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Una E3 llena de expectativas

o primero es lo

primero. La edi-

cion que podran
leer a continuacion
sera la Uunica que lan-
zaremos este mes, en
el que no seguiremaos
nuestro formato habi-
tual de una revista por
quincena. ¢La razon?
Muy simple: la E3.

Por si no lo saben, du-
rante junio, se realiza
la feria de videojue-
gos mas importante
del mundo, la E3, que
reane en Estados Uni-
dos a lo mas granado
de la industria y don-

Jorge Maltrain Macho
Editor General

de los pesos pesados,
como Sony, Microsoft
o Nintendo, tiran toda
la carne a la parrilla
para convencernos de
comprar sus consolas
0O esperar ansiosos
sus futuros estrenos.

Y, como ya es una
costumbre, nuestra
revista realizard una
amplia cobertura del
evento, plasmada en
la edicion del 1 de ju-
nio, que sera un espe-
cial con mas paginas
de lo habitual y don-
de les contaremos no
solo las naticias rela-
cionadas a la E3, sino
que intentaremos ir
un poco mas alla con
temas y analisis en
profundidad de lo que
veremos a partir de
este domingo 12 de
junio, cuando Bethes-
da abra los fuegos.
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¢Qué podemos espe-
rar de esta E3? {Mu-
chas cosas! Es un
hecho que a Sony le
faltara tiempo para
condensar en las dos
horas que suele du-
rar su presentacion
todo lo que tiene para
este anoy el proximo.
No solo por sus proxi-
mos estrenos propios
(desde la fecha de sa-
lida de The Last Guar-
dian hasta el anuncio
de un nuevo God of
War), sino también
por otros eventos es-
perados, desde los
posibles primeros
trailers de Final Fan-
tasy VII Remake o
Shenmue 3... hasta
saber de qué se trata-
ra el nuevo proyecto
de Hideo Kojima. Si le
sumamos la inminen-
te salida del aparato

Felipe Jorquera
#LdeA20

Rafael Inostroza
#BadSeed91

de realidad virtual,
PlayStation VR, en-
tonces podemos ver
que los japoneses tie-
nen muchas expecta-
tivas por cumplir.

¢Y Microsoft? Es, en
lo personal, mi pre-
sentacion mas espe-
rada, pues al no tener
grandes lanzamien-
tos a la vista, con la
excepcion de Gears
of War 4, sin duda
tienen la ocasion de
sorprendernos  con
nuevas propuestas.
¢ Mi apuesta? Que no
se quedaran abajo de
la realidad virtual y
anunciaran algun tipo
de asociacion con
Oculus Rift, segura-
mente de la mano de
una nueva version de
Xbox One, capaz de
correr el aparato.
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#Lynhdnder
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Y claro, también esta
Nintendo, que aso-
ma otra vez como el
pariente pobre, sin
conferencia propia vy,
aparentemente, sin
una ruta de accion
clara tampoco, pues
cuando todos espera-
bamos que develarian
la Nintendo NX, nos
anuncian que se limi-
taran a mostrar mas
de Zelda y alguno que
otro juego. Sies asi y
no estan blufeando,
anticipoun bodrioala
altura de los ultimos
dos anos...

Jorge Rodriguez
#Kekoelfreak

Todas las Ediciones en
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' LAINCERTIDUMBRE

No Man’s Sky es un juego largamente esperado, pero esta
segunda franquicia del pequeno estudio Hello Games se
tambalea entre sus infinitas posibilidades exploratorias y
la duda del camino sin trazar.

Jorge Rodriguez Martinez
#KekoelFreak
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a ni recuerdo

cuando fue Ia

primera vez que
hablé de esta maqui-
na del hype en nues-
tra revista. No estoy
seguro si lo mencio-
né cuando No Man'’s
Sky aparecio por pri-
mera vez en esa VGX
Awards del 2013, de-
jandonos a los fans
de la ciencia ficcion
y la space opera to-
dos picuetos con sus
hermosos graficos y
sus grandffeeuentes
anuncios de universo
infinito por explorar.

Es que era asombro-
so enterarse, tiem-
po después de esa
presentacion, que el
estudio a cargo del
juego, Hello Games,
eran los mismo que
juntaron unos mor-
lacos con ese arcade
frenético y splatstick
llamado Joe Danger.
Y mucho #menos nos
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pudimos  imaginar
que era la obra de
un pequefo grupo
de amigotes, que in-
cluso sobrevivieron a
la inundacién de sus
instalaciones en la
navidad del mismo
ano en que presenta-
ron el juego en socie-
dad, corriendo el ries-
go de perder todo lo
que habian trabajado
hasta.esa fecha.

Pero esos muchatho=-

tes venidos de la nada
eran igual de porfia-
dos que el doble de
riesgo de su divertidi-
sima primera franqui-
Cia, asi que sacaron
el exceso de agua d
sus oficinas, recf

raron todo lo po

y se pusieron las pilas
con lo que habia que
hacer de nuevo para
dejarnos otra vez con
la boca abierta en Ia
E3 del 2014, ponien-
do la dltima joya en

KA n_...u-

la corona del hype en
la Playstation Expe-
rience de ese ano.

Y, tras eso... desapa-
recen del mapa, luego
de calentarnoslasopa
con trailer tras trailer,
cada cual mas asom-
broso por la calidad
y variedad del juego,
pero también por el
toque de incredulidad
de saber como ese di-
vagar espacial podria
ser entretenido.

Con todo lo visto en
los avances en video,
sumado a los relatos
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de aquellos afortuna-
dos que pudieron pro-
bar el juego en con-
venciones y sesiones

El juego de explora-
cion espacial definiti-
vo ya habia salido en
los 80" y habia usado
el mismo truco para
programar al universo
completo: el Elite de
1984 se jactaba, con
merecida razon, de
tener rutas de comer-
cio, planetas con ca-
racteristicas unicas y
una libertad para con-
frontar el juego que
ya se quisieran los ac-
tuales sandbox.

Era feo de cojones,
con graficos vectoria-
les y mucho espacio
profundo de un mo-
nocromo negro, pero
influy6 profundamen-
te en titulos tan rele-

*vantes como el actu
rFJ ’
al B & B .0
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EVE Online o el re-
ciente Star Citizen.

\Sean Murray, direc-
de prensa, el home- "Yor del juegoy Funda-
naje era evidente. p‘#tor de Hello Games,

J

amas ha ocultado su
admiracion por se-
mejante Faro de Ale-
jandria de la progra-
macion ochentera vy
desde el comienzo
quiso impregnar a su
obra de esa magia y
complejidad, pero a
la vez de esa sencillez
en el control que lo
hizo accesible a mul-
titud de jugadores vy
que aseguraria una
exitosa acogida entre
quienes quieren in-
mersion, pero sin sa-
crificar una cantidad
importante de platita
en controles de simu-
lador que no les servi-
ran para otro juego.

A mi eso de proce-
dural, del elemento
exploratorio, de des-
eubrir nueva flora vy
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fauna en cada plane-
ta y la casi infinita ex-
tension del universo
me recordd inmedia-
tamente a la heroina
que castigd duramen-
te mi vida justo un
ano antes: Minecraft.
El puto Minecraft.

Un juego sin historia,
manual, lore ni obje-
tivos... y no se logran
imaginar la cantidad
de horas que perdi
en esos continentes
voxelizados, caminan-
do hasta llegar don-
de alcanzaba mi vista
virtual, improvisando
primitivos  refugios
para enfrentar cada
noche oscurisima vy
llena de creepers.

Ni siquiera me afa-
né construyendo ar-
quitecturas imposi-
bles ni complicadas
maquinas de Rube
Goldberg. El vicio
era avanzar y poner

.
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mi cubico pie donde
ningun poliedrico ser
humano habia llega-
do... y ahora me po-
nen el mismo desafio
sin sentido, digno del
peor trastorno obse-
sivo compulsivo, pero
ambientado en el es-
pacio profundo, dan-
dome la libertad para
viajar hasta la estre-
lla que yo quiera, pu-
diendo aterrizar en
el planeta que se me
antoje para recolec-
tar algunos recursos,
mejorar mi carlinga,
asombrarme con pai-

10 JUEGOS

sajes extraterrestres
y la imposible vida
que pulula sobre su
suelo o bajo su super-
ficie marina, agarrar
mis monos y petacas
y empezar otra vez en
un nuevo planeta, sis-
tema solar o galaxia...

Parece que alguien va
a necesitar una lar-
ga licencia para hacer
frente a este masto-
donte jugable.

Y la espera ha sido
algo incobmoda. Por-
que hemaosvisto como

funciona el vuelo de
las naves y la explora-
Cion a pie, pero de los
modos de juego en si
sabemaos poco y nada.
A mucha gente le pre-
Ocupa esa carencia
de un modo campana
cohesionador de toda
esa gran libertad.

Si muchos huyen de
los sandbox tan de
moda es, justamen-
te, por esa agobian-
te cantidad de cosas
que hay por hacer y
que nos desvian del
arco del protagonista,



agregando demasia-
da disonancia ludo-

4 narrativa (ese absur-
=+ do intrajuego de un

superviviente del yer-
mo nuclear que arries-
il ga su pellejo para co-
¥ leccionar munequitos
9 del Vault Boy). Y, para

il muchos, el pecado se

4 hace ain mas imper-
donable cuando se
carece por completo
de objetivos, objetos
coleccionables o su-
bidas de nivel.

