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EDITORIAL

hasta llegar al momento en el cual la calidad sea
la deseada por todos nuestros lectores.

Conscientes de que este nimero no es perfecto,
pero con la ambicion y el deseo de crecer cada
vez mas gracias a ustedes, agradecemos su
visita, lectura y opinion sobre qué les gustaria
ver publicado. En esta edicion encontraran noti-
cias sobre el mundo de los videojuegos, cine,
tecnologia y misica; ademas de algunos espe-
ciales que esperamos sean del agrado de todos
ustedes, como la opinion de Alejandro Ramirez,
sobre qué tan buenas son las segundas partes
de los videojuegos; los tipicos clichés dentro de
estos y también una explicacion detalla de, la
historia y clasificaciones de la ESRB.

Cada ocasion habra mas articulos escritos por
nuestro pufio y letra (0 en este caso teclado),
pues sabemos que hoy en dia podemos enterar-
nos de lo que pasa en las industria en una infini-
dad de maneras. Por ello, las noticias no seran
objeto central de esta, su revista, sino que el
contenido original y propio, sera el que prepara-
remos mes con mes con carifio para ustedes,
nuestra familia. De parte de todo el staff, les
deseamos mucha diversion al momento de leer
este nomero y recuerden: esperen cada nuevo
nimero el primer lunes de cada mes.
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NOTICIZA2AS RELEV.ZANTES

Anonymous ataca
de nuevo a Sony

Anonymous habia amenazado a Sony ante-
riormente por no refirar su apoyo a la
iniciativa SOPA. Pues dicho y hecho
entraron al sitio web y al perfil de facebook
de la compaiiia nipona; los han hackeado.
Los hackers que se llevaron el credito por
el ataque son S3rver.exe, Anonnerd Yy
N3m35151; quienes publicaron videos en
Youtube que demuestran el exito de su
operacion, sin embargo la plataforma los
dio de baja inmediatamente.

SONY

Esta operacion fue denominada #0pSony,
de tal manera que el grupo quiere expresar
que esta en contra de la iniciativa, que
como les hablabamos, busca terminar con
la libertad de los usuarios en la internet.

El ataque fue anunciado en la cuenta de
twitter de @S3rver.exe con este mensaje:

*Este hack no fue grande, pero aun asi los
servidores estaban vulnerables y también
logré acceso al admin. #0pSony”.

Después de haber sido publicado el men-
saje, su cuenta fue hackeada por alguien
llamado @jewhax, pero ya fue recuperada.

4 Notlclas Aelevantes

Anonymous mandd un mensaje a Sony
para advertir que su apoyo a SOPA no
es bien visto y mucho menos bien-
venido. Aqui el mensaje:

*Su apoyo a la iniciativa es una senten-
cia de muerte garantizada para SONY
Company and Associates. Por lo tanto
una vez mas hemos decidido destruir su
red. Desmantelaremos su presencia de
Internet. Preparense a extinguirse.”

En mi opinién en vez de atacar a
Sony, deberian de hacerse cargo
de la gente que esta detras de la
ley SOPA. En nuestro pais ya se
estan creando movimientos y mar-
chas para que la ley SOPA no se
apruebe; solamente el tiempo dira
qué sucedera con el Internet en el
mundo. - Diego Reyes, CEQ de
GamerStyle.



Shigeru Miyamoto se
encuentra trabajando
en un nuevo titulo.

El creador de Mario y The Legend of
Zelda, Shigeru Miyamoto, recientemente
fuvo una entrevista con Zoomin Games.
De acuerdo con ellos, menciond que
aparte de Luigi's Mansion 2, para 3DS; y
Pikmin 3, para el Wii U; se encuentra
haciendo un juego original no revelado.

,Qué nos ensefiara ahora?, mientras
tanto nos quemados con la incertidumbre
sobre de lo que se tratara este nuevo y
misterioso juego, que Miyamoto nos tiene
preparado. Esperamos que nos revele
algo con el transcurso del tiempo o nos
muestre alguna pista en la proxima E3.

*Si me preguntan si es mucha presidn intentar
salir con algo nuevo, diria que no y que lo
estoy disfrutando. Cada creador tiene su
propio terreno donde es particularmente
bueno. No estoy diciendo que sea particular-
mente malo haciendo juegos folorrealistas.
Pero cuando haces un juego realista, tienes
que crear algo familiar. Personalmente quiero
hacer algo muy diferente.”

Rayman Origins ya tiene lista la fecha de lanzamiento para Nintendo 3DS

Rayman Origins ya esta disponible en consolas
caseras, pero ahora es turno de que Rayman
haga su aparicién en nuestros Nintendos 3DS. A
través de un comunicado de Ubisoft Espafia,
nos informan la fecha de lanzamiento oficial del
juego. Rayman Origins viene de la mano de Ubi-
soft, dirigido por Michael Ancel quien es el cre-
ador.
La fecha tentativa para el lanzamiento de este
juego, es el 16 de marzo. Rayman Origins es
uno de esos titulos que a pesar de no ser un
éxito total en ventas, es de los mas aclamados
por la critica, asi como también se le considera
uno de los mejores juegos de plataforma de esta
generacion. Y es que se dice, que de verdad
evoluciona el género con sus sorprendentes
graficas animadas. No cabe duda que serd ma-
gistral poder verlo en tres dimensiones.
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NOTICINS CINE

Paramount Pictures confirma

Actividad Paranormal 4

(Quién es Toby? gHunter es el proximo?
i{Por fin dejaran en paz a la familia?
i Paramount responderd esas preguntas o
nos dejara con mas?

Después de que Actividad Paranormal 3 jun-
tara mas de $202,951,300 USD alrededor del
mundo, esta mas que claro que Paramount
Pictures no va a soltar esta franquicia tan
facilmente.

En Paramount estan conscientes del
exito que han teniderlas 3 peliculas de
Actividad Paranormal, con presupuestos
sumamente minimos y con ganancias
extremadamente buepas. Ya se veia
venir la uunfirmaui?de la. cuarta
entrega de esta serie de peliculas, que

nos ha hecho saltar mas de una vez en el Vi
cine.

Adn no hay fecha exacta de salida, pero
esta mas que claro que la cuarta pelicula
saldrd este afio. No se han dado may-
ores detalles de la misma, asi es que los
mantendremos informados cuando los
tengamos.

