a
aliarse con Sony, por lo que Invisible, Inc. Console Edition
desembarcara en PS4 para traer a las consolas uno de los
juegos que sorprendieron el afio pasado en PC.

#Feniadan







lei Entertain-

ment se ha sa-

bido forjar una
reputacion en los ul-
timos afnos con desa-
fiantes titulos como
Mark of the Ninja o
Don’t Starve. Y en los
proximos dias volve-
ra a la carga para su-
mergirnos de lleno en
un nuevo mundo, que
sera el del espionaje.

Si bien el titulo se lla-
maba originalmen-
te Incoégnita, por la
inteligencia artificial
del juego, lo que tenia
sentido como nom-
bre, finalmente deci-
dieron decantarse por
Invisible, Inc., en alu-
sion a la agencia a la
que pertenecemos, la
que se dedica a reali-
zar espionaje indus-
trial. Todo esto en un
distopico 2074 donde
grandes companias
han pasado sobre los
gobiernos y controlan
elmundo, siendo lain-
formacion una de las
mas vitales riquezas...
pensandolo bien esto
no me suena tan leja-
no y distépico si nos
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ponemos a ver las no-
ticias... en fin...

Siguiendo donde me
quedé, todo iba de
maravilla para nues-
tro emprendimien-
to de espionaje, que
se destacaba por sus
agentes de elite e In-
cognita, una avan-
zada IA, pero como
no podia ser de otro
modo, de pronto
nuestra seguridad es
violada y la central de
la agencia es atacada
por un conglomera-
do de empresas riva-
les, siendo abatidos
0 capturados en el
acto varios de nues-
tros mejores agentes,
dejandonos solo con
dos que alcanzaron a
huir mas Incognita.

Para peor, nuestra su-
per IA, uno de nues-
tros sellos de calidad,
fue gravemente dana-
da en el ataque, per-
diendo gran parte de
su avanzada progra-
macion, teniendo solo
72 horas para sobre-
vivir sin conectarse a
un superordenador.

Esporesoquedebere-
MOs reunir a nuestros
agentes activos o re-
activar a los en retiro
para emprender du-
ras misiones de robo
de la informacion de
las mas grandes cor-
poraciones del globo
y vaciar sus cuentas
bancarias, para asi
no solo reconstruir y
volver a la gloria a In-
visible, Inc., sino que
también para darnos
el gustito de vengar-
nos de quienes nos
atacaron o sacaron
beneficio de nuestra
presunta caida.

Todo lo anterior, me
hizo recordar por las
similitudes en que
nos desenvolveremaos
a Netrunner, juego
de cartas en donde
controlamos a uno de
varios posibles hac-
kers, cuyo objetivo es
penetrar en la segu-
ridad de un malvado
conglomerado como
Weyland o Jinteki,
para robar sus secre-
tos y ventilar sus tra-
pOs sucios, en una
trepidante persecu-



cion del gato y el ra-
ton en donde a veces
somos el cazadory en
otras la presa.

En este sentido, guar-
dando las proporcio-
nes, ambos titulos
tienen un parecido,
ya que deberemos
coordinar ataques a
la sequridad de mega
corporaciones e infil-
tranos en instalacio-
nes secretas, con el
objetivo de robar sus
secretos y riquezas.

CLAVES DEL EXITO

Invisible, Inc. pertene-
ce al género de juegos
de estrategia por tur-
nos similar al clasico
X-COM en el que se
inspira y que ha traido
nuevos aires al géne-
ro. Algo que han sabi-

do aprovechar, siendo
esta primera eleccion
ungranacierto, loque
se combina a que sus
niveles se generan
de forma procedural,
por lo que toda mi-
sibn sera una nueva
experiencia, dando asi
grandes posibilidades
de rejugabilidad.

Afnadieron, ademas,
el riesgo de la muer-
te permanente, pues
Si se nNn0oS muere un
agente esto sera para
siempre y unavez que
hayan caido todos en
accion deberemos co-
menzar nuevamente.