En Minecraft, un titu-
lo que sigue vendien-

do por milesy en cada
| plataforma en la que

i es portado, se podian

obviar estas carencias

S8 con el modo creacion,

con su poderoso com-
ponente multiplayer,
la facilidad para crear
servidores privados y
generar populosas co-
munidades a su alero,
los mods que aportan
desde impresionan-
tes mejoras graficas
hasta nuevos modos
de juego e, incluso,
aplicaciones educati-
vas, caracteristicas
de las que carece por
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completo No Man’s
Sky y que puede ge-
nerar un prejuicio en
las masas de posibles
compradores, que
nombran como muy
relevante ala hora de
adquirir un nuevo ti-
tulo un modo campa-
Aa con una buena his-
toriay que consideran
importantisimo tam-
bién el multiplayer
online que extiende
las horas de juego en
su reciente inversion.

Si a eso le suman un
precio de lanzamien-

to esperable para un
juego triple A, pero
considerado injustifi-
cado para un indie sin
pedigree, el colorido
universo de No Man's
Sky hace su debut
en unas condiciones
comerciales que po-
drian augurar un so-
noro fracaso para
Hello Games y sus 4
anos de esfuerzo por
sacar al mercado un
juego que, ademas
de ser una ambicio-
sa y original odisea
espacial, se ha con-
vertido en una odi-

sea humana sobre
el esfuerzo y la per-
sistencia, que espero
pase a la historia del
videojuego por ser
capaz de maravillar-
nos y asombrarnos
por sus (nunca mejor
dicho) infinitas posi-
bilidades, por poner
en su lugar la cons-
truccion de narrativas
propias y reivindicar
la abstraccion ludica,
el goce del juego di-
seflado por sustrac-
cionylarelevancia del
turismo videojuequil
como gran objetivo.

RETRASO Y AMENAZAS DE MUERTE

La comunidad gamer nodejade
sorprendernos, muchas veces,
para mal. Un caso es lo ocurri-
do con No Man’s Sky, que hace
unos dias anuncié que retra-
saria su lanzamiento algunas
semanas, hasta agosto, para
“mejorar la experiencia de jue-
go” y pulir algunos detalles no
del todo logrados. Algo nada
extrano y que, por ejemplo, dio
frutos en el reciente Unchar-
ted 4, retrasado por la misma
razon y en el que pudimos ver
de primera mano que el tiempo
extra valid la pena esperarlo.

12 JUEGOS

Pero con Hello Games el deli-
rio ha sido tan irracional que
el propio Sean Murray denun-
cio en Twitter, tomandoselo
con humor al menos, que ha-
bian recibido hasta amenazas
de muerte por el retraso: “Un
monton de amenazas de muer-
te en estos dias, pero no se
preocupen que las oficinas de
Hello Games ahora parecen la
casa de Mi Pobre Angelito. Avi-
senme cuando sea seguro qui-
tar las canicas y el aceite de las
escaleras. Es problematico y
tengo que ir al bano”.
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Star Ocean 5

APUESTA RIESGOSA

La histdrica franquicia de tri-Ace regresa este mes para
& reencantar a los amantes de la juegos de rol y accié‘i;n‘
n

japoneses, pero con una serie de cambios que busca
adaptarse a la forma de jugar en los tiempos que corren.

Pedro Jiménez
#PedrolJimenez



espués del tibio

recibimiento

que tuvo Star
Ocean 4 (Xbox 360y
Playstation 3, 2009)
el productor general
de esta saga Shuichi
Kobayashi tenia mie-
do de que una nueva
secuela fuera recha-
zada por su Square
Enix y significara el fin
de la serie. Por eso,
comenzd a traba-

jar en secreto con el
creador de la historia,
Yoshiharu Gotanda,
Con miras a resucitar
a esta franquicia.

La historia de Star
Oceancomenzoelano
1996 cuando el estu-
dio tri-Ace desarrollo
un juego de rol para
SNES donde la aven-
tura se desarrolla en
planetas futuristas,
inspirandose en se-
ries de ciencia ficcion
como Star Trek. Para
diferenciarse de otros
juegos, incluyeron un
innovador  sistema
de combate en tiem-
po real, donde los ju-
gadores pueden en-
frentar enemigos en
cualquier momento

(sin cinematicas o es-
cenarios especiales)
y tienen la opcion de
moverse libremente
por el mapa para de-
sarrollar estrategias.

Este titulo marcd un
precedente, ya que
el jugador debe con-
trolar a un grupo de
héroes (cada uno con
sus habilidades y mo-
vimientos caracteris-
ticos) y puede cam-
biar de personaje en
cualquier momento.
De esta forma, si es-
tas atacando con un

16 JUEGOS




héroe que embiste
con espadas, puedes
cambiar a uno de ran-
go e iniciar una ofen-
siva a distancia.

Otra  caracteristica
importante de este
juego es la creacion
objetos, pues cada
personaje debe ir
aprendiendo nuevas
recetas para asi con-
seguir mejores ata-
ques y magias.

Todo esto, acompa-
nado de una extensa
historia que puede
entretenerte por mas
de 100 horas, coloco
a Star Ocean como
uno de los juegos de
rol japoneses mas im-
portantes que se han
creado y dio origen
a una franquicia que
lleva 20 afios desarro-
llando videojuegos.

Buscando recuperar
a esos fanaticos que
se encantaron con el
juego hace dos deca-
das, tri-Ace decidio
que para esta nueva
entrega devolverian la
serie a sus origenes.

La primera decision
fue que Star Ocean
5: Integrity and Fai-
thlessness suceda-
ra en los universos vy
tiempos entre Star
Ocean 2: The Second
Story (1998, PlaySta-
tion) y Star Ocean 3:
Till The End of Time
(2003, PlayStation 2).

Entendiendo que sus
fanaticos ya no son
ninos o adolescentes,
el nuevo protagonis-
ta no seria un quin-
ceanero, sino que un
adulto de 23 anos
llamado Fidel. Y bus-
cando llegar a nuevos
jugadores, no tienes
que ser un fanaticode
la serie o haber juga-
do sus precuelas para
entender la historia.

Se decidio acortar
considerablemente el
tiempo de juego, ya
que segun Kobayas-
hi las generaciones
actuales no quieren

pasar cien horas en §

un solo titulo, dejan-
do como resultado un
ritmo mucho mas ra-
pido, con menos cine-

FIDEL CAMUZE

Es el protagonista
de la historia. Su
padre, un militar,
a temprana edad
le ensend a usar
una espada, para
terminar convir-
tiendse en un es-
padachin experto
y maestro de esta
disciplina. Influen-
ciado por su padre,
siente la respon-
sabilidad de usar
sus habilidades
para defender a su
pueblo de Sthal.

JUEGOS



MIKI SAUVESTER

Esta chica de 18
anos es una amiga
de la infancia de
Fidel, pues pese
a la diferencia de
edad entre ambos
compartian aven-
turas en el pue-
blo de Starh, en la
frontera del reino
de Leslia. Tiene

una actitud posi-
tiva y encantado-
ra. Su habilidad es
la magia blanca y
tiene la rara capa-
cidad de sanar.

maticas y mucho mas
corto que otros jue-
gos de la serie.

LA APUESTA

Tras anos de silencio-
so trabajo, en abril de
2015 fue anunciado
oficialmente el desa-
rrollo de este juego
(en exclusiva para
PlayStation 4), lo que
generd6 muchas ex-
pectativas en el mer-
cado japones.

Lanzado al merca-
do oriental el pasa-
do 31 de marzo, el

recibimiento en el
pais nipon no fue el
esperado.  Famitsu
le entregd una acep-
table nota de 34/40,
pero fueron los usua-
rios quienes tuvieron
opiniones encontra-
das; algunos lo consi-
deran una obra maes-
tra, pero para otros
su historia y sistema
de combate es aburri-
do y mondtono.

Lo peor ocurrié con
sus fanaticos, quie-
nes han hecho las

criticas mas agudas,




reclamando por el
cambio de enfoque y
que este titulo puede
ser finalizado en po-
cas horas (segun co-
mentarios de Famit-
su, entre 20y 40).

A diferencia de otros
juegos de la saga, en
esta entrega de Star
Ocean no se busca
que los jugadores ex-
ploren el mundo de
Resulia o tengan dia-
logos sin sentido con
los NPC, algo que mo-
lestd a los seguido-
res tradicionales de

la serie. Pero aun asi
su productor general,
Kobayashi, define a
esta franquicia como
“cuentos del mar de
estrellas”, por la can-
tidad de posibles ca-
minos segun las deci-
siones que tomes.