En paz descanse Bob Anderson (1923- 2012)

Bob Anderson, quien fue una de las piezas
claves para la filmacién de dos de las pelicu-
las de la saga original de Star Wars, fallecid
el primero de enero de este afio. Darth Vader
comanmente era personificado por David
Prowse y doblado con la voz dé James Earl
Jones, pero en los momentos claves de
accion, era Bob Anderson aquél que daba
vida al villano durante las epicas batallas de
Star Wars.

Tal vez muchos no sabian que Bob Anderson
(em ese entonces ya contaba con una edad
de 60 aiios) fue el que realizo las secuencias
de combate de Darth Vader en las peliculas
“El imperio contraataca® y “El regreso del
Jedi®. Esto salié a la luz durante una entrev-
ista con Mark Hamill (Luke Skywalker),
durante la cual el actor dijo:

& MNotlclas Clne

*En unprincipio Bob sélo seria el instruc-
tor de David Prowse, pero debido a que
éste no era bueno con el sable, Bob
entro ala pelicula haciendo un excelente
trabajo; por eso se me hacia injusto man-
tener eso an secrefo”’.

Bob Anderson no fue unicamente parte
esencial de Star Wars, ya que también
tuvo participacion en peliculas como: "De
Rusia con amor®, “Otro dia para morir”,
“La mascara del Zorro®, *La leyenda del
Zorro™ 'y en la trilogia de *El sefior de los
anillos®., A todo esto tambiéen podemos
agregar que Bob Anderson representd a
Gran Bretafia en unos juegos olimpicos y
varios mundiales de esgrima.

|ITI'__A';|-E-I'I: FMAECN. COIm.ME



Imagen: thedarkglobe.wordpress.com

Tim Burton llevara al cine
la historia de Pinocho

Warner Bros. esta desarrollando una pelicula de
accion real, basada en el clasico libro de aventu-
ras de Pinocho, que fue escrito por Carlo Collodi
y publicado en Italia en un periédico desde 1882

hasta 1883.

Los rumores en la red cuentan que Robert
Downey Jr. sera el protagonista de la historia, al
interpretar a Geppetto, creador de la marioneta
de madera. Esta tiene como su Gnico suefio el ser
un nifio de verdad. Esta pelicula estara dirigida
por Burton, producida por Dan Jinks y el guion
viene de la mano de Bryan Fuller. Hasta ahora no
se ha revelado una fecha de proyeccion, pero lo

Heath Ledger poseido en su
actuacion del Guasén

Si, suena bastante ridiculo, pero segln palabras
del reverendo Bob Larson, lider en exorcismos,
ha declarado que actuar en ciertos papeles hace
que los actores esten mas susceptibles a pos-
esiones demonacas. El reverendo Bob cita que el
mismo Jack Nicholson, le advirtié a Ledger tener
cuidado al interpretar el rol del Guason, a tal
grado de decirle que de preferencia no lo hiciera.

Aqui la cuestion es, ;todos los actores estan pro-
pensos a este tipo de posesiones? Heath Ledger
interpretd al Guason a su manera y lo hizo de una
forma profesional.

mas probable es que sea para finales de afio.

Imagen: locureandovoy blogspot.com
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NOTICIANS MUSICN

Lou Reed contento con Lulu

Mo es un secreto que el nuevo disco de Me-
tallica con Lou Reed fue tan malo, y la
mayor decepcion del afio pasado, que no
vale la pena siquiera resefarlo. Aun asli
todo indica que a Lou Reed le ha encan-
tado. En una reciente entrevista que tuvi-
eron con Lou Reed, en The Pulse of the
radio, hablé sobre el trabajo que realizé
con Metallica y que la experiencia fue
como obtener un Ferrari gratis.

A ellos les gusta el heavy metal, a mi me
gustan las guitarras pesadas, asi que no
fue dificil. Estaban listos para todo, era tan
emocionante.

Richie Sambora, guitarrista de

Bon Jovi, graba su tercer
produccion discografica

El guitarrista de Bon Jovi, ya se encuentra
grabando su tercer material discografico
como solista, en los estudios Ocean Way
Recording en Hollywood. El productor del
album es Luke Ebbin, quien produjo los
discos de Crush y Bounce de Bon Jovi y
Richie Sambora se encuentra muy entusi-
asmado con el resultado dice Luke:

“Richie y yo hemos lrabajado junfos por
afos. Luego de la gira de Bon Jovi,
comenzamos a escribir juntos y como los
resultados fueron buenos, seguimos
escribiendo y decidimos grabar esas can-
ciones...

I B Moticias Misica

Fue como si alguien me hubiera dado una
Ferrari gratis. Nadie pensd en nada, fue
solamente una gran oportunidad para tocar
juntos. Yo tenia un cierto sonido en mi
cabeza que queria sacar y lo logramos. La
forma en que hicimos esto era que si todos
no estaban de acuerdo, no lo haciamos. Era
o todos juntos, o nada.

Esto sdlo nos da una conclusion: ¢ Metallica
esta bien de la cabeza o unicamente quisi-
eron ser un poco complacientes? Al leer
estas palabras nos dan entender que la
banda estuvo de acuerdo con el sonido y la
produccion de Lulu.

...Hasta ahora hay ocho canciones, incluy-
endo una co-escrita con Bernie Taupin.
Hemos comenzado dos sesiones de gra-
bacion y esperamos que el disco esté listo
a inicios de primavera”

Asique ya sabes, si eres fanatico de Richie
Sambora, ya falta muy poco tiempo para
que este nuevo album salga a la venta.




Revelados nuevos detalles
del nuevo disco de Van Halen

Hace tiempo Van Halen reveld que volv-
eria a los escenarios con nuevo disco y
ahora tenemos mas informacién de éste.
Primero que nada, tendra por nombre “A
Different Kind of Truth® y su lanzamiento
esta previsto para el préoximo 7 de
febrero, con el sello de Interscope Re-
cords. El primer sencillo del album se
titula “Tatoo" y lo pueden escuchar
desde el 10 de enero.

Por 0ltimo, la banda anuncio 46 fechas
para conciertos en los Estados Unidos
de América y Canada, que iniciaran 27
de febrero en Louisville, Kentucky.

