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Titulo: Ragnardk: Revista especializada en videojuegos
Autor: Victor Valdivieso Pérez

Resumen: El sector del videojuego es uno de los que mas crece en Espafia. Segln
AEVI, En 2018 aument6 un 12,6% facturando 1.530 millones de euros. Esto hace
que cada vez mas medios de comunicacion especializados informen sobre estos,
mediante paginas web o en menor medida revistas impresas. Por ello nace
Ragnarok, una revista digital pionera en el mercado espafiol, emulando a distintas
publicaciones de otros paises. Su formato de PDF interactivo hace que conserve el
disefio impreso de los medios tradicionales y afiada elementos de ciberperiodismo

como el hipertexto.

Con un contenido de 40 paginas, se podréa leer analisis de videojuegos sobre 2019,
como Metro Exodus y un andlisis completo de Red Dead Redemeption I1l. Ademas,
también datos sobre los videojuegos vendidos en el 2018, la situacion de estos con
otros paises y la comparacion de las consolas més vendidas de ese afio y su
situacion, este ultimo contenido no se analiza con detenimiento en las revistas del

sector.

Asimismo, se afiade un reportaje de la historia y la evolucién de una compafiia
historica como es Rockstar Games y se analizan las claves del éxito de esta empresa
y el contenido de sus videojuegos. Se hace una revision de las acciones de las
compafiias de videojuegos en el 2018 y se califica la actuacion de estas. Se analiza
un video de Cyberpunk 2077 y se afiaden las claves de un videojuego que todavia
no ha sido lanzado al mercado. Ademas de crear un orden sobre diez juegos de este

ultimo afio dando una opinién con argumentos sobre esto.

Palabras clave: publicacion digital, videojuegos, ciberperiodismo, revista

especializada, informacion especializada.



Title: Ragnartk: Magazine specialized in video games
Author: Victor Valdivieso Pérez

Abstract: The videogame sector is one of the fastest growing in Spain. In 2018, it
increased 12.6%, billing 1,530 million euros. This causes more and more
specialized media to report on these, through web pages or to a lesser extent printed
magazines. That is why Ragnardk was born, a pioneer digital magazine in the
Spanish market, emulating different publications from other countries. Its
interactive PDF format keeps the print design of traditional media and adds

elements of cyber journalism such as hypertext.

With a content of 40 pages, you can read videogame analysis about 2019, such as
Metro Exodus and a complete analysis of Red Dead Redmeption Il. In addition,
also data on video games sold in 2018, the situation of these with other countries
and the comparison of the best-selling consoles of that year and their situation, the

latter content is not analyzed in detail in the magazines of the sector.

Likewise, a report on the history and evolution of a historical company such as
Rockstar Games is added and the keys to the success of this company and the
content of its videogames are analyzed. A review of the actions of video game
companies in 2018 is made and their performance is rated. A video of Cyberpunk
2077 is analyzed and the keys of a video game that have not yet been released to
the market are added. In addition to creating an order on ten games this past year

giving an opinion with arguments about this.

Keywords: digital media, video games, cyber journalism, specialized magazine,

specialized media.



1. Introduccion

1.1. Justificacion

Uno de los objetivos principales de este Trabajo de Fin de Grado fue el sistema poco
explorado que se ha utilizado en esta revista. La tematica de videojuegos estd
explotada en internet en medios especializados como 3Djuegos, Vandal, Meristation,
Areajugones y un amplio etcétera. También existen medios tradicionales (con
ediciones impresas y online) dedicados al sector de los videojuegos como
HobbyConsolas, Playmania o Micromania entre otros. Pero no es habitual el formato
de PDF interactivo en ninguna de estas compafiias. En otros paises este formato lo
estdn implementando revistas de nueva creacion como, por ejemplo, PlayZine en

Serbia.

Se estima que, por tanto, es una gran oportunidad de implementar un producto
pionero en el mercado editorial espafiol que no estéd siendo explotado por ninguna
compafiia del sector y que permitiria generar aficionados e incluso nuevos
patrocinadores que quieran vender su imagen y, de esta forma, la revista podria tener
nuevos métodos de financiacion. Es ahi donde nace Ragnardk. Una revista

interactiva digital en PDF, un formato mixto.

El contexto de esta publicacion parte de los datos de la Oficina de Justificacion de la
Difusién (OJD), la caida de lectores en el periédico impreso cae cada afio. Segln
datos de 2018 todos los periddicos impresos cayeron con respecto a los datos de 2017
un 11,2% perdiendo 91.161 ejemplares vendidos. Este problema editorial no mejora
en el sector de los videojuegos. Axel Springer, editora de Hobbyconsolas obtuvo en
2016 peérdidas por valor de los 250.000 euros, segun El Confidencial y en 2018 cerrd
Nintendo Accion que estaba activa desde 1992. Por ello, se descart6 realizar una
revista impresa y realizar una revista digital en formato PDF. El nombre que se ha
elegido para la publicacion responde a esa realidad: Ragnardk -en la mitologia
nordica- es la batalla del fin del mundo. Una circunstancia a la que se quiere hacer

un simil con el fin del papel.

Ademas, la realizacion de este proyecto daba la oportunidad de embarcar en el sector
de los videojuegos y experimentar con programas no usados hasta el momento.

Realizar maquetaciones de paginas, redaccion periodistica que permita adquirir
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experiencia para el futuro profesional. El sitio donde se alojara la revista es en el

servicio de visualizacidn en linea Issuu con un trafico de 100 millones de visitantes

Unicos al mes.

Para finalizar la justificacion del tema elegido es importante destacar el publico al

que va dirigido esta publicacion. Principalmente el sector al que va dirigido es a un

publico joven (15-20 afios) y adulto joven (20-40 afios) que le gusten los videojuegos

y se haya alejado del formato impreso.

1.2.

Objetivos

Después de explicarse las razones por las cuales se ha decidido realizar una revista

digital en el &mbito de los videojuegos, corresponde asumir unos objetivos

concretos y realistas para llevar a cabo correctamente el trabajo.

1.

1.3.

Realizar la revista de videojuegos Ragnardk y subirla al servicio en linea Issuu
para que los lectores puedan visualizarla desde todos los dispositivos digitales.
Tanto en PC como en smartphones o tablets.

Crear contenido a la revista con dos analisis de videojuegos, datos sobre estos
y un reportaje especial. En definitiva, poner de manifiesto los conocimientos
obtenidos durante los cuatro afios del grado en periodismo aplicado a un area
de especializacion muy concreta.

Aprender a informar sobre los videojuegos, ademas de investigar a fondo una
compafiia histérica en el desarrollo de videojuegos.

Llegar a una extension de una revista asentada en el sector: en torno a 50
paginas.

Aprender a utilizar las herramientas necesarias para la realizacion de la revista
con un aspecto profesional, como son Adobe InDesign, Adobe Illustrator y el
gestor de la plataforma Issuu.

Concretar un plan economico (de ingresos y gastos) para identificar las vias

por las que la revista podria ser viable en un futuro.

Marco tedrico



El marco tedrico de este trabajo sélo pretende esbozar algunas pinceladas sobre el
contexto de creacién del proyecto profesional que se ha desarrollado en este Trabajo
Fin de Grado.

1.3.1. El ciberperiodismo

En referencia a este término, en sus primeros afios obtiene unos conceptos
muy dispares con lineas de investigacion diferentes y llegan a resultar
confusos, segun explican Iglesias y Fernandez (2011):

En paralelo e intimamente ligados a la evolucion del término
ciberperiodismo han ido los de periddico electrénico, diario digital,
etc. hasta llegar a los de cibermedios, ciberdiario y ciberperiddico.
Asi, los medios en la Red han recibido muchas denominaciones
diferentes a lo largo de su corta historia: periodico electrénico
(Armafiazas, Diaz-Noci y Meso, 1996), informativo electronico
multimedia interactivo (Diaz-Noci, 1997), servicio informativo
online (Pérez Luque y Perea, 1997), prensa online (Cabrera, 2000),
diario digital (Canga et al., 2000), peridtico (De Pablos, 2001),
medios interactivos (Alonso y Martinez, 2003), lugar web de
noticias, diario online, lugar de noticias online, y el que proviene
de ciberperiodismo, y ya aceptado mayoritariamente, cibermedio y
ciberperiédico (Diaz-Noci y Salaverria, 2003). (lglesias y

Fernandez, 2011:440)

Salaverria (2005) define el ciberperiodismo como “la especialidad
periodismo que emplea el ciberespacio para investigar, producir y, sobre todo,
difundir contenidos periodisticos” (p.21) y lo coloca como un nuevo concepto
dentro del periodismo porgue, segun él, modifica los tres fundamentos del
periodismo segln su definicion: La investigacion, la produccion y la difusion

de contenidos.

El concepto de ciberperiodista es mencionado por Pilar Sdnchez, Eva Campos
y Salomé Berrocal (2015) en su articulo Las funciones inalterables del

periodista ante los perfiles multimedia emergentes publicado en Revista
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Latina de Comunicacion Social. Estas reproducen la definicion de Santiago
Tejedor como “un profesional que conoce la estructura informativa propia de los
cibermedios domina las rutinas productivas que le capacitan para producir con
garantias informacién en tiempo real, presenta una versatilidad en cuanto a
formacion que le permite asumir diferentes roles en el desempefio de una tarea

periodistica, sabe hacer uso de la Red como fuente de informacion” (2015:192).

Meso (2006) en su investigacion Introduccion al ciberperiodismo. Breve
acercamiento al estudio del periodismo en Internet, expone que el
ciberperiodismo ha adquirido tres caracteristicas propias que han terminado

con el término de medio de comunicacion de masas. Segun ¢él, “el receptor

tiene plena potestad para tomar decisiones, y configurar, dentro de unos
limites amplios, su propio mensaje, asi como para dialogar, de una forma u
otra, con el emisor’ (p.43). Meso define la hipertextualidad, la

multimedialidad y la interactividad.

= Hipertextualidad: “es una manera de presentar la informacion en la
cual texto, sonido, imagenes y acciones estan enlazadas entre si de
forma que se pueda pasar de una a otra en el orden que se desee” (p.
33).

= Multimedialidad: “designa un conjunto de informaciones
representadas en multiples materias expresivas -texto, sonido e
imagen estética o en movimiento- y codificados digitalmente” (p.38)

= Interactividad: “es la capacidad del receptor para controlar un mensaje
no lineal hasta el grado establecido por el emisor, dentro de los limites

del medio de comunicacion ‘asincrénico’” (p. 42).

Pero no solo Meso define estos tres conceptos, Navarro (2009) en Tres lustros
del periodismo digital: interactividad e hipertextualidad define a la
hipertextualidad como “el enlace del medio con los procesos mentales y el perfil
del usuario. Los niveles de lectura permiten al consumidor de la informacion la
posibilidad de seleccionar en qué momento y en qué tiempo hacer la consulta a
la informacion periodistica. El elemento hipermedia da al contenido una

reconfiguracion de texto, video y audio” (p. 37).



La multimedialidad como “la integracion, en una misma unidad discursiva, de
informacidn de varios tipos: texto, imagenes (fijas 0 en movimiento), sonidos e,

incluso, bases de datos o programas ejecutables” (p. 38).

Por altimo, define la interactividad como “una caracteristica basica de Internet
como medio de comunicacion. Se interactia entre fuente de informacion y

redaccion, entre redaccion y lectores o los mismos lectores entre si” (p. 37).
1.3.2. Revistas digitales

Son mdltiples los casos de revistas impresas que, ademas publicar su edicion
en soporte fisico, suben su contenido a Internet para venderlo a sus clientes
mediante subscripciones anuales o simplemente por numeros, funcionando
como un quiosco virtual. Por ejemplo, el caso de la editora Axel Springel de
revistas sobre videojuegos como HobbyConsolas, PlayMania o Retrogamer
tiene también una pagina web creada en el 2012 dedicada a la venta en formato
digital de estas revistas. Aunque no solo estas, sino todas las que edita como,

por ejemplo, Autobild, Computer Hoy o TopGear.

Por otro lado, Suarez (2008) comenta sobre la composicion en el disefio
periodistico, segun él “es preciso conocer como éstos -10s elementos visuales-
se estructuran y combinan a partir de la intencionalidad expresiva del emisor”
(p. 112).

Martin 'y Merlo (2003), en su articulo de Las revistas electrdnicas:
caracteristicas, fuentes de informacion y medios de acceso, plantean unas
diferencias entre las revistas que publican en formato papel y las que publican

en formato electrénico.