Sobre su jugabilidad,
algo nuevo en Star
Ocean 5 es que mane-
jas un equipo de has-
ta siete personajes,
pudiendo jugar con
todos o determinarlas
estrategias de com-
bate que tendra tu

VICTOR OAKVILLE

Este soldado, de
26 anos, es miem-
bro de un grupo de
militares de elite
llamado “Los Ele-
gidos del Rey”. Es
admirado y respe-
tado por su fuerte
sentido de servi-
cio a las personas.
Este espadachin
tiene un conflicto
con su trabajo, ya
que por sus labo-
res se ve obligado
a terminar con la
vida de otros.
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EMMERSON

A sus 41 anos, es
el “veterano” del
grupo.Esunexper-
to en el uso de las
ballestas y siem-
pre esta buscando
un lugar donde be-
ber alcohol o en-
contrar mujeres.
No obstante, pese
a dar la impresion
inicial de ser sélo
un playboy, es un
excelente compa-
nero en la batalla
cuando la accién

asi lo requiere.

equipo, eligiendo las
acciones que realiza-
ra cada héroe que no
estés usando en una
batalla y crear combi-
naciones unicas.

Algunas caracteris-
ticas de este juego
para tener aceptacion
en el mercado occi-
dental fue incluir au-
dios y subtitulos en
inglés y japonés. Los
personajes de este
juego fueron disena-
dos por el legendario
Akira “Akiman” Ya-
suda, conocido por

crear a los peleado-
res de Street Fighter
ll, y la banda sonora
fue hecha por Motoi
Sakuraba, encargado
de la musicalizacion
de la serie Dark Souls.

A diferencia del titu-
lo que fue lanzado
en Japon, esta ver-
sion occidental, que
se lanzara a fines de
este mes en nuestro

continente, tendra
polémicos cambios
para evitar proble-

mas de localizacion y
poder ser catalogado



para todo jugador.

La variacion mas co-
mentada ocurre con
la ropa que usan las
mujeres, que ahora
vestiran mas prendas
y se les aumento el
tamano de su ropain-
terior para evitar criti-
cas sexistas.

Kobayashi conto en
una entrevista con el
sitio Gamespot que
también realizaron
Q&A (preguntasy res-
puestas) con los fa-
naticos de Star Ocean

en occidente para no
tener problemas cul-
turales, existiendo
cambios en las cine-
maticas de algunos
personajes. Muchos

de éstos estan rela- |

cionados a los gestos.

Por ejemplo, en Japon
rascarse atras de la
cabeza es sindnimo
de confusidn, pero en
occidente no se aso-
Cia a eso, por lo que
debieron cambiar las
animaciones donde
los personajes hacian
ese movimiento.

FIORE BRUNELLI

Esta chica de 25
anos es una de las
alumnasmasavan-
zadas del Instituto
Real de Estudios
de Hechiceria. Sus
conocimientos en
encantamientos
y magias negras
permiten que esta
bruja de pelo ver-
de pueda realizar
destructivos he-
chizos, pero tam-
bién servir como
personaje de apo-
yo en el combate.
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N un ano que co-

menz6 cargado

por los grandes
estrenos de video-
juegos, con exitazos
como Uncharted 4,
Doom 0 el reciente
Overwatch, losaman-
tes de la estrategia
por turnos sabemaos
que la guinda de la
torta llegd con el es-
treno de la concrecion
de fusionar el rico uni-
Verso
con las mecanicas de
la saga

Para contextualizar
tan disimil alianza,
qQuizas es necesario
retrotraerse hasta el
ano pasado, cuando
Total War cumplia 15
anos de dominacion
mundial, contando
con mas de una dece-
nade titulosacuestas
entre principales y ex-
pansiones y habiendo
transitado por distin-
tos periodos de la his-
toria, desde el Japon
de los shogunes has-
ta las guerras napo-
lednicas. En este sen-
tido, la franquicia, a
pesar de sus licencias

creativas, siempre se
habia destacado por
una correcta adapta-
cion de estos diversos
periodos histaricos,
siendo inimaginable
en sus albores pensar
que veriamos algunaos
toques de fantasia.

No obstante, desde
los primeros juegos
existio la esperanza
de los fanaticos de
ver mezcladas las me-
canicas y batallas ma-
sivas de la saga con
algun universo de fan-
tasia. Esto dio lugar a
notables mods como
Third Age Total War,
que tomando como
base Medieval Total
War Il nos traslado al
mundo del Senor de
los Anillos. Esto vino
a ser la respuesta de
una ansiosa comu-
nidad que buscaba
nuevas cosas.

Por suerte, los rumo-
res de pasillo sobre
una inmersion en el
mundo de fantasia se
vieron realzados por
dos vias el ano pasa-
do, pues con motivo

de la celebracion de
sus 15 anos, lanzaron
un video conmemo-
rativo en que se mos-
traba a toda la saga,
y al final del mismo
escuchabamaos un
grunido gutural que
nos dejo expectan-
tes. Esto se comple-
mentd con la filtra-
cion del libro The Art
of Total War, en que
se hacia referencia al
futuro de la saga y en
que se nombraba a
Total War: Warham-
mer como siguiente
paso. Tras lo anterior,
Games Workshop vy
Creative Assembly
confirmaron laalianza
que dara lugar a una
trilogia y cuyo primer
titulo acaba de salir al
mercado, rompiendo
todos los réecords de
la saga en ventas.

Desde Creative As-
sembly hanrecalcado
que a pesar de los to-
ques de fantasia, To-
tal War: Warhammer
no deja de ser un jue-
go de estrategia his-
tarica, aunque a di-
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ferencia de entregas
pasadas ésta no es
real, sino enmarcada
en el universo medie-
val de Warhammer,
donde igual controla-
remos a grandes ge-
nerales como Man-
nfred Von Carstein,
Grimgor Ironhide o
Karl Franz.

Quizas el que ha sido
siempre uno de los
puntos fuertes de la
franquicia durante los
anos es el que dice
relacion con las fac-
ciones. En este sen-

tido, el juego cuenta
inicialmente solo con
cuatrorazas base mas
una por DLC, siendo el
roster mas pequeno a
la fecha. No obstante,
a diferencia de entre-
gas anteriores, don-
de si bien teniamos
mas de una decena
de facciones, habian
muchas que en esen-
Cia se parecian, cam-
biando solo algunos
aspectos estéticos y
tropas especificas.

En esta oportunidad,
en cambio, hay un re-
disefio total, por lo

que cada una de es-
tas razas iniciales es
totalmente distinta.

Es el dltimo bastion
que unid a la humani-
dad para evitar su ani-
quilacion, volviéndose
un foco de esperanza
y valor, pero siempre
a la defensiva. Esto,
hasta la llegada del
emperador Karl Franz
con su fiel grifo Dea-
thclaw, quien ha lo-
grado unificar a las
distintas casas para
realizar una acome-



tida por la suprema-
Cia. Su ejercito es uno
de los mas versatiles,
pues contamos con
infanteria, tropas de
caballeria, jinetes de
grifos, artilleria, tan-
qQues y magos.

ENANOS

Ancestral raza, que
una vez domind un
vasto imperio, pero
que ahora se encuen-
tra reducida a pocos
asentamientos bajo
la montana. Por eso,
buscan recuperar
la gloria de antano,
mezclando su cono-
cido estilo defensivo
con el poderio de las
entrafas de la tierra.
Su armada se forma
por feroces guerreras
acorazados, lo que
combinan con cafo-
nes y versatiles vehi-
culos que actuan casi
como helicopteros.

PIELES VERDES

Son una horda bar-
barica con una insa-
ciable sed de sangre,
compuesta por un
conglomerado de ra-
zas liderada por los
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orcos y goblins. Su
afan de lucha los lle-
va a buscar a dignos
oponentes que pue-
dan darles la cara, por
lo que pelearan con
todo lo que se inter-
pongan en su glorio-
sa carniceria. En su
horda, mezclan a sus
feroces guerreros or-
cos, con la sagacidad
de la tecnologia y ma-
gia goblin. A ellos se
suman, trolls, gigan-
tes, aranas, lobos vy
WYVerns.

Provienen del reino
maldito de Sylvania,
donde desde tiem-
pOs inmemoriales
se ha ido reuniendo
un mal que hasta los
mas valientes temen
pronunciar. Ahora, a
punta de nigroman-
ciay otras artes oscu-
ras, han hecho crecer
su poder, por lo que
buscan propagar su
corrupcion al resto
del mundo. Su ejérci-
to esta conformado
principalmente  por
tropas no muertas de
infanteria y caballe-

ria, ademas de otros
horrores y el uso de
magia negra.

Mas alla de los confi-
nes del mundo cono-
cido esta el reino del
Caos, un plano inma-
terial donde pocos se
han aventurado y aun
menos han vuelto.
Al sur de este plano
encontramos a hom-
bres que han corrom-
pido sus almas en la
adoracion de las dei-
dades del caos. Estos
heraldos del apoca-
lipsis buscan propa-
gar sus ensefanzas y
destruir a quien se les
interponga. Bajo su
estandarte encontra-
MOS guerreros y cria-
turas imbuidas por la
oscuridad, convirtién-
dolas en verdaderas
maquinas para matar,
y ogro-dragones. Esta
faccion forma parte
del primer DLC.

Como se ve, cada fac-
cion cuenta con sus
propias particularida-
des y estilos de juego,

con prosy contras. Por
ejemplo, los enanos
pueden atravesar por
debajo las montanas,
lo que nos permite
movernos mas rapido
por el mapa de cam-
pana, ademas que
tienen una resisten-
cia natural a la magia,
pero carecen de uni-
dades de caballeria.