En cuanto a los agen-
tes, contaremos con
una vasta gama, cada
uno con sus propias
habilidades y parti-

cularidades, los que
podremos persona-
lizar segun nuestros
gustos, por lo que
tendremos varias op-
ciones de a quién lle-
var a la mision, que
es donde empieza lo
bueno, pues si bien
contaremos con ob-
jetivos simples como
robar o recuperar in-
formacion, también
deberemos liberar a
alguien o vaciar cuen-
tas bancarias.

Cabe recordar, que a
cada mision iremos
con dos agentes, los
que cuentan con de-
terminados  puntos
de accion para llevar
a cabo tareas como
movernos, esconder-
nos, hackear, noquear
0 matar a un enemi-
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go, pasar objetos, etc.

Una vez agotados los
puntos, debemaos pa-
sar el turno, donde el
enemigo realizara sus
movimientos. El pro-
blema es que como
no sabemos donde
se encuentra nuestro
objetivo, deberemaos
nivelar nuestro actuar
entre ir rapido, lo que
puede llevar a que nos
detecten mas facil-
mente, o ir cautelosa-
mente. No obstante,
en la medida que va-
yan pasando los tur-
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nos, aumentaran las
medida de seguridad
adoptadas, porlo que
es una silenciosa ca-
rrera contrarelo;j.

Si finalizamos la mi-
sion  exitosamente,
podremos hacer uso
del dinero obteni-
do como retribucion,
para mejorar a nues-
tros agentes, adquirir
nuevos equipos y ga-
dgets en el mercado
negro o sencillamen-
te ahorrarlo, pudien-
do hacer uso dentro
de la mision con obje-

tos que solo se pudie-
ran comprar in situ.

Por lo tanto, estamos
ante unjuego que nos
presentara varios de-
safios, porque a veces
deberemos cambiar
nuestro plan de ac-
cion ante este temor
de muerte permanen-
te de uno de nuestros
activos y decidir en el
camino qué hacer.

Es decir, si nos sen-
timos mas temera-
rios y seguros, podre-
mos intentar ir por el



premio gordo bajo el
riesgo con cada nue-
vo turno que pase de
alertar a mas enemi-
gos. O, por el contra-
rio, ser cautelosos vy
conservadores, yén-
donos a lo seguro, ya
que como dice el re-
fran “el que mucho
abarca poco aprieta”.

Sin embargo, siempre
existira la tentacion
de ir por mas, ya que
no faltara ese peque-
no diablillo de nues-
tra conciencia que

nos incite y diga que

todo esta bien, en qué
afecta ir por mas...

LA DEFINITIVA

Como suele ser co-
mun con estos jue-
gos que han tenido
un paso previo, la ver-
sion para PS4 llamada
“Invisible, Inc. Con-
sole Edition” conta-
ra con el juego mas
el DLC Contingency
Plan, que lo expande
con nuevas misiones
y objetivos secunda-
rios que ampliaran la
campana, agentes,
habilidades, dificul-

tades y por supuesto
nuevos enemigos.

Al cabo, esta version
que saldra este 19
de abril es infaltable
para los amantes del
espionaje y para quie-
nes quieran un reto
constante, pues tal
como en una buena
partida de ajedrez de-
bemos pensar no solo
en el movimiento que
estamos haciendo en
el momento, sino que
en todos aquellos que
vendran como conse-
cuencia de éste.
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Hace unas semanas iniciamos un recorrido por el mundo
del universo de Zelda, para ayudarte a que te pongas al
diaconmirasalanuevaaventuradelasaga. Teinvitamos

ahora a leer la sequnda parte de este especial.

Pedro Jiménez

};, #PedroJimenez



Especial: La Historia de Zelda

a primera parte
de este especial
nos dejé enfren-

tando tres caminos
luego de los aconte-
cimientos en Ocarina
del Tiempo. Y los ex-
plicaremos uno a uno.