Las revistas electronicas son también revistas en su sentido
tradicional, entendiendo por estas Ultimas las publicaciones de
aparicién periddica, con secciones previamente establecidas. Pero
las revistas electronicas, por su condicion de documentos digitales,
no deben ser identificadas plenamente con las publicaciones
periddicas ordinarias, que emplean el papel como soporte. Aunque
los contenidos de ambos tipos de revistas son los mismos, los

formatos empleados y los medios de difusion son diferentes. (...)
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Para que una revista electrénica sea considerada como tal debe
cumplir un requisito fundamental: que todo su contenido esté en un
formato electronico. (...) Por tanto, hay que diferenciar entre
informacion electronica sobre revistas, revistas electronicas
propiamente dichas y servicios de acceso a las revistas electrénicas.
(Martin y Merlo, 2003:156-157)

A raiz de lo anteriormente mencionado, Martin y Merlo (2003) destacan unos

aspectos que definen a las revistas electronicas:

» Facilidad de acceso. Las revistas electronicas pueden ser
consultadas independientemente del lugar en el que se esté y de
la hora a la que se quiera acceder a ellas. (...) De igual forma, la
consulta a una revista no esta limitada a un so-lo usuario, ya que
varias personas pueden leer el mismo articulo de forma
simultanea. (p. 157)

* Ventajas en el almacenamiento. Con las revistas electronicas no
existen los problemas de depésito de las hemerotecas
tradicionales, ya que las consultas se realizaran a los servidores
de los editores o de los proveedores de las suscripciones. (p. 157)

= Actualizacion inmediata. La caracteristica principal de las
publicaciones en serie es que periddicamente aportan nuevos
contenidos. Esta circunstancia se cumple en las revistas
electronicas y se mejora, ya que el usuario podra disponer de la
informacion nada mas que esta se publique, incluso antes. (...)
La rapidez con la que las revistas electronicas se actualizan
dinamiza la investigacion, ya que los resultados de la misma se
difunden en el momento. (p. 158)

= Ampliacion de la difusion. Una revista electrénica editada en
cualquier parte del mundo podra ser consultada por todos los
usuarios de Internet, lo que se traduce en un mayor nimero de
lectores. (p. 158)

= Abaratamiento de los costes. La edicion electronica es mucho
mas barata que la que se realiza en papel, ya que las

infraestructuras y las materias primas son de un valor econdmico
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inferior, aparte de que se prescinde de una gran parte de los
intermediarios que encarecen cualquier producto. (p. 158)
Diversidad de formatos. El lector interesado en un articulo podra
acceder a el mediante un navegador y leer el documento en
pantalla o bien guardar el documento en el formato deseado o
imprimirlo para su posterior lectura y anotado. Ademaés, la
posibilidad de emplear las tecnologias hipertexto e hipermedia
contribuyen a un enriquecimiento de los documentos, que no se
limitan a aportar textos. (p. 158)

Posibilidades de la consulta. La recuperacién en las revistas
electrénicas es muy sencilla, ya que todas poseen un motor de
busqueda, al tiempo que permiten la consulta por nimeros
publicados. (p. 158)

Independencia de los documentos. En la actualidad no es
necesario estar suscrito a una publicacion electronica para poder
consultar sus contenidos, ya que existen multiples servicios que
permiten la compra de articulos sueltos. (p. 158)

Multiplicidad de recursos informativos. Los contenidos de las
revistas electronicas son vaciados en un gran nimero de fuentes
de informacion, sobre todo bases de datos bibliogréficas, que
habitualmente dan acceso directo a los articulos incluidos en las
mismas. Estas fuentes permiten la consulta de sumarios y
permiten las consultas retrospectivas. (p. 158)

Servicios de difusion. Los editores de las revistas electronicas
posibilitan suscribirse a sus servicios de alerta, a través de los
cuales los usuarios podran conocer cuando se ha actualizado una
determinada revista. (p. 158)

Simplificacion de los procesos técnicos. Las bibliotecas,
principales intermediarios entre los editores/vendedores de las
revistas y los usuarios, no necesitan llevar un control periédico de
los nimeros recibidos, ya que el proceso técnico se actualizara de
forma automatica. (p. 159)

Fomento de la cooperacion. Las revistas electronicas suelen

acompariar cada articulo con la direccién electrénica del autor,
12



1.4,

con lo cual el intercambio de impresiones entre los responsables
de un texto y sus lectores pueden hacerse de forma muy sencilla.
(p.159)

Para terminar, Albornoz (2006:55) hace una breve aclaracion al formato méas
utilizado para estas publicaciones digitales: el Portable Document File,
denominado por la mayoria de la gente como PDF. Esta plataforma, segun
él, “permite visionar en la pantalla del ordenador personal una version

electronica que respeta el disefio y la maquetacion del periddico papel”

Plan de trabajo

1.4.1. Calendario de tareas

Para crear la revista digital desde cero se necesita tiempo para elaborar los
contenidos de esta. Para ello se elabor6 un calendario de tareas que permitiese

la organizacion optima de los trabajos que se van a realizar en la publicacion.

= Revision Bibliografica y Preproduccion (En naranja y azul,
respectivamente, del 1 de febrero al 28 de febrero): Esta etapa
comprende desde la revision de otras publicaciones en papel, la
observacion del disefio, hasta la elaboracion de bocetos de Ragnarok.

En esta etapa también se puso a manejar las herramientas que no se
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conocia, como Adobe Indesign como Adobe Illustrator. Con ello se
asegura que la publicacion va a tener un disefio profesional.
Elaboracion de la revista digital (En color morado, del 1 de marzo al
23 de junio): Esta es la etapa final del trabajo. Aqui se empez0 a
disefar las diferentes partes que tendria la revista y después llenarlas
de contenido. Casi cuatro meses de trabajo con el objetivo de
completar la publicacion digital.

Revision de la revista (en verde, del 28 de octubre al 3 de noviembre):
Tras no poder presentar el trabajo en las convocatorias de junio y julio,
la Gltima semana de octubre y las primeras de noviembre fueron para
mejorar el texto, revisar si habia alguna errata y revisar, también, el

disefio por si habia algan fallo imprevisto.
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Grafico 1. Calendario de tareas.

Febrero 2019

H
|| :

Abril 2019

Junio 2019

JJJJJJJ

Marzo 2019

l \ | z
F
| -é

Mayo 2019

Qctubre 2019

Fuente: elaboracién propia

15



1.4.2. Caracteristicas de la publicacion

Antes de empezar a trabajar tanto en el disefio como en los contenidos de la
revista digital, se debe marcar de forma clara las caracteristicas que va a tener
dicha publicacion. En este aspecto, se deben comentar de varios conceptos que

van a concebir la estructura de la revista. Los principales son los siguientes:

» Formato: La publicacion tendra un formato PDF dindmico. Eso
quiere decir que se respeta el disefio de las revistas impresas ademas
de introducir elementos de hipertexto propios del ciberperiodismo. El
documento estara alojado en la plataforma de visualizacion Issuu.

» Tamanfo: Las dimensiones de la publicacion seran de 21,6 cm x 27,9
cm o lo que es lo mismo, el llamado formato carta. Se decidio este
formato porque era el que predominaba en las revistas impresas del
sector. También, al ser mas pequefio que el formato A4, se ahorra en
costes de papel si por algun casual el lector decide imprimir la
publicacion.

= NUmero de paginas: La revista contiene 40 paginas, de las cuales
siete estdn dedicadas a la publicidad de donde se obtendrian los

ingresos y 33 al contenido propiamente dicho de la publicacion.

1.4.3. Contenidos de la revista

Tras haber relatado las caracteristicas principales de la publicacion, toca
explicar los contenidos que llevara el documento. La revista da prioridad a la
imagen sobre el texto por ser una publicacion especializada en videojuegos.
Al principio no se tenia claro que deberia llevar, pero si unas pequefias pautas.
Ragnarok deberia llevar analisis de videojuegos, a poder ser actuales, y un
reportaje. Tras avanzar el tiempo y, en el proceso de preproduccion
mencionado en puntos anteriores, se decidié aumentar el contenido. Un
analisis a fondo del videojuego del 2018, un articulo de opinion analizando el
actual sector de los videojuegos, una seccion donde fueran protagonistas los
datos de los videojuegos, abandonados por las principales revistas del sector,

entre otros.
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Reportaje:

Sagas Olvidadas: En este reportaje fue la Gltima seccion que se
disefid. Tiene un disefio limpio con un fondo verde y se relatan,
como su propio nombre indica, las sagas olvidadas por las
compaiiias de videojuegos. Se afiaden iméagenes de los titulos
para dar una nocién al lector. Como hay una gran cantidad, se
seleccionaron doce teniendo en cuenta el tiempo y la duracién
de estas.

Historia de: Rockstar Games. En este reportaje se relata la
historia de una importante desarrolladora de videojuegos. En
este caso la revista optd por Rockstar Games ya que cumplid
en 2018 sus veinte aniversarios. En ella, se da las claves del

éxito y se relatan los videojuegos que han realizado.

Articulos de opinion:

Las revistas de videojuegos usan mucho el género opinativo. Un analisis
de videojuegos no deja de ser una opinidn del redactor sobre una obra.
Poner en orden unos videojuegos del mismo género, aunque el redactor
argumente razonadamente, no deja de ser una opinion. Por ello esta

seccion serd la més abundante de toda la revista.

Opinién del director: La primera pagina después del indice es
un espacio dedicado al sector en el 2018. En la parte izquierda,
se afiade una especie de valoracién a las acciones de las
compafiias durante ese afio. A las buenas acciones, segun la
redaccion de Ragnardk se las “premia” con un subtitulo de
“Suben” en verde. Mientras a las acciones que han creado
controversia en el sector se las “castiga” con un subtitulo de
“Bajan” y en rojo. En la parte derecha es un articulo de opinion
donde el director de la publicacién, Victor Valdivieso, da una
explicacion de cémo el ve el sector de los videojuegos

actualmente. Trata de ser un articulo critico con el sector.
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A fondo: Red Dead Redemption Il. Es un andlisis exhaustivo
del videojuego del afio, segun la redaccion de Ragnarok. En
esta seccion se analiza los elementos claves del videojuego
ademés de tener un disefio mayor trabajado, esto da
importancia al articulo. Al tener un grado de mayor
importancia en la revista, tienen un mayor espacio y texto. El
texto contiene sumarios para destacar lo importante de cada
parrafo y asi no cansar al lector, ya que como se ha dicho, la
imagen predomina sobre el escrito. Al final de la seccion, se da
la opinidn del videojuego y se le pone nota diciendo lo bueno
y lo malo de la obra.

Anaélisis de videojuegos: En esta seccion se da pie a, como la
seccion bien indica, al andlisis de los videojuegos que han
salido durante la realizacion de la revista. Los videojuegos que
se examinan son tres: Metro: Exodus, Far Cry: New Dawn y
Uncharted 4. Estos tres juegos, dos de ellos son denominados
actuales. El Metro: Exodus se lanz6 al mercado el 15 de febrero
de 2019 y el Far Cry: New Dawn, el 14 de febrero del mismo
afio. Esta seccion fue la primera que se disefid y se dio forma
debido a que se consideraba el pilar fundamental de la
publicacion. Contiene una ficha técnica del videojuego, el
texto argumentando la opinion del redactor, una seccion donde
se detallan puntos positivos y negativos de la obra y una
valoracion del videojuego con una nota. La valoracion se
estima desde cero a cien, siendo cero un muy mal videojuego
y cien un juego imprescindible.

Top 10 recomendados de 2018: Es una seccion donde la
redaccion de Ragnarok pone en orden unos videojuegos
salidos al mercado en el afio anterior segln su género. El texto
da argumentos por el cual la redaccion ha considerado la
posicién en la que se situa la obra.

Ragnaretro: Crash Team Racing: Es una seccion donde dan

cabida a los videojuegos considerados retro. Se eligio Crash
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Team Racing aprovechando que una compafiia iba a lanzar al
mercado una versién de este juego actualizada a nuestro
tiempo. En ella, se realiza un andlisis de lo que fue Crash Team
Racing. No se considera dentro de la seccion analisis de
videojuegos porque no es actual y ademéas no se pone una
calificacion.

Lo que esta por llegar: Cyberpunk 2077. En esta seccién se
trata un videojuego importante en profundidad para la
redaccion de Ragnardk que no esté todavia en el mercado. En
esta ocasion se optd por el videojuego de CD Project,
Cyberpunk 2077. Aqui se analiza un video donde se muestra el
videojuego y se dan unas pautas de lo que es Cyberpunk 2077

para la revista.

= Noticias.

Videojuegos en datos: Es la Unica noticia que hay en la
publicacion. En ella se usa principalmente los datos obtenidos
en ventas sobre los videojuegos. En este caso se hizo un
analisis de los datos recopilados en las webs como vgchartz y
se sacaron unas conclusiones. Aprovechando que la Nintendo
Switch cumplia en febrero dos afios, se hizo un analisis de los
datos de ventas de la consola més vendida en el mercado, en

este caso PlayStation 4, y se cotejaron los datos.

1.4.4. Eleccion del nombre y logotipos

Tras elegir los articulos que iban a ir en esta publicacion, se inicid la eleccion
del nombre. En noviembre se eligié un nombre provisional para la revista que
inicialmente gustaba: Mondragén. Después del paso de los meses, empez6 a
sonar con fuerza el nombre definitivo de la revista: Ragnardk. Un titulo que
iba mas acorde con lo que se queria resefiar en la publicacién. En la mitologia
nordica, el Ragnarok es la batalla del fin del mundo donde los dioses luchan
entre si. El simil con la revista nace con lo que se quiere transmitir. Ese ‘fin

del mundo’ es una metafora al ‘final del formato impreso’. Por ello se apuesta

19



por una revista digital. Tras esto, se puso en marcha la creacion del logotipo:
la sefia de identidad de la publicacion. Para ello se uso la herramienta Adobe
Photoshop. Se necesitaba un logo caracteristico, pero sin cargar a la imagen
con demasiado simbolismo que haria quedar mal estéticamente. Todas las
letras estan cuidadosamente colocadas para que tengan el mismo espacio entre

estas y quede simétrico el logotipo. La tipografia utilizada fue Moderan.

Imagen 1. Disefio definitivo.
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Fuente: elaboracion propia

Tras disefiar el primer logo, se decidi6 bajar la tipografia de las letras erres
para que quedase mas acorde con lo que queria la redaccion. Después de
disefiar el logotipo se vectorizd para evitar pixelizarlo. Posteriormente se paso
a Adobe llustrator para retocarlo estéticamente y tenerlo listo para plasmarlo

en la portada.

Imagen 2. Logotipo de la publicacion.

vagnapoy

Fuente: elaboracion propia
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Tras disefiar el logotipo principal, surgié una idea de crear un logotipo para la
seccion retro de la revista, ya que se habia observado esto en las publicaciones
de la competencia. Tras pensar detenidamente en un nombre se puso a
realizarlo. Asi nacio la seccion Ragnaretro. La idea era crear el logo con los
colores tipicos de los videojuegos con tematica retro. Para ello se uso los
colores rojo, naranja y amarillo, respectivamente. La parte de ‘Ragna’ se us6
la misma tipografia que en el logotipo anterior: Moderan. En las letras ‘Retro’
se uso la tipografia Silkscreen que simula a las tipografias de los videojuegos
de esta tematica. Para que fuera claramente distinguible, se realizd un trazo

negro de 16 pixeles.

Imagen 3. Logotipo de la seccion.

ETR=D

Fuente: elaboracion propia

1.4.5. Herramientas utilizadas

La publicacién ya tiene los medios necesarios para completar y terminar la
tarea establecida, es decir, tiene una estructura concreta. Para desarrollar la
revista es necesario usar programas que te permitan disefiar y maquetar el
documento. En una primera division se puede mencionar la consola de
Playstation 4 donde fue posible analizar los videojuegos y, posteriormente, se
sacaron las imagenes de estos. El ordenador para la creacion de los contenidos,

el volcado de elementos, el disefio de la revista y, después, su publicacion.
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Para la realizacion de esta revista van a ser imprescindibles dos programas,

Adobe Photoshop y Adobe Indesign, y uno adicional, Adobe Illustrator que

mejorara estéticamente la imagen de esta. También necesitaremos la

herramienta digital, Issuu.