Fieles a su naturale-
za, los pieles verdes
cuentan con un medi-
dor de combatividad,
el que aumenta en
la medida que pelea-
MOos y ganamaos, dan-
donos bonificaciones
especiales y pudien-
do aparecer un ejerci-
to auxiliar controlado
por la IA si llegamos
al nivel WAAAGH!.
Por el contrario, si
este baja cierto ran-
go, nuestras tropas
estaran ansiosas y se
pelearan entre ellas.

Siguiendo esta linea,
el Imperio, si bien
ofrece el ejército mas
balanceado, carece
de las grandes criatu-
ras de las demas ra-



zas. En contrapartida,
cuentaconuna pesta-
na de oficiales, donde
podemos promover a
nuestros generales a
cargos de gobierng,
lo que les entregara
atributos especiales.

Tampoco se quedan
lejos los condes vam-
piros, pues sus seno-
res pueden alzar a los
muertos en cualquier
parte del mapa para
engrosar sus filas. Se
trata de ejércitos que
no conocen el miedo,
por lo que no cederan
en el conflicto, pero
que carecen de toda
unidad de rango.

Por ultimo, los héroes
de los guerreros del
Caos extienden la co-
rrupcion por donde
pasen, afectando ne-
gativamente el orden
de los territorios que
transitan, pudiendo
generar revueltas in-
ternas, ademas en
su afan de propagar
el apocalipsis. Son
bastante noémades,
moviendo sus asen-
tamientos con sus
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ejercitos, lo que hace
que tengan una eco-
nomia deficitaria.

Lo anterior, demues-
tra el interés del es-
tudio de querer hacer
que cada faccion sea
diferente tanto visual
como técnicamente
entre si, por lo que ya
no bastara con tener
un ejercito numeroso
-lo que tambien ayu-
da-, sino que habra
que saber explotar al
maximo las fortale-
zas de nuestra raza.

Con varios afnos a
cuestas, Total War ha
sabido usar este nue-
vo titulo para innovar
en algunas de sus me-
canicas. Es asi que se
incorpora a los Seno-
res Legendarios, que
son nuestros lideres
de faccion, pudien-
do elegirse entre dos
que tendran distintos
estilos de juego. Tam-
bién contamos con
los Senores, que son
nuestros generales.
Ambos tienen un sis-
tema de progresion

de niveles y habilida-
des, pudiendo equi-
parse con hasta 6 ob-
jetos magicos, entre
armas, armaduras,
amuletos o pociones.

De igual manera, se
reemplaza a los an-
tiguos agentes por
la figura del héroe.
Al igual que los ante-
riores, cuentan con
un sistema de pro-
gresion de niveles y
habilidades para ser
mas efectivos en sus
labores de espionaje,
sabotaje o asesinato.

En cuanto a las cam-
panas, contamos con
nuestra mision prin-
cipal, secundarias y
aventuras. Estas ulti-
mas son grandes de-
safios, que en el caso
de cumplirlos nos dan
mejoras considera-
bles para nuestra fac-
Cidn 0 personajes.

Por ultimo, con Ia
fantasia, criaturas ci-
clépeas y voladoras,
llegan también los
vientos de magia.
Este es un nuevo fac-

tor a tener en cuenta,
pues es un indicador
que tienen algunas
tropas y que puede
desequilibrar la pelea
para cualquier bando,
ya que nos permite
invocar bolas de fue-
go, letales rayos des-
de el cielo, potenciar
a nuestros ejercitos
e incluso revivir ene-
migos. Este indica-
dor de magia no se
recarga durante los
enfrentamientos por
lo que debemaos tener
cuidado al usarlo. Del
mismo modo, hay lu-
gares en el mapa que
Son mMas propensos a
este indicador.

No queda mas que
decir que Total War:
Warhammer es uno
de los grandes es-
trenos del género de
estrategia para este
ano, estando al nivel
de las producciones
AAA que estamos
acostumbrados a ver
en consolas, por lo
que si eres fanaticos
de Total War y War-
hammer este es un
juego imperdible.



God Eater

COMIENDO DIOSES

Aprovechando el dominio de PlayStation 4 en el mercado
occidental, Bandai Namco intentara dar un empuje a su
franquicia God Eater por estos lados. Y, por si fuera poco,
con dos estrenos en menos de dos meses.

Luis Felipe Puebla
#D o _G



andai Nam-

co estrenaba

el ano 2010 un
nuevo juego llamado
God Eater para Plays-
tation Portable. Este
llegaba para intentar
abrirse paso dentro
del territorio de los
juegos de caceria de
monstruos, merca-
do dominado en ese
entonces (y hasta la
actualidad) por la ve-
terana saga Monster
Hunter, obra de Cap-
com, que vende tanto
sus juegos como las
consolas en las que
hace aparicion como
pan caliente. Y es que
los japoneses real-
mente se enloquecen
con este género.

Con un rey casi esta-
blecido, la competen-
cia era dificil (Square
Enix y su Lord of Ar-
cana pueden dar fe
de ello), sin embargo
la propuesta parecio
sentar bien en el pu-
blico nipdn, pues las
resefias  favorables
de la prensay un nivel
aceptable de ventas
para una nueva IP fue

suficiente para que el
juego obtuviera una
actualizacion llamada
God Eater Burst.

Esta revision llego el
mismo afno en Japan,
recibiendo un lanza-
miento global el afo
siguiente, por lo que
pudimos jugarlo en
inglés el 2011 en la
portatil de Sony.. y
basicamente fue todo
lo que vimos de God
Eater por estos lados.

Sin embargo, la fran-
quicia en Japon pego

lo suficiente para
convertirse en wuna
serie  multimediati-
ca: ademas de los vi-
deojuegos (luego de
Burst llego la secuela,
God Eater 2), se co-
menzaron a publicar
numerosas novelas
ligeras de varios au-
tores, ademas de una
serie de manga y otra
de anime bastante re-
ciente producida por
el estudio Ufotable,
consagrando la saga
al menos en territorio
japones, donde ya es
una marca de peso.
Tal vez no al nivel de
Monster Hunter, que
sigue siendo la vaca
sagrada alla, pero al
menos cuenta ya con
una fiel fanaticada.

El 2015 marcaba el
quinto aniversario de
la serie y pues en Ban-
dai Namco decidie-
ron celebrarlo con el
lanzamiento de God
Eater: Resurrection
y God Eater 2: Rage
Burst. Aprovechando
ademas el lanzamien-
to multiplataforma
que junto a PS Vitain-
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cluye a PlayStation 4.
Ni tontos ni perezo-
sos decidieron locali-
zar ambos juegos en
occidente, por lo que
entre junio y agos-
to tendremos doble
racion de God Eater,
con las claras inten-
ciones de reintroducir
la marca en Ameéricay
Europa con el apoyo
de la consola de ma-
yor penetracion en el
mercado actual.

LA RESURECCION
El primer titulo que
tendremos la oportu-
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nidad de probar sera
God Eater: Resurrec-
tion. Haciendo honor
a su nombre, se tra-
ta de una remasteri-
zacion mejorada del
God Eater Burst que
vimos en PSP el 2011,
convirtiéendose en el
juego con el que pre-
tenden resucitar la
franquicia en el mer-
cado occidental.

Al ser una adapta-
cion, encontraremos
la misma historia que
ya vimos cinco anos
atras. El ano 2050,

el mundo que cono-
cemos cambiara por
completo debido a la
aparicion de criatu-
ras conocidas como
Aragami, totalmen-
te inmunes al poder
de fuego que provee
la tecnologia actual,
que destruyeny devo-
ran todo a su paso.

Debido a esto, la hu-
manidad se ve casi
borrada de la faz de
la tierra. Veinte anos
mas tarde, una orga-
nizacion llamada Fen-
rir de Extremo Oriente



aparece con la prime-
ra solucion fiable con-
tra estas monstruosi-
dades: las God Arcs,
armas creadas con
células de oraculo,
que son las mismas
que forman y le dan
vida a los Aragami.

Los cazadores que
son capaces de usar
estas armas se deno-
minan God Eaters.
Originalmente, uno
de éestos podia usar
su God Arc solo en for-
ma de arma de fuego
0 de espada, pero no-
sotros (o sea, el pro-
tagonista del juego
al que daremos vida)
SOmMOos un nuevo tipo
de cazador con la ha-
bilidad de intercam-
biar el tipo de arma a
nuestro antojo.

Como personaje prin-
cipal de la historia,
crearemos  nuestro
héroe al comienzo del
juego con varias op-
ciones de personali-
zacion. Hiroshi Yos-
himura, director de
esta nueva version del
juego, ha comentado

que ademas de la cla-
sica personalizacion
que va desde el nom-
bre, a las opciones vi-
suales como color de
la piel, ojos, tipo de
cabello o cabello fa-
cial, también agrega-
ran varios tipos de vo-
ces para el personaje
a elegir, que se aplica-
ra hasta en las cuts-
cenes del juego, bus-
cando acercar mas al
jugador a ser parte de
la historia del titulo.

Ya con nuestro héroe
llegaremos

creado,

a nuestro cuartel de
operaciones. Desde
alli interactuaremaos
con otros NPCs, pre-
pararemos nuestro
equipamientoy, claro,
podremos elegir las
misiones disponibles,
ya sea para avanzar
en la historia u obte-
ner nuevos objetos.

