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Artyom, ahi fuera, bajo el cielo,
tiene que haber un lugar habitable

ESTAMOS JUGANDO | METRO EXODUS Viajamos a la Rusia postnuclear
con una sobresaliente entrega en un mundo tan grande como fascinante
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En febrero, un rato al sol
y otro al brasero

Este mes salimos a la superficie y
dejamos el metro atras, nos metemos con los juegos soviéticos
Yy ponemos a prueba tu capacidad para la escena profesional
dentro de los eSports, moviles, hardware gaming y mucho mas.

linterna, porque salimos del Metro moscovita y descubri-

mos lo grande que es la estepa rusa en las entrafas del

mejor tren en el que hayas montado. Para intentar paliar el frio

-Que para eso estamos en invierno- brindamos con un chupito de

vodka mientras repasamos esos juegos producidos o enmarca-

dos en Rusia, la union soviética o que simplemente nos recuer-

den el sabor del Shashlyk, un plato tradicional preparado con
carne y cebolla para chuparse los dedos.

Con algo mas de calor en el cuerpo nos detenemos a mirar

nuestras redes sociales y como el sector del entretenimiento

Para empezar, nos quitamos las telarafias y apagamos la

i] OnePlus 6°

Unlock The Speed

ha promovido indirectamente nuevas formas de comunicacion.
Nos preguntamos si realmente estamos capacitados para la es-
cena profesional en los eSports y casi sin respirar, jToma! nos
pegamos con una Surface 6 Pro y nos da una paliza. Mas tarde
lo intentamos con el nuevo Xperia XZ3 y lo mismo; menos mal
que contamos con el enorme Thor y sus leyendas Asgardianas
para hacer una pausa. Con él nos sentamos a jugar como es de-
bido a todos esos titulos que no encontraras en ningun listado:
los Qustiders. Como siempre, esperamos que la receta sea de
vuestro agrado. Todo sin quitarnos el abrigo y con la punta de
la nariz helada.
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Desde Rusia con amor...
por los videojuegos

Aprovechamos el lanzamiento del épico shooter en primera persona
Metro Exodus, para recordar esos otros videojuegos ambientados en el Imperio Ruso,
la Unidn Soviética o la moderna Rusia.

GORODKI El gorodki es un deporte
tradicional ruso mezcla de bolos y
el juego de la herradura en el que
debes lanzar un palo contra otros
palos. ¢Apasionante? jPuedes
apostar tu granja de nabos a que
sil Grandes prdceres rusos han
sido fans de este juego, desde
Tolstoi a Putin pasando por Lenin.
Asi que era obvio que cuando en
los 80 los soviéticos se pusieron
a hacer recreativas ‘made in
URSS’, construyeran un ‘Gorodki’
a cinco rublos (es un decir) la
partida. Quiza en el préximo bar
de carretera a las afueras de
Vladivostok por el que pases, te
encuentres una.

COMMAND & CONQUER: RED ALERT En el universo alternativo de la saga Red Alert, Adolf
Hitler nunca llegd al poder —por culpa de Albert Einstein—y la segunda guerra mundial nunca
ocurrio. En su lugar, el blogue occidental se enfrentd a un supervillano armado de una hoz y un
martillo: Josef Stalin. Puedes elegir si juegas con la malvada URSS que suefa con conquistar
Europa o los aliados que defienden un Mundo Libre. jEstrategia distopica a gogo!

ASSASSIN’S GREED CHRONIGLES: RUSSIA En el tercer episodio de la serie Assassin’s Creed METRO 2033 Estamos en 2033. Eres Artyom, nacido pocos dias antes del bombardeo, pero
Chronicles nos toca ayudar a Nikolai Orelov durante los dltimos momentos de la familia del zar frente al criado bajo tierra. Un fatidico evento da comienzo a una mision desesperada en el corazon del
asalto bolchevique en 1918. Te tocara salvar a la princesa Anastasia y hacerte con un artefacto en disputa sistema de metro para alertar a los Ultimos supervivientes de la humanidad sobre una amenaza
entre los asesinos y los templarios. Puedes jugar con ambos personajes haciendo uso de sus distintas inminente. .. Basado en la famosa novela homdnima del escritor ruso Dmitry Glukhovsky, este

habilidades mientras visitas San Petersburgo, MoscU y otras emblematicas localizaciones rusas. juego combina elementos de accion, survival horror y shooter en un Moscu post-apocaliptico.