Adobe InDesign: Adobe InDesign es un programa para la composicion
digital de paginas desarrollada por la compafiia Adobe Systems y
dirigida a maquetadores profesionales. Presentada en 1999, el objetivo
principal de esta aplicacion era erigirse como la competencia a
QuarkXPress que era hasta entonces el Unico programa de
composicion profesional. La dltima version conocida de esta
aplicacion es Adobe InDesign CC 2019 creado el 19 de noviembre de
2018. InDesign actualmente (2019) no es solo un programa orientado
a la maquetacion ya que desde hace varias versiones antiguas ha
implementado herramientas para crear archivos multimedia, PDF
interactivos, para paginas web y dispositivos maviles.

Adobe Photoshop: Adobe Photoshop es una aplicacion de editor de
graficos rasterizados desarrollado por Adobe Systems Incorporated.
Es usado basicamente para editar las fotografias y graficos. Es el lider
del mercado de los programas de edicidn de imagenes y domina este
sector. Su Ultima version conocida de esta aplicacion es Adobe
Photoshop CC 2019. Thomas Knoll cred en 1987 una version
rudimentaria de lo que seria en el futuro Photoshop. Esta aplicacion
fue creada en el afio 1990 y es compatible con multitud de archivos de
imagenes como BMP, JPG, PNG, GIF, entre otros, ademas tiene
formatos de imagen propios.

Adobe lllustrator: Adobe Illustrator es un editor de gréaficos
vectoriales y es desarrollado y distribuido por Adobe Systems. Esta
aplicacion es usada para la ilustracion técnica o, también llamado,
disefio gréafico. Esta aplicacion fue creada en 1987 y la Gltima version
conocida de este programa es Adobe Illustrator CC 2019. Gracias a
este programa se puede usar el dibujo vectorial para no pixelizar las

formas que se han implementado en la publicacion. No es una
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herramienta imprescindible, pero si necesaria si se quiere llegar a una
mejora en el disefio del documento.

= Issuu: Issuu es un servicio online que permite la visualizacion de
material digital, como libros, documentos, revistas, periodicos, y otros
medios impresos de una forma realista. fundada en el 2006, comenzé
el servicio en diciembre del 2007. Es una plataforma donde recibe méas

de cien millones de usuarios unicos al mes.

1.4.6. Conocimientos técnicos

Es necesario mencionar las capacidades técnicas que se han llevado a cabo
para poder realizar la publicacion. Durante el grado en periodismo se ha
podido trabajar con varias herramientas, Adobe InDesign fue una de ellas,
aunque de una forma muy superficial en asignaturas como Disefio
Periodistico. Por lo que para usar esta aplicacién de forma profesional con
los conocimientos adquiridos fue imposible. Gracias a la fase de
preproduccién se fue manejando el programa hasta poder realizar una revista
como la realizada, profundizando en esta herramienta y llegando a dominarla.
Pero no solo en Adobe InDesign, también en Adobe Illustrator se tuvo que
conocer y aprender a usarla para asi crear formas vectoriales. Adobe
Photoshop ya era una herramienta que se conocia y se manejaba

habitualmente por lo que no se tuvo que aprender a utilizarla.

1.4.7. Prevision de gastos e ingresos

Despueés de describir las caracteristicas de la revista y los medios técnicos,
debemos hacer una previsién de gastos e ingresos para conocer, de primera
mano, si el proyecto tiene una viabilidad a nivel profesional. A nivel visual,
se puede realizar una division entre el nimero cero -el proyecto que se ha
realizado en este Trabajo Final de Grado- y el siguiente nUmero que veria la

luz en un posible primer trimestre de 2020.
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Tabla 1. Prevision de gastos e ingresos.

Numero 0 Numero 1 (primer trimestre 2020)
Publicidad: 5 x 250 € + contraportada
INGRESOS 0 euros 1 %300 €=1550€
Cuota de autonomo: 60€ x 3€= 180€
GASTOS 0 euros Licencias Adobe Photoshop + Adobe
InDesign + Adobe Illustrator: 60,49 €
x3=181,47 €
SALDO 0 euros 1.188.53 €

Fuente: elaboracion propia

Segun se puede visionar en la anterior tabla, los ingresos del nimero cero,
correspondiente al Trabajo Final de Grado, son de cero euros. Esto hace que
los contactos con las empresas de publicidad de los diferentes anunciantes de
la revista se realizan después de haber publicado este primer tomo. Esto es
necesario para que los distintos patrocinadores tengan una prueba de lo que va
a ser el documento y decidan si apostar por un hipotético nimero uno. Los
gastos de esta publicacion tampoco existen. Las aplicaciones de Adobe
InDesign, Adobe Photoshop y Adobe Illustrator tienen una version de prueba

gratuita por lo que no ha sido necesario desembolsar ningun euro.

Sin embargo, otro aspecto es el del nimero uno. Después de haber lanzado el
tomo cero habria que pensar en hacer el siguiente tomo. Como la revista es
gratuita, la publicidad es el Gnico medio para obtener ingresos, aunque se
podria estudiar en vistas a futuro un sistema mixto de ingresos de publicidad
y mecenazgo a través de un Patreon. El espacio de los patrocinios esta
delimitado a cinco paginas en su interior y la contraportada. El coste es
superior ya que solo se contempla patrocinios a pagina completa. Se ha hecho
una estimacion de lo que costaria patrocinarse en Ragnardk de 250 euros en

las paginas interiores y 300 euros en la contraportada. En los gastos se deben
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al pago de la cuota de autbnomos, 180 euros y las licencias de las aplicaciones
de Adobe. En esto, Adobe Systems es muy claro: pagas el tiempo que estas
usando sus servicios por lo que no haria falta pagar la totalidad de las tres
licencias. Tan solo se paga las licencias de Adobe InDesign, Adobe Photoshop
y Adobe Illustrator por tres meses. El total de todos los gastos serian 180 euros
por la cuota de autbnomos y 181,47 euros por el pago de las licencias de las
aplicaciones. Con lo que dejaria un saldo positivo de 1.188,53 euros.

1.4.8. Analisis DAFO

Tras realizar un estudio de la viabilidad del proyecto, es el momento de
analizar si la revista tiene alguna posibilidad en el mercado actual. Aunque
este hecho solo se pueda observar de una forma directa tras publicar el
documento, se puede realizar un andlisis DAFO -Debilidades, Amenazas,

Fortalezas y Oportunidades- para tener una perspectiva.

El andlisis DAFO (o FODA) es una herramienta de gestion que facilita el
proceso de planeacion estratégica, proporcionando la informacién necesaria
para la implementacion de acciones y medidas correctivas, y para el desarrollo
de proyectos de mejora. EI nombre DAFO, responde a los cuatro elementos
que se evaltan en el desarrollo del andlisis: las debilidades, amenazas,

fortalezas y oportunidades. (Diaz y Matamoros, 2011:1)

Tabla 2. Anélisis DAFO.

AMENAZAS DEBILIDADES
= Mucha competencia por los = Falta de patrocinadores que
diversos medios de apoyen el proyecto
comunicacion en el sector de econdmicamente
los videojuegos, ya sean = El publico que se informa en
paginas web o impresas los medios de comunicacion
es reducido.
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= No gustar a los aficionados
del sector.

Los recursos son limitados.

FORTALEZAS

OPORTUNIDADES

= Conocedor a nivel técnico

para poder publicar el
documento digital.
= Amplio conocimiento del

sector de los videojuegos.

Ser la primera revista en
formato PDF interactivo en
Espaiia.

Interactuar directamente con

el lector gracias a la seccion

de comentarios de Issuu.

Fuente: elaboracion propia

Después de visualizar la tabla del andlisis DAFO se debe observar las

diferentes variables que van a ayudar al ambito de la revista.

Amenazas: Las principales amenazas de esta revista son las referidas
a la competencia que hay en el sector de los videojuegos en Internet.
La mayoria son paginas web, aunque no hay que olvidarse de las
revistas impresas que venden su contenido en un quiosco digital. Otra
amenaza a tener en cuenta es la aceptacion del lector a la publicacion.
Esto se puede paliar con un disefio atractivo.

Debilidades: La principal debilidad es la falta de patrocinadores que
estén dispuestos a ayudar econémicamente el proyecto por ser nuevo.
Esto hace que en el tiempo la revista no sea viable y tenga que cerrar.
Otra debilidad es que el publico al que va dirigido no es muy amplio.
Aunque es cierto que el sector de los videojuegos esta creciendo, el
porcentaje que se mantiene informado sobre esto se reduce
drasticamente. Como se ha dicho anteriormente, los recursos son

limitados y la falta de apoyo puede llegar a cancelar la revista.

26



» Fortalezas: Se tiene que tener en cuenta la capacidad técnica del
alumno para ser capaz de publicar el documento. Con esto se es capaz
de no depender de agentes externos para poder llevar a cabo el
proyecto. También valorar los conocimientos del alumno en el tema,
esto hace que sea mas facil y rapido realizar los contenidos.

= Oportunidades: La mayor oportunidad que tiene esta revista es ser el
primer documento en el sector de los videojuegos en publicar en PDF
interactivo, con sus elementos de hipertexto, propios del
ciberperiodismo. También la interaccion directa con el lector gracias a
los comentarios de la misma publicacion. Eso hace que haya una
retroalimentacion y se pueda cambiar facilmente los elementos que al

lector no le gustan.

2. Contexto

La publicacion que ha sido creado con el ndmero cero ha tenido un proceso de
elaboracion como se ha descrito en el punto del calendario de actividades. Para dar
forma a estos contenidos se ha llevado un proceso de maquetacion y disefio que se

describiran a continuacion.

Anteriormente se hacia mencién a las aplicaciones que han ayudado a que la revista
digital se lance a Internet. Estas son: Adobe InDesign, Adobe Photoshop y Adobe
Illustrator. Con la primera se ha utilizado para maquetar y disefiar todo el documento.

Ademas, afnadirle el formato carta para facilitar al lector imprimir la revista.

En cuanto al disefio, se ha dado prioridad a la imagen sobre el texto debido a que el
género de los videojuegos es sobre todo visual. Se debe decir que ninguna seccion
estd maquetada igual. Cada una de ellas tiene caracteristicas propias y esto va ligado
al protagonista de la informacién. En la seccién A fondo, esta disefiada con un fondo
rojo y letras blancas y al revés ya que son los colores caracteristicos del videojuego.
También Historia de que utiliza los colores naranjas y azules reconocibles de la
compafia. Se han incluido enlaces, como por ejemplo en las fuentes, que da

hipertextualidad a la publicacién. Para finalizar se ha usado la tipografia Aileron para
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Ilenar de contenido la revista salvo la seccidon A fondo que se ha usado para los titulos

la tipografia caracteristica del videojuego en cuestion Chinese Rocks.

Adobe Photoshop se ha utilizado para el procesamiento y tratamiento de las imagenes

que forman la revista, la realizacién de fotomontajes y la creacién de la portada.

Por ultimo, Adobe Illustrator ha servido para la realizacion de los dibujos vectoriales

que han hecho un disefio mas profesional.

Tras la finalizacion de la edicién y maquetacion de la revista, se ha exportado el
archivo resultante en dos formatos: PDF dinamico para la visualizacion en la
herramienta Issuu. Con este archivo es posible mantener el disefio impreso de las
revistas tradicionales y ademés afiadir elementos de hipertexto, tipicos del
ciberperiodismo. Ademas, el fichero se ha configurado para que las imagenes tengan
una pérdida de calidad media, asi se reduce el peso del archivo. También se ha
exportado en un PDF para imprimir. Con esto se han mantenido la calidad del
documento con vistas a la obtencion de la revista en papel para defender este Trabajo
Final de Grado.

3. Conclusiones

Una vez finalizada la revista digital segln los puntos descritos anteriormente, es hora
de realizar un analisis de los objetivos correspondientes descritos en los primeros
puntos de esta memoria explicativa. Ragnardk ha supuesto un trabajo de disefio,
analisis, maquetacion y documentacion muy especificos, en esta ocasion en relacion
a la industria del videojuego. Esta contiene caracteristicas que se explican en el punto
del marco tedrico que son: tener elementos del ciberperiodismo y propias de revistas

digitales. se convierte, también, en una plataforma sin explorar en el mercado espafiol.

Con respecto a los objetivos planteados, se va a describir cada uno de ellos y

determinar si se han cumplido o no.

1. Realizar la revista de videojuegos Ragnarok y subirla al servicio en linea
Issuu para que los lectores puedan visualizarla desde todos los
dispositivos digitales, tanto en PC como en smartphones o tablets. Realizar
el Trabajo Final de Grado era el principal objetivo. Tras seguir los pasos del

calendario de tareas se lleg6 a efectuar satisfactoriamente.
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2. Llenar de contenido a la revista con dos andlisis de videojuegos, datos
sobre estos y un reportaje especial. En definitiva, poner de manifiesto los
conocimientos obtenidos durante los cuatro afios del grado en periodismo.
El objetivo planteado se ha completado, segun el punto de contenidos descrito
anteriormente en esta memoria explicativa. Se ha analizado tres videojuegos,
-Metro: Exodus, Far Cry: New Dawn y Uncharted 4- un estudio de datos sobre
videojuegos y dos reportajes -Sagas Olvidadas e Historia de: -.

3. Aprender a informar sobre los videojuegos, ademas de investigar a fondo
una compafia historica en el desarrollo de videojuegos. Este objetivo se ha
realizado eficazmente, se ha aprendido a informar sobre los videojuegos y
también se ha investigado a fondo una compafiia historica como lo es Rockstar
Games.

4. Llegar a una extension de una revista asentada en el sector: en torno a 50
paginas. No era facil realizar una revista sobre videojuegos desde cero y poder
Ilegar a 50 paginas. Este objetivo no se ha cumplido, aunque se han maquetado
y llenado de contenido 40 paginas.

5. Aprender a utilizar las herramientas necesarias para la realizacion de la
revista con un aspecto profesional, como son Adobe InDesign, Adobe
Illustrator e Issuu. Tras este Trabajo Final de Grado, se puede decir que se
han realizado los conocimientos necesarios para manejar las herramientas
profesionales -Adobe InDesign, Adobe Illustraror e Issuu- y, con ello,
mantener una perspectiva profesional a la revista digital.

6. Realizar un plan economico para saber si la revista es viable poder
lanzarla en un futuro. Tras elaborar el plan econdémico en el punto
anteriormente mencionado de gastos e ingresos, se ha llegado a la conclusién

de que es viable, a través de la publicidad, la rentabilidad de la publicacion.

Para finalizar, la publicacion digital realizada por la elaboracion de este Trabajo Final
de Grado, ha resultado ser un éxito rotundo a nivel tanto profesional como técnico.