¢ Qué pasaria si Link
es derrotado por
Ganondorf?

6.1
LA ERA DE LA LUZ
Y LA OSCURIDAD
(A Link to the Past,
SNES. 1991; Oracle
of Ages and Oracle of
Seasons, Game Boy.
2001; Link Awakening,
Game Boy. 1993)

En caso de que Link
pierda esa batalla con
Ganondorfy éste con-
siga la Trifuerza para
transformarse en el
Rey Demonio, los sie-
te sabios igual logran
encerrar a Ganondorf
en el Reino Sagrado.

Durante unos anos
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todo se mantuvo en
paz, pero un hechi-
cero oscuro llamado
Agahnim logré rom-
per los sellos que en-
carcelaban a Ganon-
dorf y ver que éste
habia transformado
el Reino Sagrado en el
Mundo Oscuro.

Agahnim comenzd a
secuestrar y llevar a
las mujeres de Hyru-
le al Mundo Oscuro,
pero Zelda pide ayu-
da de forma telepati-
ca y un nifo llamado
Link oye el mensaje y
decide ir a rescatarla.

Luego de encontrar a
Zelda, logran escon-
derse en un pasaje se-
creto donde un sabio
les explica que si de-
sean derrotar a Agah-
nim deben obtener la
Espada Maestra. Para
encontrar esta arma,
Link debe viajar en-
tre el Mundo de la Luz
(Hyrule) y el Mundo
Oscuro, una realidad

paralela donde todas
las personas se trans-
formaron en mons-
truos, a excepcion de
Link que gracias a su
buen corazén es un
gran conejo rosado.

Justo cuando el héroe
halla la Espada Maes-
tra, la princesa Zelda
es capturada. Link va
a rescatarla, pero du-
rante la pelea con el
hechicero es enviado
al Mundo Oscuro.

Ahora el héroe debe
viajar entre los dos
mundos para evitar
el renacimiento del
Rey Demonio, Ganon.
Tras liberaratodaslas
mujeres capturadas,
incluida la princesa
Zelda, se destruye un
campo que protegia
la torre donde rena-
ceria éste y tras en-
frentar nuevamente a
Agahnim y derrotarlo,
Link se encuentra con
el Rey Demonio vy lo-
gra superarlo.



Durante esa batalla,
Link adquiere el poder
de la Trifuerza y pide
que vuelva la paz al
reino de Hyrule y to-
das las personas que
murieron revivan.

Anos después, las
brujas gemelas Twin-
rova comienzan a tra-
bajar en una nueva
manera para revivir
a Ganon. Para con-
seguirlo, deben en-

cender las flamas de
la destruccion, de la
tristeza y de la deses-
peranza, ubicadas en
el reino de Labrynna.

Link, elmismo quesal-
vO a Hyrule, es guiado
por la Trifuerza y es
transportado al mun-
do de Holodrum. Sin
entender qué tiene
que hacer alli, conoce
a Din, un oraculo que
protege las estacio-

nes del tiempo. Mien-
tras Din bailaba con
su grupo, uno de los
secuaces de las Twin-
rova, Onox, lo cap-
tura y las estaciones
del tiempo se desor-
denan, consiguiendo
que las fuerzas de la
naturaleza tengan al
mundo en caos.

Tras eliminar a Onox
y salvar a Din, Link
aparece en el reino
de Labrynna y su pri-
mer encuentro es con
Impa, la enfermera y
cuidadora de Zelda.
Tras salvarla, los dos
encuentran una gran
roca que tenia una
marca de Hyrule don-
de estaria Nayru, el
oraculo de los anos.

En ese momento un
nuevo secuaz de las
Twinrova aparece,
Veran, la hechicera
de las sombras, quien
toma posesion del
cuerpo de Nayru. Con
la desaparicion de
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este oraculo extranos
eventos comenzaron
a ocurrir. Por ejemplo,
Veran regresd en el
tiempoy pidio6 a la rei-
na de ese lugar cons-
truirunatorre gigante
llamada Torre Negra.