Estudios Abbey Road abren sus puertas al pablico

Por la conmemoracion de sus 80 afios,
los estudios abren sus puertas al pablico
en general para que puedan conocer este
famoso recinto. Importantes bandas
como Pink Floyd y The Beatles, asi como

grandes bandas sonoras como la de Star
Wars y Harry Potter fueron grabadas en
estos estudios a lo largo de 80 afios.

Y qué mejor manera de celebrar toda
esta trayectoria de los estudios que haci-
endo que todo el mundo los conozca ;No
creen? Y asi sera el proximo 10 de
marzo: se organizaran dos visitas guia-
das a los estudios y eso no es todo, los
que asistan tendran la oportunidad de
ver un documental titulado “B0 Years of
Recordng at Abbey Road Studios”.

Matlclas Moslca 9 I



NOTICINS TECNOLOGIN

La UNAM desarrolla
nanosferas contra el cancer

Un grupo de investigadores del Instituto de Bio-
tecnologia de la UNAM, a cargo del maestro en
quimica, Rafael Vazquez Duhalt; estan traba-
jando en el disefio y produccion de lo que
serian nanoesferas que se pretenden sean
auxiliares ' catalizadores, para combatir el
cancer durante las quimioterapias. “Desarrolla-
mos un material nanoesiructurado con fines
terapéuticos. Se frata de hacer eficiente la
accion de los compuestos que se utilizan como
farmacos anticancerigenos®.

Esta investigacion no se trata de un nuevo
medicamento para combatir a la enfermedad,

ya que las nanoesferas son mas bien enzimas
disefiadas para transportar y cambiar el
“profarmaco®, con un compuesto activo y que
permita ser liberado de forma controlada en
una determinada parte del cuerpo, logrando asi
maximizar la eficacia de los medicamentos
empleados durante las quimioterapias.

En palabras del Maestro:

“La idea es que estas nanoparticulas virales
lleven actividad enziméafica para que la
guimioterapia sea mucho menos agresiva y
maés eficiente. Son cépsides virales, sin con-

tenido de acidos nucléicos, es decir sin capaci-
dad de infeccion, pero sirven como vehiculos
para Nevar una actividad enzimatica a un tejido
deseado.”

Retrode 2 te permite jugar tus viejos cartuchos en la PC

iEres un gamer de la vieja escuela y te gus-
taria darle vida nuevamente a esos viejos
cartuchos que tenias guardados? Si la respu-
esta es positiva entonces te tenemos una
buena noticia, pues se ha desarrollado un
dispositivo que te permite jugar tus juegos de
SNES y SEGA Genesis directamente en la PC.
El nombre de este dispositivo es Retrode 2.

Noticlas Tecnelogia

Lo que podemos ver en la web de fabricante,
es que sera muy facil de usar ya que soélo
necesitamos descargar un emulador en nues-
tra PC, conectar el Retrode 2 al puerto usb de
nuestra computadora, insertar el cartucho, y jA
jugar se ha dicho! Otra ventaja de este disposi-
tivo es que tiene entradas para los controles
originales de las consolas.

El precio del Retrode 2 es de $85 dolares y
estara disponible a partir del 23 de enero de
este afio en algunos almacenes de Estados
Unidos y a traves de la pagina web del fabri-
cante.



Emulador de SEGA
Génesis en PS Vita

El PS Vita adn no tiene ni un un mes de que fue
lanzado al mercado y ya han logrado que la
nueva portatil de Sony sea capaz de correr
emuladores. Esta hazafia fue lograda gracias a
un fallo de seguridad, que encontraron los pro-
gramadores en la emulacion que hace el Vita
para correr juegos de PSP. Esto hace posible
que a través del uso de exploits el Vita sea
capaz de correr codigo sin firmar. Los desarro-

lladores de Homebrew que lograron esto, han

PS Vita y el Sony
Walkman fueron

disefiados por la
misma persona

Como sabran stylers, el sistema de reproduc-
tor de audio portatii Sony Walkman (ojo, no
confundir con el celular), creado en 1979, fue
uno de los primeros en su tipo, el cual usaba
cassettes, algo muy comdn en la época y que
revoluciond la industria musical y la llevo a otro
nivel. Ustedes se preguntaran que fiene que
ver esto con el PS Vita, pues resulta que un
miembro del equipo de disefio de este nove-
doso aparato, el disefiador Takashi Sogabe,
colabord con el disefio con la sucesora del
PSP. Takashi Sogabe ha trabajado en Sony
por 27 afios como disefiador industrial, po lo

SEGA

e VT

~
mencionado que el emulador corre sin prob-
lemas de rendimiento en el Vita y que sdlo tuvi-

eron un pequefio problema con la sincroni-
zacion del audio.

Solamente queda esperar cuanto tiempo dura
vivo este emulador, ya que lo mas probable es
que Sony actualice el firmware antes de que el
PS Vita sea lanzado en América y Europa.

F ,.F

Z

S,
v,

que cuenta con una gran experiencia a lo que
en disefio se refiere, pues el PS Vita es la
mezcla perfecta entre funcionalidad - disefio -
ergonomia, algo que lo ha acompafiado desde
que se reveld su forma final. Sogabe también
reveld tres tipos diferentes de prototipos entre
los que destacan: uno basado en la parte desl-
izable del PSP GO, Ademas comentd que origi-
nalmente queria que el disefio fuera entera-
mente metalico, pero esto fue descartado
debido a la antena de recepcion de la sefial del
Wi- Fi y 3G, pues se crearia interferencia.

Moticlos Tecnologia 11 I



LAS SEGUNDONS PANRTES

SON MEJORES

Por: Alejandro Ramirez

Cantidad de veces hemos escuchado |a
frase “segundas partes nunca son buenas’
y otra cantidad de veces, la misma frase, se
ha hecho pedazos. Todos los medios de
entretenimiento desde la musica, libros,
pero sobre todo en peliculas se ha dado el
ejemplo de lo contrario.

También en los videojuegos se ha hecho y
no en pocas ocasiones. Es por eso que he

decidio llamar a este abstracto articulo "Las
segundas partes son mejores” o, lo que es
lo mismo “Street Fighter comenzd en el 2°.