Tras la dedicacion de meses de trabajo se ha dejado constancia del esfuerzo que se
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debe realizar para crear una publicacion desde cero. Ademas, se ha servido para
aprender dos nuevas aplicaciones como son Adobe InDesign y Adobe Illustrator que
son validas para efectuar correctamente el trabajo de periodista.
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4 ROCKSTAR

Con su Red Dead Redemption I, lo mas
parecido a un simulador de vaquero, ha
vuelto a poner el liston de los videojue-
gos de mundo abiertoy sorprendio a
todos con su obsesion por el detalle.

/+ANO INDIE

Un ano repleto de indies de gran
calidad siempre es una gran noticia
para el mundillo, gente que sin
demasiadas presiones realizan
tremendas obras de arte como Sub-
nautica, Celeste, Gris, Dead Cells...

LA OPINION DEL DIRECTOR ____ §,

EL JUEGO COMO SERVICIO SE ESTA
CARGANDO EL MUNDO ‘DEL PASADO’

JBAJAN

< THE QUIET MAN

Se anuncio en la conferencia de
Square Enix en el E3 de 2018. El
juego, estilo beat'em up fue un
completo desastre siendo el peor
juego de 2018 : 40 en Metacritic

JRETRASOS

panias: anuncian juegos con fechas
demasiado optimistas y que suelen
acabar en retrasos de varios meses
como, por ejemplo, Days Gone.

J PLAYSTATION
CLASSIC

Nintendo trajo la moda de las ver-
siones en miniatura. Sony intento
emularlos con Playstation Classic y lo

hicieron todo mal: Solo 20 juegos, sin
doblaje al espanol y por 99 euros.

Ultimamente es el comun en las com-

“Los juegos de un jugador ya
no gustan a los jugadores”,

asi daba a entender Electronic
Arts que los juegos para un
jugador estaban muertos y que
ahora se llevan mas los juegos
solamenteonlineo,
también llamados,
juegos como servicio.
La industria de los
videojuegos ha
evoluciona-
doy ahora
internet lo
ocupa todo.
Eso no quiere
decir que los juegos
de unjugadoryanole
guste al publico y podemos
hablar del éxito de God of War
o Spiderman. Lo que ocurre es
que ahora mismo hay algunas
empresas como EA que quie-
ren rentabilizar al maximo sus

g
" F, 1608
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juegos, licito por supuesto, y
por ello apuestan por el juego
como servicio: juegos a 70 eu-
ros con la mitad del contenido,
la mitad de calidad y con cajas
botin para sacar mas dinero al
~ consumidor. Estas politicas
& solo hacen que enfades
& al compradory bajen
los ingresos, como
le ocurrio a EA
este ano con
Anthem. En
resumen, Si
con un videjuego
de un jugador sacas
entornoa 70 euros
) de salida, en un juego
como servicio puedes sacar
incluso el doble o el triple con
los micropagos, y esoa EA le
encanta. El dinero gusta mu-
cho, mas que realizar buenos
videojuegos.

El dinero gusta mucho,
mas que realizar videojuegos

LO + CURIOSO DE 2018

KRATOS PUDO
ESTAR GORDO

Los creadores de este ultimo God of War
pudieron crear a Kratos Gordo 'y no atlético
como al final lleg6 a nuestras consolas.
Corey Barlog, director de God of War, lo
explico en la Comic-Con de San Diego el
verano pasado. “Comenzamos a descri-
birlo como un atleta fuera de temporada.
Después, y sin que lo supiera, nos aleja-
mos, lentamente, de dicho concepto”.

Fuente: Screen Rant

MISTERIOS SIN
RESOLVER EN RDR2

Los ‘easter eggs’ o huevos de pascua

en Red Dead Redemption Il son todo un
mistero. Hay tantos que algunos no se han
sabido resolver como, por ejemplo, los
canibales (0 zombis) en el pantano Lakay,
los ermitanos que nos encontramos por
todo el mapa o toparnos con el mismisimo
Diablo en Little Creek. Son enigmas que
no se han podido desvelar todavia.

4|Ragnarc">k
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o que hicieron grandes a
Llas actuales companias
han sido sus sagas miti-
cas. Nintendo con el
fontanero bigoton,
i mmen Mario. Konamiy
Castlevania, Sony
y Crash...
Otras no tan superventas a lo
largo de los anos pero que si
han gozado de numerosos
pasos por caja. Y es hoyenla
época de los remaster cuando
las desarrolladoras miran al pa-
sado para ofrecernos aquellos
videojuegos y provocarnos la

temida nostalgia que nos hace
comprar un mismo juego con
una revision grafica.

Las desarrolladoras tienen joyas
cogiendo polvo en las estante-
rias y sin ninguna noticia de que
esta dinamica vaya a cambiar.
En este reportaje recopilaremos
las sagas olvidadas, unas me-
jores que otras, unas que nos
acompanaron a lo largo de la
infancia y otras no tan antiguas.
No estan todas las que son,
pero son todas las que estan

y, seguramente, dara para una
segunda parte.



CRYSIS

Empezamos con un juego no tan retro pero que,
desde el lanzamiento de su ultimo videojuego, Crysis
3 lanzado en 2013, no se ha vuelto a saber nada mas.
Electronic Arts se encargo de publicar la trilogia y pare-
ce que no tiene intenciones de sacar otro capitulo.
Aunque el final del la tercera entrega parece indicar
que no seria posible un Crysis 4. Crytek, el desarrolla-
dor de la saga, podria hacer un reboot de ésta u otra
entrega pero que no tenga por queé ser una secuela
directa.

El juego shooter en tercera persona debera esperar
hasta que Crytek quiera enfundarse el traje de nanotri-
tos de nuevo y nos regale otro capitulo de la saga.

PRINCE OF PERSIA

Ubisoft se ha olvidado de Prince of Persia en beneficio
de Assasin’s Creed. Los 19 videojuegos lanzados con
este nombre desde 1989 se vieron truncados en 2010
con Prince of Persia: Las Arenas Olvidadas lanzado
para diversas plataformas como PS3, Xbox 360 o

: Wi

La desarrolladora francesa esta mas interesada en
la saga Assasins Creed, debido a su éxito, y esto ha
visto que la saga iniciada por Jordan Mechner esté
cogiendo polvo en algun cajon de la compania.

Ni cuando la saga del asesino ha pecado de estar
quemada y necesitada de un descanso, Ubisoft no ha
visto necesario desempolvar Prince of Persia por lo
que tocara esperar hasta ver el siguiente.

a los mandos de este e intentar paliar la delincuencia a lo g._
DRIVER largo del mapa de Estados Unidos. —
En 2015 la compania francesa lanzo Driver Speedboat :

Paradise, un juego de lanchas para moviles pero que no
tenia nada que ver con lo que hizo grande a la saga.
¢Volvera Ubisoft a hacer grande a Driver o formara parte
del catalogo de sagas olvidadas para siempre?

Driver, uno de los videojue-
gos mas vendidos de la pri-
mera Playstation, ha desapa-
recido del catalogo de esta
ultima generacion.

La saga de conduccion
desarrollada inicialmente por
Reflections Interactive esta
ahora en manos de Ubisoft.
El coche de Tanner sigue
en el taller desde 2011
con Driver: Renegade 3D,
exclusivo de 3DS, y pare-
ce que no tiene prisa para
volver a subirse de nuevo

Ragnar6k| 7



GOLDEN SUN

La joya de la corona de Nintendo
en GBA, creada por Camelot, trajo
un aluvion de criticas positivas
siendo uno de los mejores del cata-
logo de esta consola. Lanzado en
2001 y su secuela inmediatamente
después, en 2002, Golden Sun: La
edad perdida. De dos juegos en
dos anos se paso a casi una déca-
da de silencio por parte de lagran
N. Hasta 2010 cuando, en DS, se
lanzo la secuela Golden Sun Dark

Dawn. Un juego que bajaba el nivel
dado por sus hermanos en GBAy
criticado por las espectativas crea-
das. Un final muy abierto dejabal la
posibilidad de ver una cuarta en-
trega de este RPG pero han pasado
los anos, estamos en 2019, y no se
ha vuelto a saber nada de la saga
de Camelot.

Sus desarrolladores han estado
ocupados con el género deportivo
como Mario Golf o Mario Tennis.

CRAZY TAXI

Crazy Taxi lleva mucho tiempo sin
aparecer por escena. Sega lanzo en
2017 Crazy Taxi Tycoon, un juego
para moviles que nada tiene que ver
con los originales por su tematica de
gestion.

Ya queda en el recuerdo la trilogia que
muchas horas de diversion trajeron.

El primer CrazyTaxi empezo en las re-
creativas (1999), después en Dream-
cast (2000) para después pasar a PS2
en 2001. Recoger pasajeros a contra-
reloj convinado con una conduccion
arcade fue un argumento para mante-

nernos horas detras de la pantalla.

En 2001 Sega lanzo la segunda parte
para la Dreamcast en exclusiva. Ana-
dia novedades como poder recoger a
multiples pasajeros y visitar dos nue-
vas ciudades que estaban basadas en
New York.

La ultima secuela numerada no se
haria de esperary en 2002 sali6 Crazy
Taxi 3 en exclusiva para la primera
consola de microsoft, Xbox.

Su jugabilidad repetitiva puede ser
una de las razones por las que Sega
mantiene esta saga en barbecho.

SPLINTER CELL

La saga Tom Clancy’s enfocada al
sigilo de Ubisoft sigue en puntoy
aparte centrandose en The Division'y
en Ghost Recon.

La primera entrega se lanzo en 2002
junto a la novela que le da nombre y

la ‘ultima mision’ de Fisher se lanzo

en 2013, desde entonces, diversos
rumores de su vuelta hacian presagiar
que Splinter Cell se anunciaria en el E3
de 2018 pero eso no ocurrio. Desde
entonces, diversos trabajadores de la
empresa al ser preguntados no han
querido precisar si Splinter Cell esta en
camino o sigue en la recamara.




VIRTUA TENNIS

En el género deportivo es dificil ima-
ginarse que se olvide una saga, por lo
menos No en un deporte tan seguido
como el tenis. El videojuego de Sega,
copaba las ventas con sus 5 titulos. El
primero se lanzé en 1999. El ultimo,
en 2011. Inexplicablemente Sega no
volvio a lanzar ningun Virtua Tennis.
Los fans de este deporte se quedaron
huerfanos de contenido hasta el afio
pasado que salieron dos posibles suce-
sores, pero no estuvieron a la altura.
No son buenos tiempos para los

amantes del tenis en los videojuegos. _

HALF LIFE

Si, tenia que estar. Aunque ya es mas un
meme que una esperanza,hay quien si-
gue esperando que Valve se baje de sus
montanas de dinero gracias a Steamy
realice lo que todo fan de Half Life quiere:

su tercera entrega.

El primer capitulo se lanzd en 1998
mientras que su secuela aparecio en el
mercado siete afnos después, en 2004.
Un final muy abierto en esta segunda en-
trega dio esperanzas a los fans para que
saliera una continuacion.Valve admitio
que estaban trabajando en videojuegos
pero no quiso afirmar si era Half Life 3.

MIDNIGHT CLUB

Como ya se sabe, Rockstar va su
rollo. La compania Estadounidense
no tiene prisa por sacar un juego.
Desde 2013 con GTA hasta 2018
con Red Dead Redemption Il, fueron
5 anos largos donde se alimentaron
de GTA Online y no necesitaron
llenar mas las arcas con otro juego,
pero cabe destacar la saga Midnight
Club. Los 6 juegos se cuentan en
las vitrinas de la compania que en
aquella época se codeaban con los
Need for speed.

El primer Midnight Club se lanzo en

el ano 2000, mientras que el ultimo
vio la luz, con el ya motor grafico
RAGE, en 2008 llamado Midnight
Club Los Angeles.

En 2010, Rockstar anuncio la cance-
lacion de una nueva entrega y pasan-
do el equipo encargado de realizarlos
al primer Red Dead Redemption.
Desde entonces la compania guarda
silencio y no hay previstas nuevas
noticias de esta serie de conduccion.
Algun rumor poco fiable daba una
posible ‘vuelta a la vida' en forma de
remaster.




DINO CRISIS

El éxito descrito como “el Resident Evil

pero con dinosaurios” fue todo un logro

en la primera Playstation. El primer jue-

go vendio 2.400.000 copias, uno de los

mas vendidos en el ano1999.Su secue-
la, al ano siguiente, consiguio vender
casi 1.200.000. En 2003 se lanzo Dino
Crisis 3y, desde entonces, ya no se ha
vuelto a saber nada de la saga. Cap-
com dejo la saga en standby debido al
alubion de criticas negativas.

Con la gran acogida de Resident Evil 2
Remake, Capcom puede dar pie a que
Dino Crisis vuelva en este formato.

EL PADRINO

El Padrino, un juego olvidado para
muchos, inolvidable para unos
pocos. En la época de GTA: San An-
dreas, Electronic Arts saco el primer
juego (2006) que relataba como tu
personaje iba ascendiendo en la
familia Corleone a la vez que hacia un
repaso de los acontecimientos de la
pelicula.

Sus mecanicas de ganar influencia en
la Nueva York del siglo XX a través de
la extorsion a negocios dio un soplo
de aire fresco al género de mundo

CASTLEV.

Por ultimo, pero no menos importan-
te, uno de los clasicos que nos han
acompanado toda la vida. Este es uno
de los que mas tristeza nos da, ya que
su desarrolladora, Konami, ha perdido
el rumbo y no sabe a donde va.

La compania se ha querido cen-

trar en el mercado de moviles y ha
guardado todas sus licencias en un
armario en vista de los nuevos objeti-
vos. Sélamente Pro Evolution Soccer
se ha salvado de la quema.

La jugabilidad de esta serie de
videojuegos sentaron catedra con

10|Ragnar<")k

abierto. Con un combate cuerpo a
cuerpo mas trabajado que la compe-
tencia podias asustar a los duenos de
los negocios y conseguir mas dinero,
pero sin pasarse. También cobraba
importancia el uso de coberturas en
el gunplay.

En 2009 se lanzo El Padrino Il que,
aunque tenia una linea continuista
en cuanto a mecanicas, no aporto en
una buena historia.

Otra saga que EA podria desempolvar y
revivir o también remasterizar.

su plataformeo en 2D, hasta tal
punto que, junto a Metroid, dieron

el nombre ‘Metroidvania’ a géneros
parecidos.

Con nuevos juegos, la saga evolu-
ciono a un estilo mas RPG.