Tras derrotar a Veran
y hacer desaparecer
la Torre Negra, las
Twirova secuestran a
la princesa Zelda y en-
cienden la tercera lla-
ma, estando cerca de
resucitar a Ganon.

Con la ayuda de los
oraculos, Link vence a
las Twinrova, pero és-
tas se sacrifican y con
un ultimo esfuerzo re-

viven al Rey Demonio.
A pesar de que la ce-
remonia para dar vida
a Ganon no fue com-
pleta, el villano rena-
ce y tiene una bata-
lla final con Link que,
tras derrotarlo, resca-
ta a Zelda y devuelve
la paz a los reinos de
Holodrum y Labrynna.

Buscando un nuevo
desafio, Link decide
tomar un barco e irse
a una isla a entrenar.
Ensuviaje de regreso,
una tormenta rom-
pe la nave y el héroe
aparece inconsciente
en una isla llamada
Koholint. Ahi es res-
catado por una nifa

llamada Marin, quien
la lleva a su casa y la
recibe con su padre.

Mientras recorre |la
isla en busca de su
espada descubre que
esta invadida de crea-
turasydemonios. Link
se cruza con un buho
quien le explica que la
unica forma para salir
de ahi es rescatando
los instrumentos de
las sirenas y desper-
tar al Pez Viento, que
duerme dentro de un
huevo gigante en la
montana Tal Tal, el lu-
gar mas alto de laisla.

Mientras avanza la
aventura, el héroe
descubre que toda la
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isla fue creada en los
suefios del Pez Vien-
to y que despertarlo
destruiria el lugar.

Enfrentado a este di-
lema, el héroe sigue
buscando los instru-
mentos de las sire-
nas y, al conseguirlos,
despierta al Pez Vien-
to, enfrentandose a
la Pesadilla, un cere-
bro detras de todo el
caos en el lugar. Tras
eliminarlo, el buho le
confiesa que es par-
te del espiritu del Pez
Viento y que todo era
tranquilo alli hasta
que comenzaron las
pesadillas, pero ahora
que no existe el mal
puede despertarlo.

Tras esto, el Pez Vien-
to desaparece y Link
despierta  flotando
en medio del océano
recordando que fue
el héroe que rescato
a Hyrule, pero tam-
biéen el que aniquilo el
mundo de Koholint.

| ZELDAII

6.2
LA ERA DORADA (Zel-
da ll: The Adventure
of Link, NES. 1987)

Tras derrotar al Rey
Demonio Ganon, la
familia real de Hyrule
ha usado la Trifuer-
za para mantener el
orden. Aquellos que
pueden usar este po-
der son personas que
nacen con un buen
corazon sin maldad.

Un gran rey de Hyrule
preocupado que tras
su muerte se le dé un
mal uso a la Trifuer-
za escondid la parte
del coraje en un lugar
del reino. Usando su
magia hace un con-
juro que rebelaria un

simbolo en la mano a
aquella persona que
haya sido bien cria-
da, alcance una edad
y tenga suficiente ex-
periencia para mane-

jar ese poder.

6.3
LA ERA DEL DECLI-
VE (Zelda Il: The Ad-
venture of Link, NES.
1987; The Legend of
Zelda, NES. 1986)

Mientras los here-
deros al trono esta-
ban preocupados de
quién seria el proximo
rey, el monarca deci-
de esconder de forma
secreta el resto de la
Trifuerza en la prince-
sa Zelda. El principe
que heredod el reinado
de Hyrule, al ver que
no aparecid un sim-
bolo en su mano, se
siente incompleto vy
uno de sus confiden-
tes, un hechicero, le
dice que la princesa
es la culpable de que
no obtuviera el poder.
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Pese a ser interroga-
da por el principe y el
hechicero, la prince-
sa no dijo nada. Eno-
jados por su silencio,
le lanzan una maldi-
Cion para quitarle sus
partes de la Trifuerza
y dejarla durmiendo
por toda la eternidad.