El juego completo se
basa en completar
estas misiones (mas
de un centenar), que
consisten en dar caza
a los distintos Araga-
mi que pululan por la
tierray que, en el me-
jor de los casos, do-
blaran nuestro tama-
no. Pero para hacer
frente a esta desven-
taja, nunca iremaos
solos a la batalla,
contando con tres
compaferos contro-
lados por la IA (o con
tres jugadores huma-
nos a traves del juego
en linea cooperativo).

Los mapas son real-
mente pequenaos,
por lo que la explo-
racion es casi nula y
no tardaras mas de
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unos minutos en ha-
llar a tu presa en los
escenarios.

El sello de God Ea-
ter es la rapidez de
la accion. Las meca-
nicas basicas de tu
personaje constan
de un ataque debil y
otro fuerte, ademas
de saltar. A través
de estos ataques (y
la habilidad de cam-
biar el modo de tu
God Arc a voluntad)
vamos encadenan-
do golpes formando
combos y dafnando al
monstruo que tene-
mos como objetivo.

Lo ideal es buscar
siempre los golpes
que permitan devo-
rar al monstruo (de
ahi el nombre del jue-
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go) con el que dejar al
personaje en modo
burst. Son varias las
ventajas que gana-
mos con ello: incre-
mentamos nuestra
velocidad, podemaos
realizar doble salto, la
regeneracion de ener-
gia sera mas rapida,
nuestras estadisticas
aumentan y desblo-
quearemos habilida-
des que solo se acti-
van en este modo.

LAS NOVEDADES

La gente de Bandai
Namco no se limito
a realizar un simple
port, asi que ademas
delas evidentes mejo-
ras graficas dentro de
lo posible para un jue-
go de PSP (los 1080p
de rigor en PS4, aun-
que asombrosamen-

te tendra bloqueo de
30fps fijos) incluira
algunas cosillas inte-
resantes no vistas en
el titulo original.

Lo mas notorio en ju-
gabilidad es el cambio
de control. La PSP ori-
ginalmente solo po-
seia un analogo, por
lo que ahora la como-
didad del control sea
con Dualshock o con
Vita se hara mas que
evidente. Por ello, Hi-
roshi Yoshimura acla-
ra que la accion se ha
adaptado al estilo vis-
to en God Eater 2.

Por otra parte, en Re-
surection no s6lo con-
taremos con el arco
argumental del God
Eater original, con los
acontecimientosdela
Isla Aegis y la aragami



humanoide Shio, mas
el arco de Burst con la
desaparicion de Lin-
dow Amamiya y la
aparicion del araga-
mi Corrosive Hanni-
bal, sino que también
habra un tercer arco
argumental comple-
tamente nuevo que
servira como cone-
xion entre este juego
y la secuela de pronto
estreno Rage Burst.

Nuevamente en el
marco jugable, se
anadio una nueva me-
canica llamada “Pre-
dator Mode”. Origi-
nalmente las Unicas
formas de devorar en
el juego eran a través
de la forma estandar
(cargando un ataque)
0 encadenandolo al
final de un combo.

Sin embargo, con la

introduccion del es-
tilo depredador, aho-
ra contamos con un
metodo rapido y tam-
bién podremos reali-
zarlo en el aire. Puede
parecer un agregado
simple, pero sin duda
estas nuevas acciones
ampliaran el espectro
de combos que podre-
mos realizar y acen-
tuara el estilo agresivo
y frenético del juego.

¢ MEJOR ESPERAR?

Como senalé al inicio,
God Eater: Resurrec-
tion esel primer juego
de la serie que llegara
este ano, concreta-
mente el 28 de junio,
para PS4 y PS Vita de
forma exclusivamen-
te digital a traves de
PSN Store. Tambiéen

llegara al PC a traves
de Steam el 30 de
agosto, el mismo dia
que se estrenara God
Eater 2: Rage Burst
para las tres platafor-
mas anunciadas. Esta
es una version am-
pliada de la secuela
del 2015 que, hasta el
momento, era exclu-
sivo del pais nipon.

Lo curioso es que al
comprar la edicion de
lanzamiento fisica de
GEZ2, o reservandolo
de forma digital, ob-
tendras God Eater:
Resurection de for-
ma gratuita. Por lo
que si eres paciente,
realmente conviene
esperar hasta agosto
para hacerse de am-
bos juegos pagando
el valor del estreno.
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‘Una faceta desconocida del llamado “Rey del Pop” éra
su fanatismo por el entretenimiento electronico, que iba

desde coleccionar arcades y consolas hasta forjar una
intima amistad con Sega reflejada en varios titulos.

Pedro Jiménez
#PedroJimenez






acido el 29

de agosto de

1958, en la ciu-
dad de Gary, Indiana,
Michael Joseph Jac-
kson fue un cantante,
compositor, bailarin y
actor estadounidense
que logré fama mun-
dial por sus aportes a
la industria musical,
siendo considerado
como uno de los mu-
sicos mas importan-
tes, talentosos vy exi-
tosos de |la historia.

Jacko, como era lla-
mado por sus cerca-
nos, comenzo su ca-
rrera musical siendo
un nino en la banda
The Jackson 5, don-
de compartia escena-
rio con cuatro de sus
hermanos. Esta agru-
pacion tuvo una enor-
me popularidad en
Estados Unidos y el
mundo y colocd a Mi-
chael como uno de los
artistas juveniles mas
conocidos del orbe.

A los 13 afnos co-
menzo a presentar-
se como solista, pero
todo cambid el ano
1982 con el lanza-
miento de Thriller, el
disco mas vendido de
la historia y el punta-
pié inicial de una exi-
tosa carrera en la que
logro vender mas de
750 millones de dis-
cos y un largo listado
de récords que lo co-
locan como uno de los
musicos mas relevan-
tes que han existido.
No por nada se le lla-
ma el “Rey del Pop”.

Pero la vida privada
de Jackson siempre
ha sido un tema de
interés por su intri-
gante personalidad y
excentricidades. Han
sido muchos los in-
vestigadores y psi-
c6logos que se han
referido a sus com-
portamientos, desta-
cando que Jackson no
pudo aprovechar su

ninez al trabajar des-
de temprana edad vy
no tuvo tiempo para
hacer actividades tan
normales como jugar
0 divertirse con otros
ninos. Por eso Jac-
ko, siendo un adulto,
gustaba de compartir
con menores de edad
y disfrutaba en par-
ques de diversiones o
jugando videojuegos.

Dentro de sus ex-
centricidades, en los
anos 80 el artista co-
menzd a realizarse
operaciones esteticas
que cambiaron la for-
ma de su cara, nariz e
incluso despigmento
su color de piel (paso
de tener un color de
piel  afroamericano
a blanco). Pero fue
en esa misma época
donde hizo una de sus
apuestas mas insoli-
tas: gasto gran parte
de su fortuna en crear
el rancho de Never-
land (El Pais de Nunca
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Jamas), inspirado en
el cuento infantil Pe-
ter Pan, donde los ni-
A0S nunca crecian. Un
lugar donde estaria
ubicada su mansion,
pero ademas tendria
entretenciones como
zoologicos, monta-
Nas rusas y parques
tematicos.

Dentro de los atracti-

vos de este lugar algo
que llama la atencion
tras su muerte (el 25
de junio de 2009, a la
edad de 50 afos) era
su exclusiva y desco-
nocida coleccion de
videojuegos. Jackson
era un fanatico de
las maquinas arca-
de y las consolas de
videojuegos y se pre-
ocup6 de armar un

impresionante saldn
con 87 dispositivos.

La casa de remates
Juliens realizd un re-
gistro de esta inédi-
ta coleccion en la
que destacaban ar-
cades originales vy
en excelente estado
de beat’em up como
The Simpsons (con
cuatro controles) vy
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X-Men (con seis con-
troles); titulos de pe-
leas como Mortal
Kombat, Street Fi-
ghter, Marvel vs Cap-
com o clasicos como
Donkey Kong y Pac-
man. Esto sin con-
siderar consolas de
videojuegos conecta-
das a sus respectivos
televisores donde po-
dia encontrar Virtual
Boy, PlayStation (1 vy
2), Panasonic 3D0,
Super Nintendo, Nin-
tendo 64, Sega Gene-
sis, Sega Dreamcast
0, incluso, la inédita
Sega R360.

Pero Michael Jackson
no solo amaba los vi-

deojuegos, sino que
también queria ser
parte de ellos.

AMISTAD CON SEGA
A finales de los afos
80, Michael Jackson
era uno de los artis-
tas mas populares del
mundo y decidio rea-
lizar su propia pelicu-
la, Moonwalker. Esta
Cinta esta compues-
ta de ocho videoclips
transformados en un
filme, donde el can-
tante es el protago-
nista y tiene como
tarea salvar nifos se-
cuestrados por pandi-
llas de mafiosos.

Un ano después del

lanzamiento de la pe-
licula, Jackson ya no
queria solo jugar vi-
deojuegos, sino que
ser el protagonista.
Asi comenzo la idea
de crearunjuego para
computadores, arca-
de y consolas, pero
aun necesitaba de-
sarrolladores que le
dieran vida a esto. Asi
tomo contacto con su
compania favorita de
esos anos, Sega, que
se mostro encantada
de trabajar con él.