El primer Castlevania data de 1986 y
se lanzo para Famicom Disk System
en Japon. Un ano después aterrizaria
en USA para la consola NES. El ulti-
mo de ellos, en 2014 bajo el nombre
de Castlevania: Lord of Shadow 2.
Pocas esperanzas que tienen los
fans de la saga de que Konami vuel-
va al camino correcto y saque brillo
a sagas que le dieron el renombre
como es Castlevania.



SELLO DE CALIDAD

Con Red Dead Redempition Il, Rockstar Games se ha vuelto a superar.
La desarrolladora siempre pone el liston con sus juegos y este, no iba a
ser menos. Una narrativa cuidada junto a un realismo rozando la obse-
sion se coloca como uno de los mejores de esta generacion.

B Victor Valdivieso

Ragnar6k| 11
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" DUTCH . ARTHUR

Eljefe de labanda, todos El protagonista de la

estan con él. El mundo historia. Labanda lo es
que conocia esta desapa- todo para él, y cuida de
reciendo y no lo asimila. ellos como una familia.

JOHN

Viejo conocido del pri-
mer Red Dead Redemp-
tion. Ve en Dutch un
padre al que proteger.

" HOSEA

Es como un hermano

para Dutch juntos crea-
ron la banda. Cautelo-

so. Eslavoz de larazon.

Se encarga de que
todo en la banda
“vaya bien”. Tan jefa
como Dutch.




a tardado Rockstar

ocho anos en traer-

nos este nuevo Red
Edad Redemption. Un lus-
tro sin lanzar ningun juego,
cociendo a fuego lento esta
joya. Cabalgamos directos al
salvaje oeste con esta nueva
entrega que mas que un vi-
deojuego se podria decir que
es un simulador del como ser
vaquero.
Nos enrolamos en Arthur
Morgan, nuestro protagonis-
ta, integrante de la banda de
Dutch Van Der Linde. Arthur
es, sin miedo a equivocarnos,
uno de los personajes mejor
desarrollados de la historia
de los videojuegos. La perso-
nalidad de este forajido no se
estancay va evolucionando
con el paso

de la historia Arthur Morgan es, sin

le ocurren durante el juego
y, gracias a esto, lo que no se
muestra en las cinematicas,
es decir, sus pensamientos
quedan reflejados. Durante
toda tu aventura la banda de
Dutch estara huyendo de las
autoridades e intentara con-
seguir dinero para sobrevivir.
La importancia del campa-
mento de la banda es rele-
vante ya que es el centro de
las relaciones con tus com-
paneros (te dan misiones) y
tu casa durante la aventura.
El campamento se puede
mejorar, donar dinero u obje-
tos para incrementarlo sera
uno de los puntos fuertes,
asi tus companeros estaran
de buen humor. Los pasa-
tiempos como el dominé o el
poker estaran
disponibles

A FONDO

MOLINT HAGEN
Aqui empezamos el juego, las montanas
nevadas. Como es logico, hara frio por lo

que nos deberemos abrigar para no per-
der vida. Esprintar también nos costara.

y.aunque es mjedo a equivocarnos, paraecharte
compleja, es uno de los personajes unas partidas

VALENTINE

creible. Ar- . con ellos. Du- Aldea ganadera por donde pasan todo
thur guarda mejor desarrollados rante eventos tipo de gente. Destaca por su suciedad.
N . . Encontraremos todo tipo de tiendas,
en su diario de la hIStOI‘Ia de lOS puntuales como ultramarinos para comprar alimen-
todas sus Vi- también daran tos, ameria para armarnos o taberna para

videojuegos.

o pasar el tiempo o emborracharnos.
vencias que

fiestasy te »

LENNY

Tras matar a los asesinos

NICAH

Es el que menor tiempo
lleva en la banda, pero
anos, emprendi6 una hui- se ha ganado la con-
dayterminé enlabanda. fianzade Dutch.

SADIE  BILL

Es facil hacerla enfadar,
quiere dar caza a los ase-
sinos de sumarido. Tiene

Bill un valiente exsol- LealaDutchyala

dado conpocacabeza. banda.Cazarrecompen- de sus padrescon 15
Actua por la fuerzay sas, observadory muy

meticuloso.

un caracter enérgico.

casi siempre sin pensar.
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LIN MLNDO LIBRE CON

Podras pasar el tiempo jugando a
diversos minijuegos como el poker.

Site saltasla ley, el sheriff intentara darte caza.
Siescapas, lo haran los cazarrecompensas.

[ s ]

Arthur es completamente personaliza-
ble, tanto en la ropa como en el pelo.

Para comprar alimentos usaras el cata-
logo queutilizan todas las tiendas.

Esposa de Marstony
madre de Jack. Antes
de enamorarse de John
ejercia la prostitucion.

Fuerte en el cuerpo a
cuerpo, es decente y no
comulga con las atroci-
dades de comparnieros.

Reverendo borracho. Se
entrego a los vicios y ha
perdido toda lafe que
tenia. Salvé a Dutch.

ABIGAIL CHARLES SWANSON  TILLY

Forajida desde los 12,
dice lo que piensa. An-
tesde estarenlabanda
de Dutch estuvo en otra.

LINCLE

Vago, aprovechadoy leal
a partes iguales. Le gusta
mas el whisky que andar.
Gran tirador con elrifle.




A FONDO

Aldea mas tipica del viejo Oeste, donde
las disputas por las plantaciones de la

zona entre las familias con mas poder se
palpan en el ambiente.

gk

~ LACRAS

Lacras se caracteriza por sus ser una zona
con enormes pantanos repletos de cocodri-
los, ideal para los cazadores mas arriesgados.

Los habitantes son especialistas en pescar.

-~
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Aldea con una tremenda suciedad debi- Ciudad prospera parecida a Nueva Or- Esta aldea no era mas que un aserradero hasta
do a sus minas de carbon. Solo encon- leans. Una de sus fortalezas es su puerto que llego su nuevo alcalde. Su sueno, conver-
trards miseria y pobreza. Por estazonase  donde nace la ruta comercial del pais. En tira Strawberry en una aldea turistica aunque

encuentra la carcel del condado. ella se mezclan todo tipo de culturas. Sus vVecinos no estan muy convencidos

Cansada de la vida de fo- La excesiva confianza Esta bandida le gusta Nomada, experto en la Sus “tios” intentan
rajida, estairlandesaesta  deeste ladronirlandés robar bancos, timar a mentiray embaucador. protegerlo de todo

enamorada de Dutchy le hace querer estar en losricos... Tieneunpro-  Proporciona informa- lo malo que hay en i
esta siempre detrasde él. elmeollode laaccion. blema con el alcohol. cion alabanda. este mundo. j
4




ANALISIS /PS4

Y»puedes unir a ellas como uno mas. No solo
tu evolucionas, tus comparneros tambiény
no seran los mismos al empezar la partida
que al terminarla.

El gunplay es uno de los mejores que se han
creado, sientes que tienes un arma entre las
manos. Los tiempos de carga entre dispa-
roy disparo (no es muy largo apenas dura
unos segundos) hacen que tengas que tener
cuidado y no apretar el gatillo ‘a lo loco’.

La caza también es importante para Arthur
porque es necesario para
anadir nuevos zurrones
que te dan la posibilidad
de llevar mas objetos.

El mundo no gira en torno
a ti. Esto es algo que han
querido dejar claro Rocks-
tar, por lo que se producen
eventos aleatorios y tu
decides si intervenir o no. Los NPC no estan
esperando a que llegues, sino que cada uno
hace su vida propia.

El apartado técnico es una maravilla, es de
lo mejorcito que hay ahora mismo en PS4,
desbanca completamente a Uncharted 4y
eso que este ultimo es un juego pasillero no
de mundo abierto. La enfermiza obsesion
por el detalle hace un juego creible a la vez
que divertido. Los interiores de las casas

f{' Ili‘::j/{\!'.’l

PEARSON  LEOPOLD

Este austriaco esunode
los miembros mas desta-
cadosy se ocupade las
finanzasy los préstamos.

Siempre esta recordan-
do cuando estuvoenla

marina, es el carniceroy
cocinero de labanda.

El mundo no giraen
torno ati, se pueden
producir eventos alea-
torios y tu decides si
intervenir o no.

NARY-BETH

Encadila a sus victi-
mas con su belleza
mientras las roba sin
que se den cuenta.

son espectaculares a la vez que las anima-
ciones de Arthur creibles y sin falta de éstas,
cada una es distinta a la anterior y viceversa.
Las relaciones entre todos los personajes

es un anadido interesante que utiliza este
RDR2, cuando estas desarmado aprietas L2
y tienes tres opciones para interactuar como
es provocar, saludar o atracar. Queda un
poco limitado, pero es una mecanica intere-
sante, sobre todo en titulos mas venideros
de la compainia.

Los combates cuerpo a cuer-
po, un tema pendiente en
todos los juegos de Rockstar,
se mejora, ya no das puneta-
zos a diestro y siniestro, sino
que tienes que protegerte

o acabas besando el barro,
aunque como siempre dejan
mucho que desear.

La personalizacion del protagonista es total,
desde el pelo hasta la ropa. Arthur vestira
como tu quieras.

El caballo como el campamento es muy
importante, de hecho es tu “otro yo”. Debe-
ras cepillarlo para que no pierda salud, darle
de comer, por supuesto, y no agotarlo o te
tirara. Puedes quedar desprotegido si por
ejemplo estas huyendo de la ley. Si tu caballo
muere, no hay vuelta atras y perderas las »

Una bestial iluminacion esta pa-
tente en el videojuego. La noche
tambien esta muy bien detallada.

La formacion de las nubes es
dinamica. La distancia de dibuja-
do también es significativa.

Los detalles estan muy presentes
en eljuego. Cuidado al pasar los

puentes, los trenes pasan a menudo.

Visitaremos multitud de
paisajes durante todo el juego:
nevados, desérticos....

Todos los estudios de Rocks-
tar han trabajado en este juego:
las cinematicas en el gunplay
lucen al estilo Max Payne.
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»ventajas que tenias como,
por ejemplo, una mayor resis-
tencia y salud o trucos como
ponerse a dos patas... Por lo
que, ademas de cuidar su ali-
mentacion, debes protegerle
de que no le disparen.

Como obra maestra que es,
esconde muy bien los fallos
que tiene con sus innume-
rables aciertos. En 2018 no
puedes plantear un mundo
abierto con multitud de ac-
ciones, pero en las misiones
de historia sean lineales a
mas no poder. Haz esto y
luego esto y terminas con
este objetivo. No puedes sal-
tarte ningun paso o fallaras.
Por ejemplo, Arthur debe

coger un carro y llevarlo a
tal punto, pero si ese carro
se destruye sin querer, ya
has fallado la mision. Narra-
tivamente es muy eficaz ya
que todo pasa como quiere
Rockstar, pero en lo jugable
pierde mucho y te quedas
con cara de tonto. Lo mismo
con el movimiento del perso-
naje, sigue siendo demasia-
do tosco al estilo Rockstar,
claro.

Todos estos pequenos fallos
no empanan esta obra maes-
tray uno de los mejores

del ano 2018y, aunque no
innova mucho, lo hace todo
bien y nos hace sentirnos en
el Lejano Oestee

LO MEJOR

l personaje de Arthur

es espectacular. Uno
de los personajes mejo-
res construidos de los
ultimos anos.
El apartado visual es
magnifico: punteroy
saca a relucir todo el
potencial de esta gene-
racion de consolas.
La sensacion de familia
que tienes con la banda
de Dutch es indescripti-
ble, te lo crees.

VALORACION

Red Dead Redemption 2 es
un videojuego hecho obra
maestra, tanto en historia
como en apartado visual, con
unos detalles que rozan la
enfermedad. No arriesga en
nada, pero todo lo que inten-
ta lo hace a la perfeccion.
Rockstar vuelve a fijar el liston.

->PUNTUACIONES

Graficos: Tegustara @ que i
Los mejores graficos que se han Red Dead
visto en PS4y Xbox One. Redemption

. . . . I—
Diversion: Te gustara @ que g ‘-!i
Aunque empieza un poco lento, Callof Juarez: ‘R %

hay millones de cosas que hacer. Gunslinger

Sonido:
Banda sonora maravillosa: hace
que te sientas en el Lejano oeste.

Duracion:
50 060 horas como minimo.
También tiene modo online.
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METRO: EXODUS|

movernos por el entorno y tamb
rapidamente y asi evitar largos pa

HAY VIDA DESPUES DEL METRO

La tercera entrega de esta saga nos traslada del metro a la superficie, lejos de
Moscu y su radiacion, en busca de supervivientes del antiguo gobierno ruso

etro exodus es la con-

solidacion de una saga

que mezclo una atmos-
fera inimitable con pinceladas
de sigilo y survival horrory que
aporta ahora un toque que se
ha consolidado en los ultimos
anos: La sensacion de libertad.
Este Metro ya no es tan pasillero
como los anteriores sino que
los desarolladores han querido
innovar con esta especie de
‘semi mundo abierto’ que lo

Il Cada zona del juego sera distinta, para orientarnos usaremos
el mapa que nos senalara también tareas secundarias

18|Ragnarc")k

hacen mas atractivo al publico
sin olvidar la esencia de Metros
anteriores.

La historia de este Metro Exodus
ya no se ubica en el metro de
Moscu sino que nos traslada-
mos fuera en los territorios de ‘la
madre Rusia’ para buscar a los
responsables del gobierno: la
guerra no termino.

Con todo ello, nuestro tren nos
ira llevando a diferentes niveles
y a climas radicalmente opues-

M En algunos asentamientos podremos usar la cama
para recuperar salud y, dormir, para acelerar el tiempo

tos como desierto, bosques
frondosos... en total tendremos
cinco mapas que combinaran
mundo abierto con situaciones
pasilleras al estilo Metro.

NOVEDADES EN LAS ARMAS
Comprar armas con balas des-
aparece completamente, ya no
estamos en el metro por lo que
deberemos crearnos nuestras

propias armas, botiquines o fil-
tros para ello usaremos una »

H Una novedad respecto a anteriores metros es la mochila
con ella podras crear objetos a partir de recursos



M La calidad de escenarios es excelente, B

podras visitar todo tipo de climas extre-
mos como los inviernos duros de Rusia

» nueva mecéanica que son los
objetos quimicosy de acero.
Las armas se ensucian y deberas
limpiarlas en una mesa de tra-
bajo o si no se encasquillarany
eso afectara muy negativamente
cuando te enfrentes a enemigos.
Las balas de acero o los botiqui-
nes se podran crear en cualquier
lugar con la mochila.

Los graficos estan a la altura de
la saga, siempre punteros en los
escenarios pero en éste hay una
gran mejora visual sobre todo

en las animaciones de Artyom.