El nuevo rey hace un
altar en el Castillo del
Norte donde descan-
sa su hermana, espe-
rando que un dia pue-
da ser despertada. Y
como homenaje, deci-
den que todas las re-
cién nacidas deberan
ser llamadas Zelda.

Paso el tiempo, el rei-
no entro en crisis y

aun no aparecia al-
guien que tuviera la
Trifuerza del Coraje
para darle paz a Hyru-
le. Mientras la Tri-
fuerza de la Sabidu-
ria continud siendo
pasada de generacion
en generacion entre
la realeza y la Trifuer-
za del Poder estaba
vigilada, la gente olvi-
do la tragedia ocurri-
da a la princesa Zelda
| y la desaparicion de
la Trifuerza del Coraje.

Un dia, un ejército de
demonios liderados
por su rey Ganon in-
vadieron Hyrule y ro-
baron la parte de la
Trifuerza del Poder.
Preocupada de que

pudieran obtener Ia
parte de la Sabidu-
ria, la princesa Zelda
de esa época decide
dividir la Trifuerza en
ocho partes, escon-
diéndolas en distin-
tos lugares del reino.
De forma paralela,
pide a Impa que en-
cuentre a una perso-
na que tenga el coraje
de enfrentar a Ganon.

Mientras recorria el
reino en busca de un
héroe, Impa es ataca-
da por las tropas de
Ganon y un nifio de
10 anos que visitaba
Hyrule entra a esce-
na para distraer a los
enemigos y rescatar-
la. Impa le cuenta su



misiony el joven, Link,
acepta el desafio.

Recorriendo calabo-
zos por el reino, Link
consigue las ocho pie-
zas de la Trifuerza de
la Sabiduria y derrota
a Ganon, recobrando
la paz en Hyrule. Tras
ello, se queda en el
reino ayudando en la
reconstruccion, pero
los secuaces de Ga-
non vuelven a apa-
recer para tratar de
revivirlo. Cuenta la le-
yenda que para devol-
verle la vida deben de-
rramar la sangre del
héroe que lo eliminé
en sus cenizas.

Seis afos después y

con 16 anos, una mar-
ca de la Trifuerza apa-
rece en la mano iz-
quierda de Link. Impa,
al enterarse, se dirige
con el héroe al Casti-
llo del Norte y llegan
al altar de la princesa
Zelda I. Ahi encuen-
tran un cofre con un
mensaje que explica-
ba que la devolucion
de los cristales abriria
el camino a la Trifuer-
za del Coraje.

Impa, entonces, le
cuenta la historia de
la princesa durmien-
te y le pide hallar los
seis cristales, y des-
cifrar un manuscrito
escrito por el gran rey
antes de maorir.

Recorriendo los pue-
blos de Rauru, Ruto,
Sarua, Nabooru y Da-
runia (nombres de cin-
co de los siete sabios

que aparecieron en
La Era del Héroe del
Tiempo) y tras supe-
rar los desafios de los
seis palacios donde
estaban los cristales,
Link ya conoce la ubi-
cacion de la Trifuerza
y va a obtenerla.

Camino al Gran Pa-
lacio ubicado en Ia
Montana de la Muer-
te, enfrenta y supera
a las tropas de Ga-
non, pero decide se-
guir recorriendo el lu-
gar y encontrarse en
la parte final con su
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propia sombra. Este
enemigo es idéntico a
Link y usa un escudo
y espada para atacar.
En un enfrentamien-
to de vida o muerte, el
héroe lo supera y lo-
gra obtener esa parte
de la Trifuerza.

Usando el poder del
Coraje, Link despier-
ta a la princesa Zelda
| devolviendo la paz y
el orden a Hyrule.

¢ Qué pasaria si Link,
como un nino, logra
vencer a Ganon?