Jacko se preocupa del
guion, de estar aten-
to a todos los detalles
y musicalizar el juego,
incluyendo versiones
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en midi de sus cancio-
nes Smooth Criminal,
Beat it, Thriller, Bad,
Billie Jean, The Way
You Make Me Feel,
como también gri-
tos y algunas frases
caracteristicas como
“Who's Bad?".

El juego fue llamado
igual que su famosa
pelicula (Michael Jac-
kson’s Moonwalker),
y la idea es que los
jugadores sean Mi-
chael Jackson, quien
debia patear, saltar,
lanzar su gorro o bai-
lar para derrotar a los
pandilleros o zombies
e ir rescatando nifos,
para finalmente tener
una batalla espacial
contra el gangster
Mister Big.

Este juego conto con
dos formatos: una
version para un juga-
dor, donde el prota-
gonista avanzaba en
escenarios de plata-

formas en dos dimen-
siones y otro se veia
desde una proyec-
Cion isomeétrica cuya
mezcla de shooter y
beat’'em up permitia
que tres personas ju-
garan en simultaneo.

Moonwalker fue un
exito y eso fortalecio
la relacion entre el
artista y la empresa
creadora de Sonic, al
punto que Jackson vi-
sitaba regularmente
sus oficinas y se pa-
seaba por ellas como
duefio de casa.

Buscando aprovechar
esta amistad, Sega
pidic a Michael Jac-

ria que el verdadero

kson que realizara la
banda sonora de So-
nic The Hedgehog 3
(1994).

Esta colaboracion
nunca fue confirmada
en vida por el artista,
pero tras su muerte
uno de sus musicaos,
Brad Buxer, confeso
que habian trabajado
juntos en la musicali-
zacion del juego, pero
que Jackson nunca
quedd conforme con
el resultado final, por
lo que pidid no ser in-
cluido en los créditos.

Un ejecutivo de Seqga,
por su parte, explica-

ip
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motivo de no incluir
el nombre del “Rey
del Pop” en los crédi-
tos se debia a que por
esas fechas se desta-
po un escandalo que
lo vinculaba con abu-
so de menores.

A pesar de que Jac-
kson nunca asumio
que trabajo en Sonic
3, algunas de las ba-
Ses que crearon para
musicalizar ese juego
fueron utilizadas en
canciones de su disco
HIStory (1995).

Cinco afos des-
pueés, ya para la Sega
Dreamcast (1999), la
empresa estaba ter-
minando su espera-
do juego de musica
Space Channel 5, que
consiste en seguir el
ritmo de canciones
apretando botones.

El equipo de desarro-
llo de Japon recibe
una sorpresiva lla-

mada desde Estados

Unidos: “Michael Jac-
kson quiere estar en
el juego”. Jacko pudo
ver en las oficinas de
Sega un avance del ti-
tuloy, aun mes de ser
lanzado al mercado,
insistio en serincluido.

El equipo japoneés le
propuso al artista que
podian programar un
personaje inspirado
en él, lamado Space
Michael, que reem-
plazaria a uno de los
alienigenas bailarines
SIS EREIERER
la, la protagonista. Lo
que el Rey del Pop en-
cantado acepto.

Asi, Jacko puede ser
visto en las ultimas
escenas del juego.
Pero eso no fue todo,
para Space Chan-
nel 5: Part 2, Michael
paso de ser un perso-
naje secundario a uno
de los protagonistas
de la historia, don-
de ademas de bailar
también podia cantar
para derrotar a sus
enemigos. Aqui ade-
mas fueron incluidos
pasos de bailes ca-
racteristicos y frases
tipicas como “Bang”,
“Dance” o “jHoo!”.

Un ano después,
Sega trabajo en con-
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junto a Midway en el
juego de boxeo Re-
ady to Rumble 2, un
titulo de peleas muy
caricaturesco donde
los personajes tenian
que realizar combi-
naciones de golpes
hasta noquear a sus
oponentes. Una sor-
presa ocurrio con la
filtraciondeimagenes
donde mostraban a
dos personajes secre-
tos: el basquetbolis-
ta Shaquille O’'Neal y
Jackson, cadaunocon
movimientos y carac-
teristica especificas.
En este caso, Jacko
no participé directa-
mente, pero si dio la
autorizacion al juego

para usar su imagen.

El legado de Jackson
en los videojuegos ha
continuado tras su
muerte. Antes de eso,
estaba trabajando en
un ambicioso juego
para consolas, Mi-
chael Jackson: The
Experience, donde

los jugadores debian
seguir sus canciones

combinando botones.

Y no solo eso. Es co-
mun ver cameos de
su figura o referen-
cias de sus videoclips
como Thriller en exi-
tosos juegos como
Plants vs Zombies.
0, claro, encontrar
sus grandes exitos
en juegos de musica
como Guitar Hero.
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omo dicen por

ahi, el tiempo

pasa volando. Y
nada tan cierto como
aquellas sabias pa-
labras cuando pen-
samos que ya han
pasado mas de dos
anos desde el estre-
no en tierras niponas
de Guilty Gear Xrd
-Sign- (a pesar de que
en algunos lugares de
occidente se tardod
bastante en llegar) y
que falta muy poco
para que este mes
podamos disfrutar de
una nueva entrega del
juego de peleas mas
“dosdimensionero” vy
rockero de las ultimas
décadas. Me refiero,
claro, al proximo Guil-
ty Gear, ahora acom-
panado del subtitulo
Xrd -Revelator-.

Si bien esta saga ya
nos tiene (mal) acos-
tumbrados a lanzar
algo que podriamos
denominar como “re-
visiones” de sus titu-
los, es inevitable po-
nerse a pensar que
tal vez seria preferi-
ble para nosotros, los
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consumidores, que
hubiera sélo una ver-
sion definitiva e inme-
diata del juego. Algu-
nos podran defender
esta postura y otros
estar en contra, pero
sicreo que entrelo po-
sitivo destaca la posi-
bilidad de incorporar
mejoras al juego, ya
sean jugables o ana-
diendo caracteristi-

cas complementarias
(modos de juego, per-
sonajes, etc.), gracias
a la retroalimentacion
de los jugadores.

Es, ademas, la oca-
sion perfecta para
responder a sus de-
mandas, logrando asi
una relacion mutua-
mente favorable en-
tre la comunidady los
desarrolladores.

También es la excusa
perfecta para mante-
ner cautivo al publico
en un genero donde
hay tanta competen-
cia y es facil que la
gente se olvide de al-
gun juego en particu-
lar. En cambio, al lan-
zar con regularidad
nuevas entregas se
logra en cierta forma
estar “a la moda” de
manera permanente.

A quienes estan a

¥ favor de esta mo-

dalidad, no obstan-

4 te, debo decirles que

existe un pero muy
grande, el tema mo-
netario, pues todo lo
mencionado podria
perfectamente entre-
garse de forma gra-
tuita con parches o
actualizaciones.

Esto puede parecer



ingenuo ya que ni
Arc System Works ni
Aksys Games son or-
ganizaciones filantro-
picas. Claramente les
interesa el lucro y ge-
nerar ganancias es su
objetivo, como el de
todas las demas com-
panias. Creo, por lo
tanto, que no da para
demonizarlos.

El problema radica en
que al adoptar este
“modelo Capcomia-
no” se corre el riesgo
del rechazo inmedia-
to, lo cual puede es-
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tar sumamente justi-
ficado, por ejemplo, si
pensamos en el pau-
pérrimo actuar del
estudio creador de la
saga Resident Evil en
epocas recientes.

El punto central de la
discusion en mi opi-
nion deberia ser el
precio. Yase que noes
nada facil llegar a co-
brar un monto que to-
dos consideren como
justo, pero 60 dalares
en cada oportunidad
me parece excesivo,
sobre todo toman-

do en cuenta que Xrd
Sign incluia un raqui-
tico roster de 17 per-
sonajes (2 en DLC).

Esta vez seran 21, un
avance bastante me-
nor si lo comparamaos
con el proximo The
King of Fighters 14
que traera 50. Dicho
esto, me parece que
hubiera sido mucho
mejor ofrecer la op-
cion de comprar una
especie de upgrade
con un valor reducido
para los poseedores
del primer titulo.

|48 R[] JUEGOS




Pero basta ya de dis-
cutir por la forma y
vamos al fondo del
asunto. Uno de los in-
gredientes que real-
mente importa es la
modificacion en el
sistema de comba-
te. Detalles nimios
segun algunos, pero
cambios sustanciales
para otros. Lo cierto
es que Revelator trae
consigo un estilo al-
ternativo y opcional
para quienes no es-
tén tan familiarizados
con la franquicia o el
género de peleas.

Entre las innovacio-
nes se destacan los
combos automaticos,
cobertura automatica
y un boton dedicado
unicamente a movi-
mientos especiales.
Aun no existe infor-
macion que ahonde
en dichas madifica-
ciones, pero se sabe al
menos que se inclui-
ran variaciones en el
Homing Dash, Burst
Overdrive, Blitz Attack
y también en el Blitz
Shield, pues estando
agachados no se re-

chazaran los ataques
a media altura ni los
proyectiles.