E FAL VERSION I

Actualmente es algo dificil ver como
comienza una nueva saga, en su mayoria
son continuaciones y eso puede verse facil-
mente en que muchas estan cumpliendo sus
25 o 20 afios de haber sido creadas. Algu-
nos de estos renombrados titulos tienen en
comon que su segunda entrega les jugd una
buena mano para mantenerse con vida
hasta la actualidad. Y es que esto se ve mas
en compafiias desconocidas, donde no
tienes mucho que perder, donde vas lan-
zando tu primer titulo y puedes arriesgar,
puedes hacer algo diferente sin mucho
riesgo. Si la férmula no funciona en el prim-
ero, toma todo lo bueno, no repitas lo malo
y si es ejecutado correctamente, ya esta,
nadie se acordara jamas de que hiciste un
juego antes.

I 12 Las sagundas partes son mejoras

El ejemplo por excelencia para este
caso es Capcom.,

Su emblematico juego Street Fighter
no fue tan conocido sino hasta
Street Fighter 2, que fue un fend-
meno en la industria. Aunque no es
el dnico, tambien le pasd con Mega-
man 2 y hasta podria decirse que
con Resident Evil 2. Todos super-
ando en muchos aspectos a sus pre-
decesores, que aln cuando eran-
practicamente el mismo concepto
tuvieron mucho mas exito que la
primera parte.

En el caso de que una marca que ya
es reconocida, quiera experimentar
con una nueva serie de juegos,
puede pasar algo que cominmente
hemos visto, al titulo de lo come el
hype. Esto del hype pasa cuando las
personas esperan con demasiadas
ansias un titulo al que durante su
publicidad han remarcado tremenda-
mente los puntos buenos y eso es
todo lo que muestran.

Después, cuando sale a la venta
decepciona a la mayoria. Lo que da
paso a que para la siguiente entrega
puedan corregir sus errores o dejar
morir el concepto.



Alegremente en el caso de Ubisoft no
pasé asi. Assassin's Creed fue un
experimento que salié al mercado en el
2008, con una publicidad monstruosa en
donde se hacia hincapié en la libertad
del control, interaccidén con otros person-
ajes y lo enorme de las ciudades. Lo que
no decian es que la mecanica era
tremendamente repetitiva y que a final
de cuentas terminaba

por aburrirte.

Todo esto fue corregido para su segunda
entrega, manteniendo lo bueno y dando
mucha mas variedad a las misiones. Lo
que permitid que la segunda parte vend-
iera mejor que la primera, alin con esa
mala experiencia con la que tenia que
cargar. Ahora veamos lo que es cambiar
radicalmente la historia de un juego que
lo hizo bien en su primera entrega, pero
para la segunda se cambiaron bastantes
las cosas.

La frase “Crea fama y echate a dormir”
puede aplicar en algunos casos. Variar
tanto es algo que no siempre le sienta
bien a un concepto y para la tercera
entrega, si es que llega a haber, se
regresan al concepto original como si
nada hubiera pasado.

FHEADVENTURE SR

LINK

drastico con respecto al titulo anterior,
dotandola de muchos toques de RPG que
no se parecian para nada a su original,
por lo tanto pensabas que hasta eran
juegos distintos. Para A Link To The Past
volvieron al concepto del primer juego
ignorando los elemento agregados en el
segundo.

En el caso de Konami el juego fue Castl-
evania 2. Simon's Quest. Después de
haber hecho un buen trabajo con Castl-
evania, se decidié, al igual que en el
caso de Zelda, agregarle algunos toques
RPG en el juego, que ain cuando segquia
siendo una aventura de side-scroll no se
parecia para nada a lo hecho antes. Para
Castlevania 3: Dracula's Curse volvieron
a las bases del primer juego y terminaron
por ignorar los elementos del segundo.

Otro tipo de segundas partes son esas
que salen muchos afos después que sus
originales,cuando se daba por hecho que
la compafiia habia dejado en el pasado la
idea y que ya no los volveriamos a ver. En
este caso pueden pasar dos cosas, se
puede evocar a la nostalgia haciendo un
juego con el concepto original adaptado a
los nuevos tiempos o se puede cambiar
por completo la idea y solo retomar el
nombre, situacion o historia.

Las segundas prtes son mejores 13 I



Tomemos de nuevo a Nintendo. Kid
Icarus salio para el NES, por alla de fina-
les de los 80's y no sera sino hasta el
2012 cuando Nintendo lo reviva con Kid
Icarus: Uprising para 3DS. Cambiando
todos los detalles del primero, adaptan-
dolo a un nuevo gameplay y solo
tomando al carismatico universo de Pitt.
Luigi's Mansion es otro ejemplo, 10 afios
después del original llega la secuela,
aumentando sus puntos buenos y hacien-
dolos mas agradables para la actual gen-
eracion de videojuegadores. Bionic Co-
mando y Strider de Capcom entran aqui
tambien.

En la lista de sequndas partes que no
hacen mas que mejorar el trabajo de las
primeras podemos encontrar muchisi-
mos ejemplos como Mortal Kombat,

Killer Instinct, Super Mario Galaxy,
Dead Space, Conduit, Lost Planet, No
More Heroes, etc. Son esos juegos que
lo hicieron bien desde el principio y para
no arriesgar sélo retocan detalles para
sequir ofreciendo

I 14 laos seagundas partes son me|oras

Hay muchos otros ejemplos, pero tam-
bién hay muchas mas secuelas que se
quedaron en elcamino, que fueron anun-
ciadas en su momento pero nunca ver-
emos, solo queda la esperanza de que
las compafias se dignen (y arriesguen)
por un nuevo intento de un concepto que
quizas no movié muchas ventas, pero si
muchas emociones entre los gamers.
Ojala algin dia se nos haga realidad.
Mientras tanto, sigan esperando los
grandes titulos que llegan seguidos de
un gran nomero 2.



Los Clichés en los Videojuegos ror: Javier Catalan

Porque los jugadores aceptamos situa-
ciones que no nos planteamos, las
vemos, las jugamos y las tomamos
como naturales pero ahi estan, cues-
tiones sin pies ni cabeza que existen y
existiran en los videojuegos.