7.1
LA ERA DEL HEROE
DEL TIEMPO (Historia
alternativa. Majora’s
Mask, N64. 2000)

Tras lo ocurrido al fi-
nal de la Era del Héroe
del Tiempo, la prince-
sa Zelda usa el poder
de la Ocarina para re-
gresar siete anos y
Link vuelve a su época
original siendo nifo,
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pero recordando todo
lo que ocurrié en la
batalla con Ganon.

El pequeno Link corre
al Castillo de Hyrule y
se encuentra con Zel-
da por primera vez,
previniéndola de las
intenciones del Rey
Demonio. La princesa
le entrega la Ocarina
del Tiempo y le pide
que viaje lejos para
evitar que este entre
al Reino Sagrado.

Antes de irse, Link
decide visitar el Tem-
plo del Tiempo y ve

que la Espada Maes-
tra no ha sido saca-
da y que la entrada al
Reino Sagrado no ha
sido abierta. El héroe
ve desaparecer a su
hada Navi y asi co-
mienza una nueva li-
nea de tiempo.

Link pasa meses bus-
cando a Navi por to-
dos los lugares de
Hyrule y llega a un
misterioso  bosque,
ahi encuentra un por-
tal a un mundo para-
lelo llamado Termina.
Al entrar descubre
que ese mundo esta
en un serio proble-
ma: la luna se dirige
a chocar con la tierra
en tres dias.

En este lugar encuen-
tra a un joven ladron
llamado el Nino Ca-
lavera, quien habia
robado a un vendedor
ambulante la Mascara
Majora, que entrega
un gran poder malig-
no a quien la use. Lo
que comenzd como



una broma podria ser
el fin de Termina.

Con nuevos pode-
res, el Nifno Calave-
ra transforma a Link
en un pequefio hom-
bre de madera, Deku
Link, y ademas roba a
su caballo Epona y la
Ocarina del Tiempo.

Tras recuperarla, Link
descubre que usando
mascaras puede cam-
biar su forma. Ha-
blando con el mismo
vendedor ambulante
al que el nifo roba la
Mascara Majora, este
le explica que deben
detener las bromas
del pequeno ladrén
antes que sea tarde.

Acompanado por una
nueva hada, Tatl, Link
recorre cuatro re-
giones de Termina y
debe superar distin-
tos obstaculos antes
de que la luna llegue
a la tierra. Usando su
Ocarina, puede de-

volver el tiempo tres
dias e ir postergando
la colision, pero para
evitarla debe revivir a
cuatro gigantes.

Tras conseguirlo, los
colosos detienen con
sus manos a la luna
y Link decide ir a ese
lugar. Ahi se entera
que la Mascara Majo-
ra estaba detras de la
idea de destruir Ter-
mina. Decide cambiar
sus mascaras a unos
ninos que estaban
en la luna y consigue
|la Mascara del Dios
un elemento

Fiera,

que le entrega super-
poderes que le permi-
ten derrotar sin pro-
blemas a Majora.

Han concluido los tres
dias y los ciudadanos
de Termina celebran
con un carnaval mien-
tras el héroe se retira.

7.2
EL REY DEMONIO ES
EJECUTADO (Twilight
Princess, Gamecube.
2006)

En Hyrule, Zelda ha-
bia sido advertida por
Link de los peligros
que traeriarelacionar-
se con Ganondorf y
que éste llegue al Rei-
no Sagrado y obtenga
la Trifuerza del Poder.
Al no cumplirse, el li-
der de los Gerudos
sera ejecutado por los
Ancianos Sabios, po-
derosos personajes
que decidiran el des-
tino de Ganondorf.

Durante el juicio al
Rey Demonio, éste lo-

TODO 65




Especial: La Historia de Zelda

gra obtener el Poder
de la Trifuerza y mata
a uno de los sabios. El
resto de los ancianos,
con miedo de su des-
tino, usan el Espejo
del Crepusculo para
exiliar a Ganondorf.
Los sabios deciden
cuidar este espejo y
asi mantener el or-
den.