Estas no se notan tan roboticas
como en episodios anteriores,
también las expresiones faciales
son lo que 4A Games ha mejora-
do mas, aunque habia poco que
mejorar de anteriores titulos.

El sigilo, como en anteriores, Me-
tros te beneficiara ya que no ten-
dras que gastar tanta municion
porque en esta saga escasea.

En cuanto a inteligencia arti-
ficial, podemos decir que ha
mejorado lo anteriormente
visto, aunque siguen flojeando
en bestias y mutantes. ¢

La ballesta: silenciosay mortal, e
- vital para poder pasarte un nivel

- M Vetro tiene ciclo dia-noche.
Cambia radicalmente el juego.

VALORACION

Metro Exodus no pierde esa
esencia del metro que tanto
Nnos gusta. Siempre anima-
mos a las desarrolladoras a
arriesgarse y 4A Games lo ha
hecho. Ha intentado llevar a

la saga a una evolucion con
ese semi mundo abierto en un
par de capitulos que, aunque
debe mejorar para los siguien-
tes, no le ha sentado nada
mal, sin embargo donde mas
brilla es en las profundidades.
Cambios aquiy alla que le
han sentado muy bieny que
si hubiera salido mas pulido
hubiéramos hablado de un
juego a tener en cuenta.

->PUNTUACIONES

Graficos: Te gustara @ que
ST.ALKER

Lograda ambientacion post
apocaliptica y de los escenarios

Diversion: Tegustara @ que
Intentan innovar con el mundo Metro 2033
abierto pero se quedan cortos :
Sonido:

La musica esta presente durante

todalaaventurayes vital

Duracion:

Entre 20 y 25 horas. No es muy
larga pero se puede rejugar.
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UN NUEVO AMANECER

PERO SIN NADA NUEVO

El spin off que sigue la historia del Far Cry 5 se desinfla a las pocas
horas de jugarlo puesto que no innova en nada y parece un mero DLC a 45€

bisoft no tiene ideas. En

este tradicional spin off

que se viene lanzando
desde el tercer juego deja mu-
cho que desear. Los personajes
que son lo que han hecho gran-
de a esta saga son bastante pla-
nos. Las mecanicas huelen ya
aviejoy los intentos de soplos
de aire fresco como su paso al
action-RPG o no le han sentado
nada bien ala saga.

M Los personajes son planos, aunque algunos son carismaticos.
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La historia es un spoiler al an-
terior titulo ya que empieza 17
anos después de los aconteci-
mientos del Far Cry 5. Después
del suceso nuclear, los supervi-
vientes del condado de Hope
salen al exterior para construir
una colonia en el exterior: Pros-
perity. Todo va como la seda
hasta que llegan los enemigos
que tienen todos los Far Cry. En
este caso seran los Salteadores,

, \s i
B Multitud de vehiculos podremos coger: desde avio-
netas, coches y motos para recorrer el mapa del juego.

comandados por dos gemelas:
Mickey y Lou. Por lo que una
chica pide ayuda a un grupo
que se encarga de ayudar a las
colonias supervivientes y ahi
entras tu.

PERSONAJES PLANOS

En cuanto a los personajes,

el cambio a un protagonista
silencioso no le ha venido nada
bien al titulo.Dejan el carisma a »

M Las ejecuciones son cada vez mas espectaculares se
usan todo tipo de armas como tijeras o barras de metal.



M Los constrastes entre dia y noche son
muy buenos. Son capaces de crear unos
escenarios post-apocalipticos de prim

LO MEJOR

ljuego sigue siendo Far Cry.

Site gusto el cinco este tam-
biénte va a gustar, mejoranla pé-
sima historia que tenia el anterior
y los encuentros con los “malos”
sonmas creibles. Se conoce qué
paso con los anteriores persona-
jesydesvelan algunasincognitas
que se quedaron sinresolver.

»un lado por la customizacion
y se pierde ese enfrentamiento
contra el maloy se vuelve bas-
tante aburrido. Las gemelas son
muy planas, es el tipico malo
que encima no te lo tomas nien
serio.

Esta evolucion hacia el ac-
tion-rpg no le sienta nada bien
a la saga, aunque a Ubisoft le
haya salido bien en titulos ante-
riores como Assasin’s Creed no
vale para todos. La obligacion
del proceso de creacion para
seguir prosperando en la histo-

ria le quita credibilidad a ésta,
ademas el farmeo es bastante
sencillo de conseguir. Los ene-
migos legendarios tienen mucha
vida pero no hay una mecanica de
combate diferente, simplemente
se convierte en darle hasta matar.
El mapeo esta recortado del quin-
to juegoy no hay una sensacion
de falta de materiales como un
juego post-apocaliptico debe ser.
Desbloqueamos armas pero no
se pueden modificary, ademas,la
historia es muy corta para lo que
cuesta el juego, solo 22 misiones ¢

a

Los menus no son nada NUevos,
usan los de Far Cry 5.

Ml Puedes crear armas, para ello
debes usar la mesa de creacion.

VALORACION

Far Cry New Dawn es una
continuacion historica y juga-
bilistica de Far Cry 5. Intenta
innovar en aspectos RPG pero
con nada de éxito ya que no
le pinta nada bien a la saga. El
juego peca en basarse conti-
nuamente en buscar materia-
les y deja un poco de lado esa
accion que hizo popular a la
saga. Los NPC siguen estan-
do alejados de una buena IA
y sigue habiendo esa sensa-
cion de que son tontos. Cierra
la historia que dejo abierta el
juego anterior aunque es ex-
cesivo por 6-8 horas de histo-
ria a un precio de 45 euros.
->PUNTUACIONES

Graficos: Te gustara @ que s
Farcry 5 i

Utilizan el motor grafico de Far
Cry 5yaque es un spin off

Tegustara @ que
FarCry 3

Diversion:
Su evolucion al RPG dejaunmal sa-
bor de boca se pierde dinamismo

Sonido:
La banda sonora es aceptable
pero no es nada del otro mundo

Duracion:
7 u 8 horas de historia no
justifican que pagar 45 euros
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UNCHARTED 4 |

EL UOLTIMO TRABAJO DE NATHAN

Nathan Drake se pone el mono de trabajo una ultima vez y se despide por
todo lo alto con un lanzamiento a la altura de Uncharted y de Naughty Dog

Naughty Dog se le
notaba que le debia
una ultima a Nathan, un

ultimo trabajo. Parece como si
se hubieran quedado a medias
con el pastel que empezaron en
2007 y faltase esa guinda que
hace que te lo termines gustosa-
mente. Pues esta ultima aventu-
ra de Nathan pone un exquisito
fin a uno de los mejores perso-
najes de la franquicia y, también,
de Sony.

MEl sistema de coberturas para disparar sigue siendo
muy importante. El sigilo se ha mejorado notablemente
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La historia comienza con una
contextualizacion extensa 'y no
faltante de épica para explicarte
de donde sale este hermano
tuyo que no habiamos oido
hablar jamas. Hay que decir que
te lo presentan muy bieny, aun-
que parece que se lo han saca-
do de la manga, te lo crees.

Con ello tu hermano aparece 15
anos después y por motivos que
se explican en el juego te ves
embarcado en otra aventura: El

Il Se puede interactuar con diferentes objetos durante nues-
tra aventura e investigarlos para encontrar nuevas pistas

tesoro de Henry Avery.

UNA AVENTURA MAS ALLA
Esta aventura es una apuesta
que va mas alla de las tres an-
teriores. En lo jugable, anaden
el gancho que es usado para
balancearte por el escenario
mientras escalas, es bastante
util y da un toque de novedad al
parkour.

Aunqgue hay que decir que se
siente Uncharted, sigue siendo »

M La iluminacion es uno de los fuertes de este juego.
Se sienten muy real, tanto las luces como las sombras



Sullivan: Espectacular.

»igual de divertido y aluci-
nante escalar los escenarios.
También éstos seran mas
abiertos que sus antecesores,
pero no arriesgandose a una
opcion de semi mundo abier-
to. En ese aspecto no arries-
gan: sigue siendo tan pasillero
como siempre, eso puede ser
una ventaja ya que ND es mas
especialista en el videojuego
pasillo.

También veremos ese toque
al plataformeo cosa que en la
industria se ve dificilmente.

En lo narrativo, es brutal. Las
escenas que le han caracteri-
zado a la saga Uncharted de
la espectacularidad, en este
juego se magnifican y en los
momentos mas pausados:
conmovedor.

Graficamente, estamos ante
uno de los punteros. Cuando
salio, en mayo del 2016, era
el que mejor aprovechaba la
PS4y estuvo en la cresta de la
ola hasta el ano pasado cuan-
do Rockstar lanzo Red Dead
Redemption Il

| Ml Tendremos diversos compane- L
iros para ayudarnos en la aventura.
-

M La distancia de dibujado esta
muy por encima de la media.

VALORACION

Uncharted 4 es la obra
maestra perfecta para

la despedida de Nathan
Drake.

Cargada de una historia a la
altura de sus predecesores,
nos tendra pegados a la
pantalla en torno a unas 15
horas. No en vano con eso,
cuenta con un modo multi-
jugador como tuvo Unchar-
ted 3 por lo que las horas se
pueden alargar.

El ritmo frenético en este
juego es mas impredecible
que los anteriores, una subi-
day bajada de emociones
en pocos segundos.
-PUNTUACIONES

Graficos: Te gustara @ que
Hasta 2018 era el juego mas Uncharted 3
puntero de PS4

Diversion: ¢ Tegustara@que
Las aventuras de Nathan te Uncharted 2
dejan pegado a la pantalla

Sonido: X

La banda sonora es bestial. El do-

blaje al castellano de matricula

Duracion:

Entornoalas 15 horas. Se pue-
de rejugary hay multijugador.
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LOS VIDEOJUEGOS EN DATOS

LOS JUEGOS MAS
VENDIDOS DE 2018

Europa
b =ra

Global

L mra

Estados Unidos

Fuente: vachartz.com infoarafia de Freepnik es

£ USA

‘|’ RED DEAD
.. REDEMPTIONII

(4,837,639 ventas)
(PS4)

2. RED DEAD REDEMPTION Il | 2. SUPER SMASHBROS (NS) 2. MONSTER HUNTER: WORLD
(364,971 VENTAS) (3,878,968 VENTAS) (PS4) (2,168,255 VENTAS)
3. SPIDER-MAN 3. CALLOFDUTY:BLACKOPSIIl 3. SPLATOON2 (NS)
(284,856 VENTAS) (PS4) (3,722,869 VENTAS) (1,133,448 VENTAS)
>4, FIFA 18 (261,959 VENTAS) | 4. RED DEAD REDEMPTIONII 4. MARIO KART 8 DELUXE
<E
< B ALl OF DUTY:BLACKORSHI (XOne) (3,456,086 VENTAS) (N'S)(931,989 VENTAS)
= 2 (259, 610 VENTAS) B. SPIDER-MAN (PS4) B. SUPER MARIO PARTY (NS)
3 (3,350,633 VENTAS) (853,834 VENTAS)
Fuente: vgchartz.com Fuente: vgchartzcom
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LOS VIDEOJUEGOS EN DATOS

Fuente: Sony entertaiment y Nintendo. Elaboracion propia

~ 30.2Millones | @

32.27 Millones

NSWITCHAVENTAJAEN 2 MILLONES APS4
CUANDO AMBAS LLEVABAN 2 ANOS DE VIDA

Situacion
actual

"

Fuente: Sony Entertaiment y Nintendo.
Elaboracion propia

usto al cumplir dos anos de
J vida, Nintendo Switch va en
viento en popa. Ahora mismo, en
mayo de 2019, la mejor conso-
la que se vende en el mercado
es PS4 con 96.8 millones de
ventas, pero la Switch acaba de
superar a la consola de Sony
cuando ambas tenian dos anos.
La PS4 en noviembre de 2015
habia vendido 30.2 millones de
consolas mientras que NSwitch
ha vendido, hasta este febrero,
32.27 millones, segun datos de
la compania.
Esto hace pensar que si sigue
por ese camino puede llegar a
superar a la consola de Sony.
Actualmente la consola de la
‘Gran N’ es la mas vendida del
mercado, no hay ningun hardwa-
re que se le acerque. De hecho,
Nintendo Switch ha superado
en ventas totales a PS4 Slim en
Japon, bastion de Sony en la
ultima generacion. A finales de
ano NSwitch habria vendido en
torno a 6.67 millones de consolas
en el pais del sol naciente, 0.13
millones mas que PS4, segun
Media Create. Hay que aclarar

que este medio no ha sumado
las versiones de PS4 Pro por lo
que podrian no haber superado
sus cifras en el final del ano 2018.

TOP VIDEOJUEGOS 2018

En cuanto a ventas, Super
Smash Bros. Ultimate ha sido

el videojuego de lucha que mas
rapido se ha vendido en Europa
durante el ano anterior.

En Japon, ha sido todo un éxito:
el videojuego mas vendido
durante el ano 2018 y eso que
salio tardio, el 7 diciembre. Lejos
le siguen Monster Hunter o Spla-
toon 2.

Con respecto al videojuego de
este 2018 podemos decir que es
Red Dead Redemption Il. Fue

el juego mas vendido en todo
el mundo. Concretamente en
Estados Unidos tuvo la version
de PS4 en torno a 4.9 millones
de ventas. Atras quedan juegos
como Super Smash Bros. Ultima-
te o Black Ops 4.

En Espana, Fifa19 fue el mas ven-
dido, segun la Asociacion Espario-
la del Videojuego, con 644.000
ventas en todas las plataformas.
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DARKSIDERS Il

Darksiders, una saga que

ha revivido, después de un
largo tiempo en la sombra,
debido a la quiebra de quien
tenia su licencia, THQ. Con la
refundacion en THQ Nordic
y la compra de los derechos
resurgio esta tercera entrega,
flojita con respecto a sus
precuelas, pero da para esta
posicion numero diez.

A WAY OUT

Otro indie, esta vez ‘apa-
drinado’ por EA, un juego
cooperativo que te obliga si o
si a tener a un companero con
quien jugarlo. Una historia que
al principio engancha pero
que va bajando con respecto
vas avanzando. Jugabilidad
excelente con combos entre
los diferentes jugadores. Un
juego unico al top cinco.

SHADOW OF THE
TOMB RAIDER

Este tercer capitulo del
reboot de la saga fue el peor,
no estuvo a la altura de sus
antecesores. El cambio del
equipo desarrollador -Crystal
Dinamics,los dos primeros, a
Eidos Montréal- no sentaron
nada bien, dejando un mal sa-
bor de boca. Buen juego, pero
no pudo con sus precuelas de
Crystal Dinamics.