Hace un momento
mencionabamos la
escasa cantidad de
integrantes en esta
entrega. Por fortuna,
entre los que se su-
man estan 3 favori-
tos de siempre: Jam
Kuradoberi, Johnny
Sfondi y Dizzy, que
se gano su derecho a
estar presente en una
votacion popular, de-
jando fuera a Baiken
y Bridget. Dentro de
los nuevaos, la primera
en aparecer es Jack-0
Valentine, de quien
solo sabemaos que fue
una de las sirvientes
de That Man (creador
de los Gears).

De igual modo hace
su debut Kum Hae-
hyun, al que podria-
mos describir como
un anciano y corpu-
lento maestro de las
artes marciales (nos
recuerda un poco a
Gouken), pero nada
mas alejado de Ia
realidad ya que esa

apariencia es solo un
cuerpo artificial con-
trolado desde dentro
por una jovencita. Por
ultimo esta Raven,
quien ya estuvo en
Guilty Gear 2: Over-
ture y vuelve con su
inmortalidad y maso-
quismo desquiciado.

Cabe destacar que los
dos ultimos podran
ser descargados en
forma gratuita des-
de el 7 al 21 de junio
en PlayStation Store,
al igual que el Eclip-
se Set, paquete que
anade un color extra.

Al igual que su pre-
decesor, este nuevo
Guilty Gear hace gala
de un despliegue téc-
nico excepcional al
estar construido so-
bre la base del motor
Unreal Engine 3 con
graficos cel shading.
Gracias a esto, disfru-
taremos de luchas a
1080p y 60 fps. Se re-
pite también el cross-
play entre PS3 y PS4,
sin embargo no hay
informacion de un po-
sible port a PC.
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se sube al carro de este popular genero con un tltulo que

recoge lo tradicional de estos tltulos pero sumandole sul
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ara nadie es un

misterio que el

género que do-
mina hoy en dia el
mundo de los video-
juegos es el de los
MOBAs. Es cosa de
ver los escalofriantes
numeros que mueven
juegos como League
of Legends o Dota 2,
generando ganancias
millonariasy teniendo
un publico bastante
numeroso. Se estima
que en el dltimo cam-
peonato de LOL hubo
14 millones de per-
sonas viendo la final
del torneo en forma
simultanea, para que
se hagan una idea de
la cantidad de gente
que mueve el juego.

Y, como no, viendo
el exito de estos jue-
gos era cosa de tiem-
po para que algunas
companias decidieran
crear juegos basados
en el género, como la
ya veterana Blizzard
con su Heroes of the
Storm o Smite de Hi-
Rez Studios, que pese
a no sertan populares
como LOL, son apues-
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tas que cada ano van
ganando adeptos.

Lo ultimo que hemaos
podido probar basa-
do en este género,
pero agregando al-
gunas cosas nuevas,
es Battleborn, un
moba que intenta to-
mar lo mejor del geé-
nero, pero sumando-
le mecanicas de los
shooter actuales. Si
les salié bien o mal la
jugada, ya es cosa de
cada uno, pero al me-
nos Gearbox trata de
darle un giro al géne-

ro para traernos una
propuesta nueva.

Y tal como Battle-
born, Paragon apos-
tara por una com-
binacion del género
shooter y MOBA. Ob-
viamente tendra sus
propios matices, pero
si quieres hacerte una
idea de lo que sera el
juego, sera bastante
parecido a Battleborn
y @ Smite, aunque en
mi opinidn se aseme-
ja mas a este ultimo
debido a su camara
en tercera persona.

E
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La apuesta en escena
es simpley los que es-
tén mas familiariza-
dos con el género sa-
bran como funciona el
planteamiento de un
MOBA.Y Paragon sera
bastante tradicional
en este sentido: habra
dos equipos de 5 he-
roes que lucharan por
destruir la base ene-
miga. Para ello, ten-
dremos que destruir
las torres enemigas,
avanzando por tres li-
neas diferentes.

En este proceso, ten-

dremos que destruira
los minios o subditos
enemigos que iran
saliendo sin parar por
las tres lineas, para ir
ganado experiencia
durante el proceso y
lograr subir de nivel
a nuestro héroe, asi
como también para
comprar itemes para
mejorar nuestros ata-
ques y defensas.

Les recordamos que
estas impresiones
sobre el videojue-
go estan basadas en
la beta abierta para

(97> 0L\

PlayStation 4 y puede
haber muchos cam-
bios en el juego final.

Almomento de entrar
a Paragon nos encon-
tramos con unos tu-
toriales basicos que
nos ensefaran algu-
nos consejos Uutiles
que podremos em-
plear durante el jue-
go. Luego tendremos
la pantalla de “jugar”,
la cual nos permitira
seleccionar y ver las
caracteristicas de los
héroes disponibles,

asi como también los

Gadget. GRIM.exe.
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aspectos de cada uno
de ellos. Y al momen-
to de seleccionar un
héroe se nos permiti-
ra entrar a tres modos
de juego distintos.

El primero es “Soli-
tario contra IA” y nos
servira mas que nada
para probar estrate-
gias y héroes disponi-
bles, ya que seremaos
solo nosotros contra
héroes  manejados
por la IA, al igual que
nuestros aliados.

El siguiente modo es

algo parecido, “Coo-
perativo contra IA”,
con la diferencia de
que nuestros aliados
en esta oportunidad
seran  compaferos
humanos. Y el ultimo
modo es el clasico
“Jugadores contra
jugadores”, el modo
principal de Paragon,
en el cual nos enfren-
taremos 5 vs 5 con ju-
gadores humanos.

El siguiente apartado
es “Tienda”, donde
podremos comprar
con dinero del juego

0 con monedas (las
monedas se adquie-
ren con dinero real)
algunos potenciado-
res que nos permiti-
ran subir de nivel de
jugador mas rapido y
adquirir cartas, el sis-
tema de itemes que
ocupa el juego y el
cual ya detallaremos
mas adelante.

Luego esta “Perfil”,
donde encontrare-
mos todas nuestras
estadisticas y nivel de
jugador. Finalmente,
tenemos el apartado

lggy y Scorch.
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“Ver”, donde nos es-
taran las repeticiones
de algunas partidas
y podremos observar
en vivo partidas.

Ya entrando dentro de
los combates, lo pri-
mero que tendremos
que hacer es elegir
nuestros itemes, que
en esta oportunidad
estaran representa-
das por cartas.

Al comienzo tendre-
mos que elegir entre
prede-
Luego,

dos mazos
terminados.

cuando subamos a
nivel 5 de jugador,
podremos editar los
mazos predefinidos.
Las cartas estan dis-
tribuidas por siete ti-
pos diferentes, entre
los que se encuentran
Universal (las cartas
que pueden ocupar
toda clase de héroes),
Furia, Corrupcion,
Orden, Intelecto vy
Crecimiento.

Tal y como las car-
tas tienen diferentes
elementos, nuestros
héroes solo posee-

ran dos o un elemen-
to, por lo cual antes
de crear algun mazo
debemaos primero ver
cuales son los ele-
mentos compatibles
con nuestro héroe.

Para poder equipar
y mejorar las cartas
en las partidas ten-
dremos que matar a
subditos que soltaran
un elemento llama-

do ambar. Lo mismo
pasara cuando mate-
mos a un héroe rival,
el ambar caera al sue-
lo y tendremos que
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recogerlo para poder
obtenerlo.

El problema del sis-
tema de cartas radica
en que son muy pocas
las que vamaos a tener
desde un comienzo y
solamente podremaos
conseguir  algunas
subiendo de nivel de
jugador, subiendo el
nivel de los héroes o
comprando directa-
mente en la tienda.

Seguramente esto se
traduzca en que los
que estén en niveles

mas avanzados ten-
dran cartas mas ra-
ras que los que recién
empiezan, pudiendo
hacer un mazo mucho
mas poderoso y des-
balanceando el juego.
Veremos como lo re-
suelve Epic Games.

Sobre los héroes que
de momento tiene el
juego, podemaos con-
tar con los 17 cuyas
imagenes aparecen
en este articulo, pero
seguramente la lista
ira subiendo con el co-
rrer de las semanas.

Esto, porque de segu-
ro los héroes se nos
haran un poco cortos
respecto a otros mo-
bas. Epic Games ase-
guro que iran salien-
do nuevos héroes a
medida que el juego
se vaya estableciendo
en el mercado.

Enla betasolonos en-
contrabamos con un
mapa jugable llama-
do Agora, que en el
aspecto visual es bas-
tante sorprendente vy,
a diferencia con ma-
pas de otros mobas,
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no es una superficie
plana sino que cuenta
con extremos donde
podremaos subir y que
asoman como idea-
les para los arqueros
0 jugadores con po-
deres magicos, para
sorprender al rival.

Debo reconocer que
no soy mucho de ju-
gar MOBAs. Ahora ul-
timo he estado jugan-
do bastante Smite y
logre probar Battle-
born y la verdad este
Paragon se me hizo
muy pesado desde un

comienzo, notando
muy poco agiles a los
personajes, con maovi-
mientos que me pa-
recian un poco robo-
ticos, pero a medida
que jugué mas parti-
das me fui acostum-
brado un poco mas al
ritmo del juego.

En definitiva, este
nuevo titulo del estu-
dio que creo Gears of
War llega para hacer-
se un hueco dentro del
genero, dandole un
toque de lo que mejor
saben hacer en el am-

bito de los shooter.