El Reino Crepisculo
fue un lugar creado
por los dioses para
exiliaralosmagos que
aparecen en Hyrule,
pues no querian que
alguien poderoso pu-

b6

diera apoderarse del
reino sin problemas.
Cuatro Espiritus de
Luz se encargan de
cuidar la entrada al
reino usando el Es-
pejo del Crepusculo,
para que asi no pue-
dan volver a Hyrule.

7.3
ERA DEL CREPUSCU-
LO (Twilight Princess,
Gamecube. 2006)

Ya en el Reino Cre-
pusculo, Ganondorf
comenzo a preparar
un ataque al Reino de
la Luz (Hyrule) bus-
cando la unificacion
de los dos mundos y
dando vida al Mundo
Oscuro. Con la ayuda
de Zant, el Tirano de
las Sombras, comien-
zan a cubrir el Reino
Crepusculo con nubes
y transforman a los
Twili, sus habitantes,
en demonios para te-
ner un gran ejercito e
invadir asi Hyrule.

Midna, la Princesa
Crepusculo y lider de
ese reino, tratd de de-
tener esto, pero fue
embrujada por Zanty
enviada al Mundo de
Luz sin sus poderes.

El Tirano de las Som-
bras y su ejército de
demonios comienzan
un ataque a Hyrule, y
la princesa Zelda esta
complicada en decidir
si se someteran o ini-
Ciaran una guerra.

Los Espiritus de Luz,
encargados de pro-
teger que los habi-
tantes del Reino Cre-
pusculo no escaparan
van perdiendo sus po-
deres y ahora cuidan
las cuatro regiones
de Hyrule para evitar
la dominacion total,
pero ésta ya estaba
unificandose con el
Reino Crepusculo vy
sus habitantes esta-
ban transformandose
en espiritus amorfos.



Mientras Midna bus-
ca una manera de en-
frentar a Zant, ve que
un humano entra al
reinoy es transforma-
do en una bestia en
vez de un espiritu. Se-
gun la leyenda, aquel
qQue aparezca en ese
mundo con forma de
bestia sera el salva-
dor. Ese era Link, un
joven del pueblo de
Ordon, descendiente
del Héroe del Tiempo.

Midna decide unirse
a Link para derrotar a
Zant y devolver el Rei-
no a la normalidad. Es
asi como Link empie-
za a devolver la luz en
todas las regiones de
Hyrule y recupera su
forma humana, mien-
tras Midna consigue
los fragmentos de las
Sombras  Fundidas,

objetos magicos que
dan poder para derro-
tar al ejército oscuro.

Durante una batalla
con Zant, este ataca
a Midna, casi la mata,
y logra robarle las pie-
zas, siendo Link he-
chizado y convertido
en bestia de nuevo.
El héroe igual logra
llevar a Midna donde
Zelda para que sane
a la Princesa del Cre-
pusculo y esta vez la
princesa de Hyrule le
pide a Link que obten-
ga la Espada Maestra
y salve el reino.

Ya recuperada, Midna
lleva a Link a un por-
tal para entrar al Rei-
no Crepusculo, pero
se enteran que Zant
habia destruido el Es-
pejo del Crepisculo,

un objeto capaz de
hacer un portal entre
los dos reinos, asi que
deben buscar las pie-
zas para reconstruirlo
y enfrentar a Zant.

En la batalla contra
el Tirano de las Som-
bras, la Espada Maes-
tra es capaz de atacar
con luz y derrotar los
poderes oscuros de
Zant, pero este con-
fiesa que Ganondorf
es la persona detras
de sus poderes.

El ejército del Cre-
pusculo logra revivir a
Ganondorf en el Rei-
no de la Luz y éste se
apoderada de Hyrule.
Ya ubicado en el Casti-
llo de Hyrule, el nuevo
Rey de las Tinieblas,
posee a la princesa
Zelda y la transforma
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en un demonio.