MONSTER
HUNTER: WORLD

Monster Hunter se mantuvo

en las consolas portatiles de
Nintendo en torno a siete anos.
Ahora vuelve a las consolas

de sobremesa por la puerta
grande. Mucho que hacer: ca-
zar, comer, explorar, fabricar...
Graficos a la altura que hacen
sentir vivo al mundo, numero
cuatro para Capcom.

ASSASIN'S
CREED: ODYSSEY

La excelente ambientacion

de la Grecia clasica no tapo
uno de sus peores defectos, el
juego es repetitivo hasta decir
basta. Buena historia con poco
enganche. Esa ‘evolucion’ al
RPG hace que se pierda rea-
lismo y que no puedas matar

a un jefe en sigilo porque es
“importante”, posicion ocho.

SPIDER-MAN
Unimperdible si tienes una
PS4. Graficamente expectacular
y una jugabilidad donde te
sientes Spider-man de verdad
con su sistema de balanceo.
Anaden ese punto de Rockste-
ady -Batman Arkam- al combate
que le viene de lujo a ‘Spidy’".
La historia es lo unico que flojea
de este juego, por ello se lleva
una muy meritoria posicion tres.

GHOSTOFATALE
Chapeau por SeithCG, Creado-
res de este indie. Belleza de es-
cenarios donde te valeras del
sigilo para avanzar porque lu-
char no podras. Cuando vayas
avanzando en la aventura, el
sigilo perdera importancia. Sis-
tema de disfraces para pasar
desapercibidos. Sus misiones
aunque sencillas tardaremos
en torno a 15 horas. El trabajo
bien hecho se lleva el numero
siete para este indie.

GOD OF WAR

El exclusivo del ano. Un cam-
bio radical a la historia de Kra-
tos: nueva mitologia, nuevas
mecanicas un cambio radical
en estos tiempos que corren
de arriesgarse lo minimo. Con
hachay sin espadas del caos
el combate evoluciona a un ro-
llo Dark Souls propio. La histo-
ria no decae con un sistema de
semi mundo abierto. Segunda
posicion, casi un empate técni-
co con la primera.

ACCION-AVENTURA

Comenzamos esta seccion con los videojuegos de accion-aventura que creemos que fueron
destacables durante el ano pasado,aunque seguro que nos dejamos alguno en el tintero.

WE HAPPY FEW

Tres personajes, tres historias
en la Inglaterra de post-
guerra. En mundo abierto

te obliga a pasearte todo el
mapa explorando para la
aventura, ademas, mezcla el
crafteoy el rol con su arbol
de habilidades. La guinda del
pastel es la exploracion todo
esto puede llevarte peligro-
samente a la saturacion pero
que cumple su cometido con
nota, numero seis.

RED DEAD
REDEMPTION I

El candidato a la generacion ha
tenido un duro competidor en su
ano, comoya lo fue GTA V con
TLOU. Los personajes como la
sensacion de libertad y que cada
minuto es distinto al anterior han
decidido por milésimas esta pri-
mera posicion. Rockstar siempre
pone el listén con cada juego
que lanza al mercado.
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La empresa, co-
nocida por GTA,
cumplié en 2018

veinte annosy lo
celebramos repa-
sando su historia

ockstar games cumplio
Ren diciembre de 2018

veinte anos. La compa-
Nia que reside en New York
se le reconoce por su buque
insigna: Grand Theft Auto,
pero no solo han lanzado
GTA, también otros que no
te imaginarias, como tenis de
mesa, uno basado en Austin
Powers o de musica.
En 1998 los hermanos Hou-
ser -Sam y Dan Houser- fun-
dan, junto a Terry Donovany
Jamie King Rockstar Games
en New York. Tiene mas de
8 grupos de desarrolladores
propios aunque en sus ini-
cios trabajaba con externos.




TODOS LOS
JUEGOS DE
LACOMPANIA

Antes de fundarse como tal
Rockstar Games, se lanzo el
primer Grand Theft Autoy a
éste le seguirian 43 video-
juegos mas. Su titulo mas
éxitoso fue GTA V, en 2013,
con una cifra de ventas ma-
yor a las 100 millones de
copias que le aupan entre
los tres mas vendidos de la
historia. En 2014 Rockstar
gano el premio BAFTA de
la academia de las becas.

EARTHWORM
JIM 3D

WG4 PC AN
El tercer juego de la saga
Earthworm Jim fue distribui-
do por Rockstar Games en
su version de N64 en EEUU.
Shiny Entertainment, creado-
ra de sus antecesores, no se
hizo cargo de ély esto bajo
su calidad. El plataformas,
con una horrible cdmara, no
conquisto a la critica.

WELCOME TO MY §‘-"B
UNDERGROUND LAIR!

Es el hermano de Austin
Powers: Oh Behave fue lan-
zado a la vez que este juego
y lo unico que cambiaba

es que dirigias al Doctor
Maligno en vez de a Austin
Powers. Mismos minijuegos
pero con tematica del malo
de la pelicula. Se podia jugar
multijugador via cable link.
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El primer videojuego de la
saga se lanzo en 1997 desarro-
llada bajo el nombre de DMA
Designs -posteriormente se
llamaria Rockstar North- y tenia
una vista cenital. Se podia
elegir a ocho personajes dis-
tintos. Eljuego te daba libertad
para hacer lo que quisieras
Cuyo obijetivo era conseguir
determinados puntos.

KNIEVEL

EGBC

Desarrollado por Tarantula
Studios -Ahora Rockstar Lin-
con-. este juego encarnas a
la figura Evel Knievel que fue
popular en EEUU por arries-
gados saltos con su moto
durante la década de los 60.
El juego consistia en realizar
los saltos a la mayor veloci-
dady sin hacerte dano.

U
WILD METAL: ’ﬁﬁ;’.

RECLAIM

Las mecanicas de este juego
desarrollado por DMA De-
sign eran elegir un tanque y
luchar contra los demas en
diferentes planetas. Podia
ser jugado también en mul-
tijugador. El juego contaba
con una seleccion de tres
planetas. Tuvo una recep-
cion positiva.

THE FUTURE wecucsr

T T @
GRAND THEFT 23\~
AUTO LONDON

EPSX-PC

Dos afnos después le seguiria
GTA London, que era una
expansion gratuita del primer
GTA. Londres era ahora tu
ciudad de fechorias. Nuevas
misiones hacian estirar el pri-
mer juego donde aparecen
figuras iconicas a modo de
parodia, como alguien muy
parecido a James Bond.

THRASHER s §

PRESENTS \
SKATE AND DESTROY g

Desarrollado por Z-axis, fue
un videojuego de skateboar-
ding publicado por Rockstar
Games que intent6 hacer
competencia a Tony Hawk
pero que fue ignorado por
sus graficos menos avanza-
dosy una curva de aprendi-
zaje dificil con respecto a su
competidor.

El primer juego de la saga de
Midnight Club. Es un juego de
carreras que se centra en el
tuneo. Utiliza un estilo de con-
duccion arcade. Eltitulo de la
serie es una referencia al club
de carreras callejeras japonés
Mid Night Club que a finales
de los 90 eran famosos por sus
carreras a alta velocidad.

AUTOII

M PSX-PC-DREAMCAST-GBC
Elsegundo de la saga fue
lanzado el 30 de septiembre.
Esta vez encarnabas a un solo
personaje, Claude Speed, en
una ciudad ficticia llamada An-
ywhere City, con tres zonas. El
objetivo era ganar el suficiente
dinero para pasar a la siguiente
zona. La libertad siguio patente
Ccomo en sus predecesores.

. =
PayStation

OHBEHAVE!

HGBC ot

Austin Powers: Oh behave es
un juego de accion creado
por Tarantula Studios. Es una
coleccion de minijuegos
basados en la pelicula de
Austin Powers, entre ellos
destacaban el Pac-man, do-
mination o el clasico piedra,
papel o tijeras. La recepcion
deljuego no fue buena.

SURFING
H30

Desarrollado por Opus y dis-
tribuido por Rockstar intentd
ser una aspiracion al Tony
Hawk sobre agua se quedo
COMO un juego pésimo. La
jugabilidad tosca y dificil ha-
cia que no pudieras realizar
buenos combos y dependias
de la suerte. La critica fue
debastadora con el juego.




SMUGGLER'’S
RUN

HPS2-NGC
Lanzado para PS2y Game
Cube, encarnabas a un con-
trabandista. Tienes diferentes
vehiculos para moverte por el
mapa como buggies, rallys o
vehiculos militares. Tu objeti-
vo era evadirala CIAy ganar
a tusrivales entregando la
carga ilegal primero. Tuvo
una buena recepcion.

GRAND THEFTF
AUTO: VICE
cITY M PS2-XBOX-PC

En esta segunda aventura
con graficos 3D nos traslada-
mos a una Miami parodiada
llamada Vice City. Entre sus
novedades se podian coger
helicopteros, agacharse para
enfrentarte mejor a tiroteos

0 gestionar nuestros propios
negocios. La critica como su
antecesor fue muy buena.

THE WARRIORS I

M PS2-XBOX-PSP

En otra sorprendente apuesta
de Rockstar nos encontramos
The Warriors, juego basado en
la pelicula de 1979. Desarro-
llado por Rockstar Torontoy a
diferencia de los GTA este no
nos permitian robar vehiculos
pero si robar tiendas, robar
componentes de coches... Los
combates cuerpo a cuerpo se
notan mas cuidados.

SMUGGLER'S
RUN 2: HOSTILE

TERRITORY =+ -
Secuela del primero, encarna—
bas también a un contraban-
dista que trataba de entregar
una carga ilegal dentro

de tres mapas grandes. Al
principio iba a estar ubicado
en Afganistan, pero debido

a lainvasion de EEUU a este
territorio se traslado a los de-
siertos de Rusia y Georgia.

MIDNIGHT
CLuBII

M PS2-XBOX-PC

Midnight club Il fue lanza- .

do en 2003y es la secuela
del primer Midnight Club.
En esta aventura se podian
visitar nuevas ciudades
como son Los Angeles,
Paris y Tokio. Es el primero
que anade un componente
online. El juego tuvo una
critica muy positiva.

CITY STORIES a2
Primer juego desarrollado
exclusivamente para PSP
aunque anos mas tarde se
portearia a PS2. La historia
nos pone tres anos atras
de los hechos acontecidos
en GTA lll alos mandos de
Toni Cipriani, sicario de la
familia Leone. Es el mas
vendido de PSP.

0
Disenado por Rockstar Toron-
to, se centraba en un agente
del TCTF -Technological Cri-
mes Task Force- cuyo objetivo
erainfiltrarse en los estable-
cimientos del “sindicato” y
frustrar sus planes. El jugador
podia golpear a los enemigos,
también tenias diez armas
con las que poder disparar.

=]
MAX. PAYNE

PAYNE 2: S
THE FALL OF
MAX PAYNE.PSZ'XB(;‘X'PC

Es la continuacion del
primer Max Payne y de-
sarrollado por Remedy
Entertainment . En esta
aventura nuestro protago-
nista vuelve a su antiguo
trabajo como detective
para la policia de New York.
La jugabilidad de este Max
Payne es continuista.

ROCKSTARGAMES s,
Gt
PRESENTS:
TABLE TENNIS .o -

Nadie se esperaba que Rocks-
tar Games sacara un video-
juego de simulacion de Tenis
de mesa, y encima con nuevo
motor grafico: RAGE. En esta
ocasion fue el primer juego de
la compania para la consola de
Microsoft. Es uno de los pocos
juegos calificados para todos
los publicos de la comparnia.

MAX PAYNE

M PS2-XBOX-GBA

El primer Max Payne fue
desarrollado por Remedy
Entertainment. Es un juego
de disparos lineal y en ter-
cera persona donde tomas
el control de Max Payne, un
policia que, tras la muerte de
su familia a manos de dro-
gadictos por Valkyr, decide
investigar quién esta detras.

MANHUNT

B PS2-XBOX-PC

Manhunt es un juego de sigilo
y terror psicologico. Polémi-
CO por su extrema violencia.
Tomamos el control de James
Earl Cash, un criminal conde-
nado a muerte. Para acabar
con tus enemigos deberas
usar el sigilo porque sino sera
imposible hacer frente a la
multitud de hordas.

al W
Descrito por muchos el “GTA
pero en elinstituto” este Bully
conocido en Europa, Canis
Canem Edit, en EEUU fue desa-
rrollado por Rockstar Vancuver.
Encarnamos a Jimmy Hopkins
un chico de 15 anos que entra
en un internado. Tendremos
armas como petardos o el tira-
chinas y usaremos la bici para
movernos por el mapa.
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GRANDTHEFI'
AUTOIII

HPS2-XBOX-PC

Uno de los juegos que
marcaron un antes y un des-
pués. En su tercera entrega
Rockstar Games aposto por
el 3Dy terminar con la vista
cenital, todo un acierto. La
cantidad de misiones, el
minimapay la libertad mas
absoluta fueron un éxito que
se reflejo en las ventas.

RED DEAD

REVOLVER ﬁ

La idea original de este Red
Dead Revolver fue de Cap-
com que lo llego a presentar
en el E3 de 2003 pero el
proyecto se quedo estancado
y fue Rockstar Games el que
recogio el testigo mejorando
el desarrollo. El Dead Eye co-
bra importancia puesto que
ralentiza el tiempo para poder
disparar con mejor precision.

GRAND THEFT -
AUTO: VICE

Eﬂp
CITY STORIES s+

Segundo GTA para PSP, nos
pone anos antes a los hechos
acontecidos de Vice Cityy alos
mandos de Victor Vance que se
alista en el ejército para poder
ayudar a sus hermanos, uno en-
fermo. La situacion se complica
ytiene que entraren el mundo
delcrimen. En esta aventura se
pueden utilizar helicopteros
NO COMO en SuU antecesor.
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e LB -
THEITALIAN 2.,
JOB R
mrscr
Basado en la pelicula de
1969 fue desarrollado por
Pixelogic. Los aconteci-
mientos que ocurren en

el videojuego son los que
ocurren en la pelicula. Existe
un modo libre donde pue-
des recorrer las ciudades

de Londres y Turin estilo al
modo libre del Driver 2.

GRAND THEFT]
AUTO ==
ADVANCE

Posiblemente el juego me-
nos reconocible de la saga
GTA. Eljuego volvia a sus
inicios con una camara ceni-
tal para la consola portatil de
Nintendo. En un principio el
juego iba a ser una adapta-
cion de GTA Il pero al final
se opto por una aventura
totalmente nueva.