Los clichés son situaciones Unicas que se
dan dentro de la narrativa escrita, oral y
audiovisual que si bien suelen ser muestra
de falta de creatividad, también pueden
ser usadas convenientemente e incluso
romperse para sorprender al espectador.
Por norma general, son frases o situacio-
nes ingeniosas que en un primer momento
parecen légicas o memorables, pero que
en la vida real no podrian funcionar o ya
estdan demasiado usadas. Algunos de
estos clichés se dan por falta de creativi-
dad, otros por apoyar la historia o para
mantener el propio concepto del juego.

Al recibir un golpe, durante
HACERUVCLE

unos instantes...
cible!

iSi sefior! Porque tu resistencia no se
limita a un solo enemigo, siempre que re-
cibas un impacto, tendras unos segundos
de invencibilidad que podras usar para de-
shacerte ese molesto enemigo o traspas-
arlo directamente y no tener que eliminar-
lo... No solo la maquina sabe engaiiar al
jugador!

Si hay un final boss cerca, tienes
municion suficiente para derrotarlo.

Porque para matar necesitas armas, y las
armas necesitan municién... Has tenido que
esquivar a una docena de enemigos y has
gastado casi tus reservas de salud, no
tenias municion y justo ahora, cuando
parece que vas a escapar y un ultimo en-
emigo acecha... jTienes toda la municion
del mundo! Un angel vela por ti...

Aunque tengas un arsenal a tu dis-
posicion, si hay una puerta cerrada
necesitaras una llave para abrirla.

Porque es tan légico que no crees que fun-
cione... Estamos en una situacion de vida o
muerte, monstruos y enemigos acechan tras
cualquier sombra, solo necesitas escapar por
una puerta... que esta cerrada. Curiosamente
en la cerradura o sistema electrénico, siempre
se puede ver queé llave necesitas. En vez de
reventar la puerta o romper la cerradura, nos
dedicamos a buscar la llave, exponiéndonos a
los peligros que acechan. ¢jAlguien haria esto
en la vida reall?
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No se necesitan bases para
que una plataforma se sosten-
ga en el aire.

Y si no que Dracula me dé el teléfono
de su arquitecto, por favor... jPara no
llamarlo! La saga Castlevania es espe-
cialista en castillos, plataformas y es-
caleras sin sentido. Tampoco se libran
de este cliché los escenarios de God of
War, Super Mario y Sonic... Y es que
¢ Qué importa el porqué esta ahi esa En los lugares donde hay nu-
plataforma si puedes saltar sobre ella? merosos enemigos, siempre hay

barriles que explotan.

Este es un cliché repetido hasta la saciedad
y que esta tan usado que resulta insultante
a la inteligencia del jugador. Un plan elab-
orado perfectamente por una mente criminal
magnifica... Nuestros enemigos nos blo-
quean el paso con una barricada
¢Impenetrable? No sefores, algun olvida-
dizo cadete no recordaba que habia dejado
el bidén de gasolina cerca permitiendo que
nuestro héroe dispare al barril, con la ex-
L o plosion se acabaron los enemigos y encima
No intenten hacer esto fuera de un videojuego, . . .
los barriles de gasolina NO explotan si les dis- consigues abrirle camino en un solo gesto.
paras. iYEAH!

Tras morir, los enemigos desaparecen o acaban hechos trocitos

irreconocibles, eso si, siguen dejando objetos utiles.

Que los cadaveres desaparezcan es algo que tiene fecha de caducidad, pero sigue
ocurriendo... Lo que no comprendo es que consigas destrozar a un enemigo en mil ped-
acitos y justamente lo Unico intacto que ha quedado de él son los objetos que necesita-
mos para cargarnos mas de ellos. Debe haber un angel que vela por ti..
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Si juegas a un RPG, el protago-
nista llevara una espada.

Porque si no, no mola... Para que los
enemigos te teman han de haber pro-
bado el sabor del acero de tu espada
desproporcionadamente grande. Gran
culpa de este cliché lo tiene Final Fan-
tasy, pero es cierto que la espada es el
arma por antonomasia de cualquier
RPG.

Casi siempre el protagonista o
uno de los compaieros se

queda sin memoria.

Porque todos tenemos secretos que es-
conder, y si se esconden en el olvido...
mas escondidos estaran. Nuestros pro-
tagonistas siempre recobraran la memo-
ria en el momento de la historia que
mejor convenga, no tengais esperanza
de saber algo mas de él hasta que no
estés frente al cerebro y antagonista de
la historia que activara tus neuronas y
podras recordar cada detalle de tu vida
pasada.

Las chicas van siempre sexys, no
importa cual sea el fin que les
lleva a estar ahi.

Y es que los videojuegos son un producto
que hasta hace bien poco estaba orien-
tado a un publico eminentemente mascu-
lino. Sin embargo, lo de algunas protago-
nistas es una exageracion tan grande
como sus tallas de sujetador, encima van
siempre tan ajustaditas... Mejor os dejo
con imagenes para que lo veais vosotros
mismos.

Clichés en los Videojuegos 17




HNBLEMOS
nEIII

ASSASSIN'S

CREFD

Se acerca el fin de la historia de Des-
mond, protagonista de una franguicia que
sin duda ha crecido mas alla de lo que
inicialmente planeaban las personas de
Ubisoft: Assassin's Creed.

De acuerdo con declaraciones de Ubisoft,
el proximo Assassin’s Creed concluira la
historia de Desmond. Esto es una forma
muy sutil de decir que no sera la conclu-
sion definitiva de la franquicia, lo cual
permite pensar en su expansion mediante
diversas precuelas o historias alternas.
Sea como sea, lo importante ahora es que
se acercan los tan esperados, Ultimos
eventos que definiran el futuro de la
humanidad y el planeta entero.

¢Quién es el protagonista?

Normalmente las series de videojuegos
reciben el privilegio del digito arabigo o
romano, por su relevancia como parte de
una historia principal. Por otro lado,
cuando se hacen tramas paralelas o “no
tan relevantes”, se les adjudica un subti-
tulo, pero no merecen un nimero. La situ-
acion que se nos presenta aqui es un
tanto distinta. Como recordaran, la tercera
y cuarta entrega de AC, (Brotherhood y
Revelations respectivamente), son piezas
fundamentales.