Tras enfrentaryderro-
tar a la version demo-
niaca de Zeldayconla
ayuda de Midna, Link
tiene distintas bata-
llas con Ganondorf
hasta eliminarlo. Pero
el dano hecho por el
ejército afectara a las
siguientes eras.

Una vez acabada Ia
maldicion sobre Mid-
na, esta vuelve a su
forma verdadera y re-
gresa al Reino Crepus-
culo prometiendo que
nunca se volverian a
encontrar. Link regre-
sa la Espada Maestra
a su lugaryretoma su
vida en la villa Ordon.

7.4
ERA DE LAS SOM-
BRAS (Four Swords
Adventure, Gamecu-
be. 2004)

Pasaron cientos de
anos despueés de la
derrota de Ganondorf.
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Lasrelacionesentrela
gente de Hyrule y los
guerreros de Gerudo
se volvieron amisto-
sas otra vez y habia
paz en el mundo.

Hasta que un dia Ga-
nondorf renacio, ro-
bando el Tridente, un
arma de oscuridad,
y el Espejo Oscuro,
que convierte a Hyru-
le en un lugar sin luz,
con lo que aumenta
su podery se propone
revivir al malvado he-
chicerode la Era de la
Fuerza, Vaati, quien
fue encerrado en el
Santuario Elemental
con la Cuarta Espada.

Ademas, usa el Espe-
jo Oscuro para traer al
Link de las Sombras
(enemigo final de
otra era) de vuelta al
mundo, convirtiendo
a Hyrule en un caos.

La reinante princesa
Zelda, de forma cau-
telosa, lleva a Link

y las Seis Doncellas
que protegian el San-
tuario Elemental a ver
el sello donde esta-
ba encerrado Vaati.
Al entrar, las fuerzas
oscuras capturan a
Zelda y las Doncellas,
por lo que Link saca
la Cuarta Espada para
rescatarlas, pero con
esto libera a Vaati.

Solo con la Cuarta Es-
pada el héroe no se-
ria capaz de derrotar
a Ganondorf, Vaati y
al Link de las Som-
bras, por lo que debe
encontrar la Fuerza
de la Luz, un poder
que vive en todas las
creaturas del mundo
y estaba dentro de la
Cuarta Espada, que
tras la liberacion de
Vaati  desaparecio.
Ademas, se propone
encontrar las Joyas
Reales, los tesoros
de la familia real.

Los Caballeros de
Hyrule son los cuatro



protectores de estas
reliquias y cada uno
tiene un color: verde,
azul, rojo y violeta.
Son los espadachines
encargados de cuidar
el reino y son capaces
de dar su vida por su
causa. La persona que
tenga las cuatro Jo-
yas Reales podra abrir
La Torre de los Vien-
tos, una estructura
de gran altura donde
se esconde Vaati.

Ganondorf usa el Tri-
dente para vencer a
los caballeros y trans-
formarlos en demo-
nios. Y Vaati convier-
te las Joyas Reales

en portales del Mun-
do Oscuro. Con esto,
desaparecié la Torre
de los Vientos y los
demonios comenza-
ron a invadir Hyrule.

Link, con la ayuda
de la Cuarta Espada,
puede rescatar a las
Seis Doncellas, libe-
rar el hechizo en los
Caballeros de Hyrule
y recuperar las joyas.
Asi puede subir la
Torre de los Vientos,
en cuya cima estaba
capturada Zelda.

Link y sus clones lo-
gran rescatar a la
princesa y continuan

Reino
de los Cielos, donde
encuentran el Espejo
Oscuro. Tras derrotar
a Vaati y recuperarlo,
vuelven a tierra para
enfrentar a Ganon,
la transformacion en
bestia de Ganondorf.

recorriendo el

En esa lucha logran
encerrarlo en la Cuar-
ta Espada y la ubican
en un pedestal en el
Santuario Elemental.

¢Ycualeselterceryul-
timo camino? Lo des-
glosaremos en deta-
lle el préximo mes en
la tercera parte y final
de este especial...
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