Una de las caracteris-
ticas que tendra Para-
gon es que permitira
el juego cruzado entre
PC y PlayStation 4 vy
ademas sera un juego
free-to-play, aunque
tendra una version fi-
sica de pago llamada
Paragon Essentials
Edition, que incluye
moneda del juego por
valor de los 60 dalares
que se pagan, cinco
desafios, skins exclu-
sivas y potenciadores
de reputacion.

TuinBlast,
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ara nadie es

un misterio el

nombre y la po-
pularidad que Hideo
Kojima ha alcanza-
do en las ultimas dos
décadas. Creador de
insignes valores en
la industria, tales
como Solid Snake vy
Big Boss, este simpa-
tico e hiperbolizado
personaje es la men-
te maestra detras de
Metal Gear y todos
sus derivados. Rey del
hype y de la manipu-
lacion de la prensa,
es un verdadero astro
en el sistema solar
conformado por esta
feriviente industria vy,
ciertamente, su parti-
da de Konami tras 28
anos de servicio a la
desarrolladora japo-
nesa, ha sido un caldo
de cultivo de teorias
conspiratorias  que
solo logran engrande-
cer su imagen y per-
petuar su legado.

Pero seamos obje-
tivos. ¢Kojima es lo
unico que ha ofreci-
do Konami a nuestra
querida industria?

¢Era la Unica directriz
de cambio ldgica que
podia liderar al estu-
dio hacia un futuro
Mas auspicioso? Son
respuestas comple-
jas, sobretodo si con-
sideramos que, al fin
y al cabo, los video-
juegos son un mo-
delo de negocio que
cambia dependien-
do de la popularidad
de las plataformas.
Y, lamentablemente,
aquello empafia un
poco la visién corpo-
rativa de cara alas su-
perproducciones.

Nosotros preferimos
la version mas difun-
dida respecto de Ia
salida de Kojima, que
tiene estrecha rela-
cion con lo costoso,
en términos econo-
micos, del desarrollo
de Metal Gear Solid
V: The Phantom Pain.
Su prematuro lanza-
miento, su conclusion
incompleta y el en-
foque de Konami en
otro modelo de nego-
Cios que prescinde de
las superproduccio-
nes en favor del desa-

rrollo de titulos para
maviles o maquinas
de pachinko son bue-
na prueba de esto.

Al cabo, el resultado
de la salida de Kojima
fue devastador para
nosotros, los jugado-
res. Porque no solo
aquello significo el fin
de la saga de Snake
y compania como la
conocemas, sino que
ademas impidio que
sus desarrollos futu-
rosvieranlaluz.Y ello,
por supuesto, impi-
did que el connota-
do Silent Hills, cuyo
equipo de produccion
incluia ademas al ci-
neasta Guillermo del
Toro y al actor Nor-
man Reedus, pudiera
ser completado.

EL PRESENTE

La cancelacion de Si-
lent Hills fue algo do-
loroso, porque era un
proyecto que tenia
un futuro auspicio-
so Yy que, solo gracias
a su brillante demo,
ha servido de inspira-
Cion para numerosas
obras de terror de la
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escenaindieyque han
significado soplos de
aire fresco a un géne-
ro casi abandonado a
su suerte. No es ex-
trano suponer que su
concepcion haya sido
algo que Kojima haya
tenido en mente des-
de hace tiempo, por-
que ya desde antes
que el Team Silent se
disolviera, el creati-
vo japonés habia ex-
presado su interés en
aportar con el desa-
rrollo de la franquicia.

Ahora, consusalidade
Konami, el creativo ha
podido vivir la libertad
que la independencia
le ofrece a su estudio,
Kojima Productions,
y los riesgos que ello
implica. Porque, sien-

do honestos, se trata
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de un hombre perfec-
cionista que hizo co-
rrer, efectivamente,
muchisimos riesgos
a Konami en el desa-
rrollo de sus ostento-
sos titulos. Y claro, el
ultimo tira y afloja lo
alejé definitivamen-
te de su alma mater
de esta industria. Sin
embargo, dada su
tremenda reputacion,
su presente es igual-
mente auspicioso.

En una nebulosa vy
apoteosica entrevis-
ta, en primera instan-
cia, Kojima declaro
su interés en conocer
tecnologias de van-
guardia en términos
de programacion vy
animacion digital que
permitieran estruc-
turar ideas concretas

y novedosas para su
proximo juego. Asi,
el creativo japones se
embarco en un inte-
resante viaje de diez
dias en compania de
Mark Cerny, arqui-
tecto de Playstation
4, con el fin de visitar
las sedes centrales de
diversos estudios ad-
heridos a Sony, tales
como Media Molecu-
le (creadores de Little
Big Planet) o Quantic
Dream (desarrollado-
res de Farenheit, Hea-
vy Rain y Beyond: Two
Souls), entre otros.

Asi, tras probar tec-
nologias futuras tales
como Playstation VR,
Kojima declaré que
“la creacion de jue-
gos es usar magia en
el mundo real gracias
al empleo de la tec-
nologia mas puntera.
Consiste en hacer el
suefio de la gente del
mundo real por arte
de magia. Pero el po-
seer dicha tecnologia
no significa que pue-
das hacer magia. Es
necesario contar con
recursos  humanos



capaces de maniobrar
con ellay el entornoy
sean capaces de sa-
car y exprimir todo su
talento. La vision del
estudio es lo mas im-
portante, pues debe
ser preciso con el fin
de adoptar la tecno-
logia, los recursos hu-
manos y su entorno”.

Esta declaracion, es-
crita por el en Twitter,
vino acompanada por
una invitacion a los
premios DICE Sum-
mit, donde fue pre-
sentado por su amigo

Guillermo del Toro en
una entrevista simul-
tanea donde discu-
tieron los principales
hitos de sus carreras
y en la cual se pudo
observar como la re-
lacion entre ambos
creativos augura solo
elementos auspicio-
s0s y una muy posible
colaboracion la que,
como cabria esperar,
podria hacerle justicia
a las esperanzas que
fueron rotas cuando
|la desastrosa cance-
lacion de Silent Hills
se hizo realidad.

Mas aun. Hace menaos
de un mes, Kojima se
reunio con Norman
Reedus para ponerlo
al tanto de sus nue-
vos proyectos con el
ahora independiente
Kojima Productions.

Lo que esta claro es
que el desarrollo de la
nueva licencia de Koji-
ma Productions es ya
una realidad, gracias
a la colaboracion con
Sony tras un acuerdo
firmado con la mar-
ca PlayStation para
crear un nuevo video-
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juego que también
saldra en PC. Un gol-
pe bajo al gigante de
Redmond, Microsoft,
que Sony se ha encar-
gado de anunciar con
bombos y platillos.

Esta nueva licencia es
algo que aun se man-
tiene en el mas abso-
luto misterio, aunque
Kojima ya ha dado
luces de que gustara
a los fans de juegos
como The Division o
Uncharted. Asi que,
al parecer, habra que
dejar de lado por aho-
ra un proyecto de te-
rror para pensar en un
juego con elementos
de disparoy aventura.

Kojima también ade-
lantd varios puntos
importantes. Prime-

ro, que el juego sera
un triple A, es decir,
un titulo de alto pre-
supuesto... aunque,
seguramente, menor
al de sus proyectos
en Konami. Ademas,
advirtid que no crea-
ra un motor grafico
nuevo sino que apro-
vechara alguno exis-
tente. Y, tercero, que
espera lanzar el juego
pronto, entendiendo
que como indepen-
dientes ya no pueden
darse el lujo de pos-
tergar demasiado un
lanzamiento.

Ha comentado, ade-
mas, que Kojima Pro-
ductions tendra un
equipo no superior
a las cien personas y
que sumara mas per-
sonal femenino del

Ka/lma coquetea con la realldad wrtual
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que suelen tener los
estudios japoneses,
buscando tener un
entorno mas familiar
y amigable. De hecho,
puso como ejemplo a
Media Molecule.

Kojima ha expresa-
do su interés en crear
no solo un tremendo
juego, sino que una
nueva franquicia que
sea digna de quedar
grabada a fuego en
la memoria colecti-
va de los jugadores.
Y no quiere limitar el
universo que se en-
cuentra creando en
estos momentos a la
cuarta pared de PS4,
sino que quiere abrir
el camino a la merca-
dotecnia audiovisual
en forma de anime,
manga o figuras. Una
idea llena de ambi-
cion vy, ciertamente,
muy propia del maes-
tro japones.

¢Sera esta la reivin-
dicacion de Kojima a
fin de demostrar que
es él, y no Konami, el
unico responsable co-
lectivo de sus enor-



Pese a ser un demo conceptual, lo cierto es que PT marca al género del terror.

mes logros? ¢ Es Sony
capaz de sobrellevar
el inmenso riesgo que
ello representa, y ser
participe de lograr
algo unico junto a Ko-
jima? Pues qué dia-
blos, el tiempo lo dira.

No obstante, con Ia
ilusion de la colabora-
cion entre Kojima, Del
Toro y Reedus y su hi-
potética reconstruc-
cion de Silent Hills
(con otro nombre, cla-
ro), seqguramente tras

recaudar algunos mi-
llones con su préoximo
juego, el futuro solo
puede augurar bue-
nas noticias que ojala
no se diluyan como el
cancelado proyecto
que tanto prometia.
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