I 18 Hablemos de... Assassin's Cread |
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Tan sdlo los eventos del final de ACB,
merecerian un ndamero bajo la logica
antes planteada. Sin embargo Ubisoft
decidio que las entregas numeradas de
esta serie serian aquellas en las que
haya un cambio de protagonista. Por lo
tanto el primero es el de Altair y ACII,
ACB y ACR

Si, Desmond Miles es aquel hombre que
controlamos y el cual, por medio del
Animus, nos permite revivir las memo-
rias de sus antepasados, pero seamos
honestos, sin menospreciar su importan-
cia en la historia, la cual es crucial, no
es el sujeto iconico de la saga, sino que
a quienes mas utilizamos realmente, han
sido aquellos habiles ancestros suyos.



Revelations concluye claramente la his-
toria de Ezio Auditore, por lo tanto, la
préxima entrega debe presentarnos a un
ancestro mas, algo que por mas de dos
afios los fanaticos quieren. Esto no por
desprecio a Desmond, sino por la posibi-
lidad de visitar otros sitios del mundo en
epocas pasadas. Entre las alternativas
favoritas propuestas por fanaticos se
encuentran:

L Japon feudal.

™ Rusia zarista

. Londrés victoriano.

. America prehispanica.

No olvidemos que recientemente Ubisoft
hizo una encuesta sobre este mismo
tema, por lo cual algunos se sentiran
muy satisfechos cuando se revele el
planteamiento historico de ACIII.

Assassin’s Creed What The Heck

Dicho lo anterior, probablemente muchos
piensen que Ubisoft quiera exprimir esto
un poco mas antes de entregar ACIII. No
es probable, debido a que Alexandre
Amacio dijo que un juego futurista, no
debe salir cuando dicha “fecha futura® ya
ha pasado en el mundo real. Por lo tanto,
siguiendo la cronologia actual de AC, el
juego tiene que ser lanzado idealmente
antes del primero de septiembre (dia en
que Desmond usa por primera vez el
Animus).

Sino debe ser lanzado antes de que sea
la fecha en que Desmond despierta en
ACR (la cual no conocemos exacta-
mente), pero es cerca de mediados de
octubre. Claro que la franquicia no desa-
parecera. La industria actual no puede
permitirse la pérdida de una entrada de
dinero tan grande. Sin embargo es muy
probable que descanse un par de aifos.

Personalmente considero la siguiente
situacion como ideal: ACIIl lanzado en
noviembre de 2012 para seguir con la
tradicion. descanso completo de dos a
tres afos, ni siquiera juegos de platafor-
mas portatiles. Retorno de la saga anun-
ciado en la E3 2015. Nuevo personaje
central en lugar de Desmond, como
Amacio ha dicho. La nueva entrega no
debera ser un reboot, ni olvidar lo ya
establecido en el canon actual. ACIII
debe dar un cierre que, sera dificil de
lograr, pero debe aclarar todas las dudas
(ya tiene el camino llano gracias a ACR)
y tendra que concluir sin mas cliffhang-
ers. Las dos razones por las que si
quiero que regrese la franguicia son:
muy buen desarrollo de tramas ingenio-
505 y recreacion historica impresionante
de sitios que no se utilizan comunmente
en videojuegos (proposito original de la
franquicia).
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L Que esperar?

Nuevo personaje significa: nuevo periodo
historico y nueva ciudad. Esperen...
;Dije ciudad? Espero equivocarme y
ACII retorne a lo que las primeras entre-
gas hicieron: permitirnos visitar varias
ciudades. Assassin's Creed y Assassin's
Creed || tuvieron un tiempo de desarrollo
de alrededor de dos aiios. Por otro lado
ACB y ACR se han desarrollado en, ofi-
cialmente, menos de un afic. Han sido
grandes trabajos, no lo niego, pero en
los Gltimos dos afios he extrafiado poder
visitar distintas ciudades.

Amé cada area de Roma y de Constanti-
nopla. Su variada arquitectura y paisajes
hermosos me hacian trepar a lugares
altos sdlo por placer de verlos por un
rato. Sin embargo, no se compara con la
experiencia de poder visitar Masyaf,
Damasco, Acre y Jerusalén, cada una
con sus particularidades, que con la
experiencia que ahora tienen en Ubisoft
con su franquicia, imagino:

Un asesino londinense, siendo perse-
guido por un detective (muy a la Sherlock
Holmes), teniéndose que cuidar mas que
antes de la evidencia que deje. Ademas,
viajando por todo Reino Unido, por ejem-
plo legando a esconderse en Cardiff. Es
solo una fantasia mia que acabo de
inventar, pero lo definitivo es que seria
muy interesante ver mas alla de una
unica ciudad en ACIII,

Gameplaywise
Cada nuevo titulo de Assassin’s Creed

incluye innovacion en lo que se nos
permite experimentar.
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La mas grande fue aquella que llegd con
ACIl. Tras un juego muy interesante que
se podia volver repetitivo, la segunda
entrega principal trajo mucha variedad.
Hizo honor al género sandbox, pues nos
permitia hacer mas que tan sdlo robar
cartas, escuchar conversaciones, inter-
rogar gente, trepar y asesinar.

Brotherhood llegd con tres elementos
nuevos grandes, junto a otros menores:
las torres de los Borgia; un multijugador
ameno que no logrd obligar a los juga-
dores a ser sigilosos, pero no por ello fue
malo y ademas; trajo la posibilidad de
reclutar y pelear al lado de otros asesi-
nos y entrenarlos. Junto a esto vino un
nuevo sistema de combate que permitia,
en teoria, encadenar combos para matar
a enemigos de manera infinita.

Revelations aumentd la dificultad, algo
que se agradece mucho. Ademas mejord
a su antecesor. El multijugador tiene
nuevos modos que obligan al sigilo.
Ademas, las misiones de revelaciones
sobre Desmond en primera persona y de
plataforma, fueron un experimento inte-
resante. Por si no es suficiente, las
partes de tower defense son un descanso
del sistema principal, que divierten y pre-
sentan un reto interesante.

Assassin's Creed 1lIl debera reincluir
todo lo anterior, si todo, multijugador
tambien. Este elemento ha estado ligado
vagamente a la historia principal y hay
dos opciones no exclusivas para este
afio: habra enfrentamientos directos
entre asesinos y templarios entrenados
y/o sera el gancho perfecto para la histo-
ria que siga mas adelante de ACIII.