5

MANHUNT 2 s
M PSP-PS2-WII-PC r’a_\
B

Su segunda parte también
estuvo llena de polémica. El
juego fue calificado como
Adults Only, cosa que Sony ni
Nintendo no admitian juegos
en su plataforma con esa
calificacion, por lo que tuvo
que ser retrasado y Rockstar
aplico censura para que se
calificaran como Mature.

STATE OF
EMERGENCY

B PS2-XBOX-PC - 0 Aa)
Es un videojuego beat ‘em
up desarrollado por VIS
entertaiment y distribuido
por Rockstar. Debido a una
crisis economica EEUU se

ve obligada a construir un
grupo paramilitar, una “resis-
tencia” golpea a este grupo
paramilitar y éstos declaran
el estado de emergencia.

ANDREAS =<2 soxrc [ 5
Uno de los mejores juegos
de la historia y, valorado por
muchos, el mejor GTA de la
saga. Su inmenso mapa, la
cantidad de misionesy la
libertad casi infinita para ha-
cer lo que quieras, anadido
a una jugabilidad cuidada,
tuvo una unanimidad de
criticas positivas.

AUTOIV

El primer GTA de “La era del
HD" como lo calificd Rocks-
tar. Fue el primero en apare-
cer en consolas de séptima
generacion. La aventura
nos llevaba a Liberty City
de nuevo, con Niko Bellic a
los mandos queriendo dejar
atras su pasado. El primer
dia vendio alrededor de 3,6
millones de unidades.

SMUGGLER’S

RUN WARZONES
Fue la edicion de Smu-
ggler's 2 pero reeditada

en Nintendo Game Cube.
No anadia ninguna nueva
mecanica pero si contenidos
exclusivos para la consola
de la Gran N. El videojuego
se lanzo un ano mas tarde.
Saga que destacaba por su
libertad de movimiento.

MIDNIGHT
CLUB 3:DUB
EDITION W PS2-XBOX-PSP [37

Como su nombre bien indica,
es el tercer juego de la saga
que, cComo sus antecesores,
utiliza un estilo de conduc-
cion arcade y centrado en

las carreras. Las ciudades
que se podian visitar eran
San Diego, Atlanta y Detroit.
Por primera vez los vehiculos
estaban licenciados.

MIDNIGHT
CLUB:LOS

ANGELEs mps3360 [Hopm

El ultimo Midnight Club
hasta la fecha, fue el tercer
juego en usar el nuevo
motor grafico (RAGE). Nos
embarcamos en la ciudad
de Los Angeles en este
juego de conduccioén arca-
de. Fue el primer Midnight
Club que se podian esco-
ger motocicletas.




GRAND THEFT St

AUTO MDSPSPIOS g:‘aﬂ

CHINATOWN WARS
Primer GTA desarrollado
para Nintendo DS (luego se
portearia a PSPy mas tarde a
I0S) volvia a sus inicios con la
vista cenital. Huang Lee visita
Liberty City para entregar a
su tio la katana que le dejo
su padre, pero le tienden una
emboscada. Ahadia una for-
ma facil de ganar dinero con
el trafico de drogas.

] 3 ¥
RED DEAD
REDEMPTION ~—
W PS3-360 L
Desarrollado por Rockstar
San Diego, fue un videojuego
de mundo abierto tipo wers-
tern. La historia nos traslada
a los ultimos anos del Lejano
Oeste americanoy narra la
historia de John Marston un
bandido que ha sido chanta-
jeado para que capture a sus
antiguos companeros.

PAYNE 3

W PS3-360-PC

S
Después de un largo des-
canso, el tercer juego de la
saga Max Payne llegaba a
las tiendas, pero esta vez no
estaba desarrollado por Re-
medy Entertainment sino por
Rockstar Vancuver. El juego
nos traslada a Brasil donde
Payne realizara trabajos de
seguridad privados.

BEATERATOR

HPSP-I0S

Beaterator es un mezclador de
musica desarrollado por Roc-
kstar Leeds en colaboracion
con Timbaland lanzado para
PSPy después para IOS. El jue-
go se basa en una herramienta
de mezcla de musica creada
por Rockstar en 2005. La
finalidad era crear tus propias
composiciones musicales.

RED DEAD
REDEMPTION: 'Hia
UNDEAD NIGHTMARE

Este DLC del modo historia
nos ponia en un apocalipsis
zombie. John Marston, nues-
tro protagonista del juego,
se embarca en una historia
para encontrar una cura. El
estilo sigue siendo el mismo:
mundo abierto en el Lejano
Oeste aunque el clima es
oscuro 'y tenebroso.

GRAND THEFT
AUTOV

M PS3-360-PS4-ONE-PC

Eljuego mas exitoso de

la compania. EL GTA mas
ambicioso y con mayor pre-
supuesto volvia a poner el lis-
ton en los juegos de mundo
abierto. Esta vez controlabas
a tres personajes distintos a
la vezy en tiempo real algo
nunca visto hasta la fecha. En
24h recaudo un montante de
800 millones de dolares.

GRAND THEFT E
AUTO. EPISODES .gso-PSS-P

FROMLIBERTY CITY

Fue el contenido descarga-
ble de GTA 1V, dos DLC's del
modo historia llamados The
Lost and Damned'y The Ba-
llad of Gay Toni'y que no era
necesario tener una copia
deltitulo principal. Anadia
nuevos contenidos como
coches, paracaidas, fisicas
mejoradas o nuevas radios.

L.A.NOIRE fl" i
11

HPS3-360-PC I R E

I:|
Desarrollado por Team Bon-
di, L.A. Noire es un thriller
criminal. Tomas el control de
Cole Phelps un novato de-
tective de la ciudad de Los
Angeles que intentara resol-
ver una serie de asesinatos.
La tecnologia de la recrea-
cion facial fue una novedad
por aquella época.

RED DEAD .
REDEMPTIONII

M PS4-ONE L
Cinco anos nos toco esperar
para volver a ver otro juego
de Rockstar. Esta vez Red
Dead Redemption II, pre-
cuela directa del primer Red
Dead Redemption. En esta
aventura encarnabamos a
Arthur un companero de
Marston en la banda de
Dutch Van der Linde.

EL MOTOR
RAGE
AFIANZA
SU EXITO

Rockstar Advanced
Game Engine o RAGE
para abreviar es el motor
grafico que usa actual-
mente Rockstar Games.
El primer videojuego con
este motor fue en 2006
con Table Tennis luego
les seguirian Grand Theft
Auto IV, Midnight Club:
Los Angeles...

El éxito de Rockstar se
apoya en este motor
grafico junto al motor
de fisicas Euphoria que
hacen que los juegos
tengan el sello de Roc-
kstar caracteristico.
Previamente a la crea-
cion de su propio motor
grafico, Rockstar utili-
zaba RenderWare, un
motor grafico propie-
dad de Criterion.
TWx

h

Tras la adquisicion de
esta empresa por Elec-
tronic Arts, Rockstar se
vio en la tesitura de no
poder usarlo por culpa
de una clausula de EA.
Con el éxito de GTA V
y el ultimo Red Dead
Redemption se puede
decir que RAGE ha
sido protagonista

para afianzar el éxito
de Rockstar Games.
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Genero:

CONDUCCION/
ARCADE

Desarrollador:
NAUGHTY DOG

Distribuidor:
SONY

Voces: ESPANOL
Textos: ESPANOL

CALENTANDO MOTORES

on la llegada de Crash
I: Team Racing Nitro Fue-

led (el remaster de Crash
Team Racing) en pocos meses,
mas concretamente el 21 de
junio, desempolvamos esta
joya de Naughty Dog que puso
en jaque al todopoderoso del
género, Mario Kart.
Crash Team Racing se lanzo
en 1999, ya hace 20 anos de
aquello. Fue el ultimo juego
que desarrolld Naughty Dog de
Crash. La historia trataba de que
el villano, Nitros Oxide, llegaba
alatierray retaba al planeta a
una carrera contra él, si ganaba-
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mos se iria 'y, sino se quedaria el
planteta para él.

El modo aventura contaba con 4
mundos en los cuales habia un
total de 4 carreras y un jefe final.
Los personajes, un total de 15
aunque empezabas con 8y se
iban desblogueando a través de
la historia.

LA JUGABILIDAD: LO MEJOR

La jugabilidad fue lo mas valo-
rado por la critica y no engana-
ban. Crash Team Racing -abre-
viado CTR- estaba apoyado en
una fantastica jugabilidad muy

por encima de su época. La ve-
locidad se juntaba con la posibi-
lidad de usar objetos para diri-
girlos a tus adversarios, estos se
pueden conseguir con las cajas
de una interrogacion. Para ga-
nar velocidad, ademas de poder
usar turbos, se usaba la tecnica
del superderrape que consistia
en pulsar el R1y, después de
que la barra inferior derecha se
tornara a rojo, pulsar L1y asi
ganabas un impulso extra que
te hacia ser mas rapido el paso
por vuelta. Otro punto a tener en
cuenta eran las frutas wumpa, si
obtenias 10 mejorabas los obje-
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tos y también ganabas un poco
de velocidad. Estas se podian
coger a través de cajas reparti-
das por todo el circuito.

DISTINTOS MODOS DE JUEGO

Pero el juego no solo acababa
en el modo aventura, tenia di-
ferentes modos: 5 para ser mas
exactos: aventura, contrarreloj,
arcade, versus y batalla. En
contrarreloj competias con los
fantasmas de N. Tropy y Nitros
Oxide y tenias que batir sus ré-
cords. Arcade y versus jugabas
con tus amigos a pantalla par-
tida; y batalla era un modo que
se jugaba en pistas a parte y con
algunos objetos distintos que en
los mencionados anteriormente.
En definitiva, CTR fue un juego
que marco época en PSXy que
sus antecesores no pudieron
mejorar su jugabilidad sencilla,
como es el caso de Crash Nitro
Kart, por ejemplo. Ahora con su
remaster a la vuelta de la es-
quina se intentara trasladar la
esencia del juego, ademas de
anadir nuevo contenido.
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LO QUE ESTA POR LLEGAR

Vista en primera persona.
Es el primer juego de CD Projekt Red
en primera persona, dejan atras lo
que le hizo grande con The Witcher.
La tercera persona. Esta decision
dividio a los fans, algunos a favory
otros en contra.

| Todo tiene un porqué y CD Projekt dio
sus explicaciones: apostaron por una
mayor experiencia inmersiva que te
da esta mecanica. ¢Sera un acierto?
solo los fans dictaran sentencia. Des-
de luego el gameplay no se ve mal.

Personalizar el protagonista.
CD Projekt apuesta por una creacion
del personaje total. Desde el género
hasta los peinados o el aspecto. Si tiene
tatuajes o no. Podras personalizar a tu
personaje con diversas opciones. Tam-
bién diferentes tipos de cuerpo, pei-
nadosy también algo interesante. CD
Projekt lo llama “camino de vida” que es
como una historia de fondo que define __ ;
tu personaje. Podras elegir también tu : o -
clase orol, no al principio del juego, sino N e —
mientras avanzas en la aventura.

A
D

— 4 A A |
Poder instalarte mejoras. —
Como en todos los videojuegos
nuestro personaje empezara desde
abajo, siendo un maton de medio
pelo. Para poder enfrentarte a lideres i
mas fuertes necesitaras instalarte '
mejoras y para ello deberas acudir a i3 S
los llamados “ripperdocs” que son : -

personas a medio camino de ingenie-

BOO ES

ros y medicos. A cambio de un modi- by -
CO precio, te instalaran los llamados by

implantes que mejoraran a tu perso- ,
naje Como Se Vio en el gameplay' MRS S8k Decent enaugh sconnes. Msploys data on y

e
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Night City.

La ciudad donde se desarrollara nues-
tra aventura. Esta ciudad se compo-
ne de seis distritos. El corazon de la
ciudad es la zona mas concurrida con
sus enormes rascacielos y sus luces
de neonyy el lujo. Night City no solo
es explorable horizontalmente, sino
también verticalmente. Cada edificio
tendra varias plantas donde se po-
dran investigar cada uno de estos. La
ciudad es completamente explorable
desde un coche o0 una moto.

Cada equipamiento tiene caracteristicas.
Como se vio en el gameplay del ve-
rano pasado, cada accesorio tendra
sus caracteristicas, ya que, como sus
desarrolladores indican, este juego es
de tematica rolera.
En el gameplay, nuestra protagonista
se esta equipando para su siguiente
mision 'y, para ello, se debe preparar
bien. Esta chaqueta tiene varias resis-
& tencias como es a los ataques fisicos o
& al EMP, ademas de incrementar Street '

7 ( 8| Creed. Ventajas a tener en cuenta.

Conducir en Jefes finales.
tercera persona. | Cada mision
Comose ensend | POr muy poco
en elgameplay, en | importante que
los momentosde | sea habra posi-
conduccion sique | bilidad de jefes
se podra escoger | finales, como en
entre primeray ter- | un juego de rol.
cera persona para | Enelgameplay,
que sea mas como-§ segun CD Proje-
do aljugador. Estas| kt, lo se muestra
mecanicas parecen| €S una mision
cuidadas. secundaria.
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NOVEDAD

BOSE SOUNDBAR 500

La elegante barra Bose Soundbar 500 esta disenada para ser escuchada,
no para ser vista. Su delgado diseno cabe discretamente bajo la pantalla
de tu televisor, mientras que la potente acustica llena la habitacion con

sonido. El control por voz de Alexa incorporado pone canciones, listas de

reproduccion y mucho mas al alcance de tu voz.

Escucha una demostracion. Te sorprendera. OPCIONAL:

www.gaplasa.com/bose
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LA CONSOLA DE SOBREMESA QUE TE ACOMPANA A DONDE VAYAS

i-K

NINTENDO

SWITCH.

ot e I.",
E -

L ELEEE

POR
PRIMERA VEZ,
ESTILO

SUPER
MARIO 3D
WORLD

TN sur
CREA cuando quieras... jy JUEGA con quien quieras!

aBORQOANNG

Besaaianon=l .

RESERVA

pd Bt

A X
.
Vb AV YA
p— -
B S
W JUNIO 2019 jRompe con las reglas y crea los niveles de Mario con los que siempre has sonado!
Crea tus propios niveles y comparte tus creaciones con la comunidad.
También podras jugar a los niveles de otros creadores.

]
5 e #E -
jProximamente te contaremos todas las novedades!
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