ENTREVISTN

Entrevista a Vander Caballero

De acuerdo con Vander Caballero:
‘necesitas cojones para salirte de una
grande compaiiia (pensando) estos tipos
estan haciendo las cosas mal” y fue asi,
tras una decision digna de pensarse, que
abandon6 “Electronic Arts” (EA), después
de ocho afnos de trabajar alli. Entre sus
metas se encontraban: contar su historia
y hacer juegos innovadores. Fue asi que,
el también creador de la propiedad in-
telectual (IP), “Army of Two”, optd por co-
menzar el viaje que esta dando por fruto
a “Papo & Yo".

ste entusiasmo permitio que naclese
Minority Inc., estudio de videojuegos
situado en Montreal, Canada; con tan
solo 18 personas trabajando en el area
de desarrollo. Cofundado por Caballero
en 2010, Minority esta proximo a lanzar
su primera IP: Papo & Yo. Una de sus
motivaciones es lograr crear experien-

cias frescas, pues de acuerdo con

ander, “las compaifias grandes estan
defraudandonos con sus productos”.
De acuerdo con sus declaraciones, el
estudio ya estan trabajando en otros
proyectos, por lo que existe la promesa
de ver nueva IPs.

Por: Juan Albor

Su primera creacion presenta a manera
de metafora, las dificultades que tuvo la
infancia de Vander, con un papa que
sufria problemas de drogadiccion.
En el juego se tomarda el control de
Quico, un chico que vive en una favela
quien tiene a su robot, Lula, y a su mejor
amigo: Monstruo. El problema es que
para sobrevivir, Quico debe ayudar a su
amigo, pues es adicto a las ranas.
Tras comer una, Monstruo se convierte
en un enemigo mortal para Quico.
La metafora parece ser clara en el
planteamiento, sin embargo, hay cosas
que Vander no habia mencionado antes
que seguramente resultaran importantes.

Caballero comenté que Lula, representa su propio mundo, el cual le sirvio de
refugio cuando nifio, Lula es “ese amor a los videojuegos y a la tecnologia”.
Se puede decir esa robot representa aquello a lo que los jugadores pueden agradecer
el deseo de Vander por contar esta historia. “Comenz6 desde que naci”, bromed Vander
al preguntarle sobre el inicio del desarrollo del juego, para después aclarar que ya
como tal, comenzd a trabajar tras retirarse de EA.
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Viajé a Argentina, donde comenz6 a prototipar, apoyado con los disefios de un
amigo suyo, los cuales Caballero comenzé a animar. Dijo que al igual que escribir,
es algo que se va aprendiendo y para ese momento, con los afios de experiencia
que tenia, el disefiar y dar forma a los inicios de esta nueva IP, es algo que ya
podia hacer. De la misma manera, al fundar y trabajar en Minority, la sencillez es

algo que los identifica.

De acuerdo con Vander, ellos no mane-
jan design documents y todo en el juego
surge de sugerencias, platicas y sus
consecuentes implementaciones para
probar su funcionamiento en el juego.
No les gustaria crecer mucho en canti-
dad de gente, pues por lo que dice y
conoce de la industria, a mayor numero
de personas en un proyecto y managers
en el mismo, la flexibilidad se reduce en
el trabajo realizado, lo que no permitiria
lograr lo que estan haciendo con Papo
& Yo; “s6lo puede salir de un grupo de
amigos [...] eso es lo que hace los
juegos divertidos”.

I 292 €Entrevista a Vander Caballero

En cuanto a los recursos, hay dos apoyos
principales para Minority Inc. en este
proyecto. En primer lugar estad el apoyo
gubernamental, cuestiéon que para muchos
hipanohablantes pareceria de ensuefio,
en Canada es una realidad. En segundo
lugar esta el Sony Pub Fund, un proyecto

del conglomerado por apoyar el desarrollo
de videojuegos independientes, pero sin
entrometerse, dando total libertad cre-
ativa a quienes apoyan. Vander Caballero
declar6 que Sony verdaderamente en-
tiende lo que es el desarrollo independi-
ente y como funciona, por lo que es una

buena alternativa recibir este apoyo.

Sumado a lo anterior, Caballero comenté
que para los independientes la distribu-
cion digital es lo mejor, pues el mercado
fisico lo dominan ciertos publishers y re-
tailers, por lo que, “no es que no sea con-
veniente, sino que no podemos hacerlo”.
El también esta de acuerdo con que “es
mas facil crecer en lo digital, donde el pu-
blico crece”, ademas de elegir a su gusto
teniendo todo un catalogo frente a ellos,
del cual ven lo que quieren al buscar. Sin
lugar a duda, un magnifico espacio para
aquellos que como Minority, quieren dar a
los jugadores nuevas experiencias que los
lleven a donde nunca han estado.



Resta decir que el juego se presentod
durante la Electronic Entertainment
Expo (E3) 2011, donde gand varios
premios, entre ellos: Mejor juego de
puzzle (IGN), Mejor juego de aventura
(GameSpot) y Mejor juego descar-

gable (GameSpot). De acuerdo a la
entrevista con Vander, fueron muy
gratas y enormes sorpresas las nomi-
naciones y mas aun los premios reci-
bidos. En ese momento y junto con la
recepcion de la gente, fue cuando
dice que se dio cuenta de no estar
“tan loco”.

Finalmente, al cuestionar a Caballero sobre la fecha de lanzamiento dijo tras una
pausa, “este afio”. Al insistir si acaso eso significaba que la fecha precisa ya
existe, pero no podia decirla en la entrevista, respondié “algo asi”. Esto debe
alegrar a quienes estén entusiasmados por la nueva IP, pues significa que
pronto veremos este juego que, muy probablemente, ya esta a punto de ser ter-
minado. Para los interesados, Vander dijo que la exclusividad con su lanzamien-
to en la Play Station Network (PSN) no sera permanente y que también podremos
hallar mas productos, como temas o el soundtrack de esta “historia que (Vander)

siempre habia querido contar”.
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Regulacion de Contenidos en los Juegos de Video: Origen y

Funciones de la ESRB.

Corria el afio de 1994 cuando, debido al
contenido de violencia e indole sexual
encontrado en juegos como  Mortal
Kombat, Night Trap, Lethal Enforcers y
Doom, el senador estadounidense
Joseph Liberman se pronuncié en
contra de la distribucion de este tipo
de software de entretenimiento.

Responsabilidades de la
ESRB

La ESRB asigna las clasificaciones a
todo el software de entretenimiento
que se distribuye a los largo de
Norteamérica. Ademas, impone las
pautas que debe seguir el contenido
publicitario de la industria de los
videojuegos y ayuda a asegurar que
las practicas de privacidad en linea
asociadas a éstos, sean respon-

Por: Cristian A. Garcia

La clasificacion de la ESRB consta de
dos partes: La primera de ellas, son los
simbolos de clasificacion, que sugieren
las edades apropiadas para un juego
determinado. La segunda, son los de-
scriptores del contenido, que detallan
los elementos que un juego puede tener
integrados para una clasificacion en
particular. Los Simbolos de Clasifi-
cacion se encuentran en el anverso de
la caja del videojuego, mientras que la
descripcion del contenido se halla en el
reverso (Fig. 1).

Figura 1. Esquema de Ia clasificacion de la ESRB en la caja de un videojuego.

Clasificaciones de la ESRB

Los juegos que incluyen este simbolo en su
empaque, presentan un contenido apropiado
para nifios de tres afios en adelante. En gen-
eral, son titulos didacticos que no requieren
una destreza excesiva con el control. No
existe ningun tipo de violencia representada
o lenguaje que pudiese resultar ofensivo. La
mayoria de estos titulos son para computa-
doras personales.

sables.

Estos juegos tienen un contenido apto
para personas de seis afios en adelante.
Los titulos con esta categoria denotan
signos de violencia y lenguaje ligeros,
pero sin llegar a ser ofensivo.

EVERYONE

CONTENT RATED BY
ESRB

EARLY CHILDHOOD

®

CONTENT RATED BY
ESRB
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[EVar/enckio=l EVERYONE 10+

Los juegos con esta clasificacion, como su nombre lo indica, contienen
material apropiado para personas de 10 afios 0 mayores, tal como fantasia

y violencia ligera, lenguaje rudo (pero no agraviante) o temas sugestivos.

-+

CONTENT RATED BY
ESRB

T -~
Estos titulos tienen un contenido adecuado para personas de trece afos
en adelante. Esta categoria puede contener violencia, temas sugestivos,

N8| humor vulgar, sangre minima o uso infrecuente de lenguaje ofensivo.

ESRB

MATURE 17+
Mature. ®
En el caso de los videojuegos clasificados como “M”, se tiene un contenido
propio para personas mayores de 17 afios. Los productos con este sello
tienen un grado de violencia intensa y gore. También se pueden tratar
temas sexuales o situaciones adultas como el empleo de alcohol, tabaco o
drogas. El lenguaje es altamente agraviante. CONTENT RATED BY

E RB
ADULTS ONLY 18+ —
de desnudez, sexo o violencia, tanto grafica como verbalmente. En la lista

. actual de juegos de la ESRB, no existe algun titulo para sistemas caseros

CUNTENT RATED M| o portatiles que tenga esta clasificacion; sin embargo se ha usado ya en

juegos para computadora.
Jaegos p P RATING PENDING
®

Este sello se usa en todos los juegos que aun no han sido clasificados
por la ESRB, pero que se han enviado a este organismo con el fin de ob-
tener una evaluacion. Naturalmente, es imposible encontrarlo en juegos
que se encuentren a la venta, pero puede verse en anuncios, cajas de |FTHIIINDIN
exhibicion, demostraciones jugables, videos o analisis previos. |[LEAS K Aderd

Esta clasificacion es exclusiva para adultos. Los titulos catalogados
dentro de esta categoria, incluyen descripciones explicitas y prolongadas
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tanto tiempo.

Atte: €l Staff de Gamer Style



EN MARZO DE 2003,EL EQUIPO DE UN REALITY SHOW

,4

o R Jr- m}jl i

-1 “_ Tl E "!— errr sl. ! ‘.'..f'. 1' = H’l’ iy Efl[
UEEFR R R R LB R T ORET m Bl A i S e “I g 591 9 E
o | ; . L . : -. :_ __ - ‘. _1;: 7 LE" ._t.l L H H'I'I ET B l: _.1,_.1I'| hhE-10) i aad 1:| T = 2 :r_'" :

ok i'l""ill’ j.‘-l:—-"""'"'.‘_..-':n""‘.:""- ; -

1 AT i e T T *‘..1'.1.
o - ; = L T
= i -

._'t. o

um“:nm:uumm:m#

ga:l4:41:2e

Y LAS ENCONTRARON

DARELIGAT e asacouesin con WIGITAL INTEREERENGE o TWIN ENGINE FELM muesoona "TENDMEND SINIESTRE" SEAN RORERSON MEAWIN WONAESI =
ASHUELGR GRTZCN MACCENTIE SOAT v JUAN BUERINGER cavvoos ron LAWAA BADURE TOPLASS € 50 woienon ug owvonusin TONY MIRZA svvvons won THE VICIDNS BARTRERS
monneiongs cageanmes SHADN ANGELERE COLIN MINURAN STOUAT ORTIT WARK KNEGHTEL v STEVE SHEILS eovonctones saocnrs CAURA RRONEE TOPLASS v ICHAEL KARLIN

0 A < rovnconn pon SRAN ANGELSED sseonme v ommoennn von TRE VICIONS DROIRERS idc J——
CORAZONFILMSMEXTEE. WX v



-

MPRESEON!

Blood and Gore HAZTE FAN EN FACEBODK
Inte nse "I.I"II:I |Er'll:E WWH FACEBDDE COMSILENTHILL )
Sexual Themes

Strong Language <
Y e A | & I3 &

Py Sl ey 1 [ S e

22011 Konami Digital Entertainment. Micresoft, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE, and the Xbox logos are trademarks of the Microsoft group of companies and
are used under icense from Micresalt, “PlayStation”, "PLAYSTATION®, "P5" Family logo are regisbened
trademarks of Sony Computer Enterainment Inc.