KARNOV Si eres fan de los juegos MUY vintage, deberias darle una oportunidad a esta joyita TETRIS Uno de los videojuegos mas famosos de la historia comienza en la Plaza Roja. Por supuesto es
editada en 1987, el mismo afio de la Perestroika. El prota es un forzudo miembro de una republica el Tetris, cuya pantalla inicial eran las cipulas de San Basilio. Damos por hecho que sabes de qué va este
soviética de Asia Central sin determinar llamado Jinborov Karnovski, capaz de lanzar fuego por legendario titulo, pero, aun asi, te dejamos un par de datos que quiza si desconozcas: el nombre “tetris”
la boca, y que se enfrentara a todo tipo de loquisimos enemigos en su busqueda de un tesoro deriva del griego “tetra”, que significa “cuatro”, y hace referencia a la cantidad de cuadros que componen
legendario. Un Mario Bros. socialista en toda regla. las piezas y su autor, Alekséi Pazhitnov, lo programo, seglin cuenta la leyenda, en una sola tarde.
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Videojuegos

£ YouTube

redes
sociales,
una
simbiosis
perfecta

or mucho que no cuente con una notoriedad social, al igual

que otras expresiones artisticas, y ni tan siquiera a veces

sea considerado como tal, el sector de los videojuegos ha
trascendido los propios soportes fisicos y digitales de sus platafor-
mas, para retroalimentar y formar su propio caudal comunicativo
en las redes sociales. Como cualquier arte plastica, el mundo del
entretenimiento gracias a su permeabilidad con las nuevas tec-
nologias, ha sido capaz de desarrollar sus propios mecanismos,
0 mas bien se ha servido de las nuevas plataformas para conse-
guir una presencia permanente en los medios. La industria del
entretenimiento no es ni mucho ajena a cualquier avance, sino
que ademas promueve la creacion o asentamiento de los mismos,
bajo el prisma constante de encontrar nuevos nichos de mercado
y nuevas formas de llegar a su publico.

No se trata de un entorno unidireccional como suele ser habi-
tual en los medios de comunicacion de mas rancio abolengo, sino
que el cauce suele ser mucho mas directo, con gran inmediatez y
permite la conexion casi instantanea entre usuarios, compafiias,
desarrolladores, etc., existiendo, por tanto, una comunidad infor-
mativa muy implicada en el dia a dia. Se trata de un arma de
doble filo para las editoras, ya que los usuarios siempre son muy
exigentes con las que consideran sus propias licencias y, en con-
tadas ocasiones, aceptan que estas evolucionen hacia gustos mas
actuales sin que preserve o que para ellos son los rasgos mas
representativos de su identidad.

En Youtube los gamers han encontrado una plataforma ideal
para la comunicacion y la divulgacion de los videojuegos. Mal
que les pese a muchos, los youtubuers, influencers o talentos,
tal y como sus propias agencias de represen-
tacion comienzan a catalogar a sus afilia-
dos, se han convertido en pasquines de los
nuevos  lanzamien- tos, no sin llevarse a
cambio en muchos de los casos su pequefia mordida por jugar
durante un tiempo determinado a un titulo en cuestion. Los inicios
en esta plataforma se sustentaban en ofrecer guias audiovisuales

ENTERATE | El sector del entretenimiento ha promovido
indirectamente nuevas formas de comunicacion.

para solventar los apartados mas enrevesados de un determinado
juego; pasd mas tarde a ofrecer muestras graciosas de bugs de
los juegos para luego ir evolucionando en el tratamiento hasta
convertirse en pequefias cadenas audiovisuales de contenidos.
En la actualidad, a tenor de los cambios de politicas del medio,
muchos de sus usuarios estan haciendo las maletas a Twitch,
donde actualmente cuenta con mayor libertad para monetizar sus
intervenciones.

Por su parte Twitter aporta también un caudal importante de
informacion y mantiene los paradigmas de los usos y maneras
que las nuevas tecnologias aplican en la actualidad. Las com-
pafiias tienen un cauce perfecto para conocer de primera mano
hasta qué punto llega el interés de los usuarios en un determinado
videojuego, pueden recabar y llegar a congregar a las comunida-
des para que aporten su granito de arena de cara al estreno del
producto o simplemente ofreciendo su ayuda para replicar con
otros usuarios los nuevos materiales, ya sean fotos o videos, que
se estan divulgando. En la vertiente negativa, tal y como ocurre en
el resto de ambitos de la sociedad, los gorjeos
del pajarito azul ad- quieren el habitual tinte

amenazante, zafio, burdo y malencarado al
que por desgracia tan acostumbrados  esta-
mos hoy en dia y que, ademas, sirve para

llenar horas de television. Fuera de los videojuegos y permitién-
donos un pequefio inciso para calibrar la relevancia de esta red
de microblogging, los politicos suelen utilizar lo que denominan
globos sonda, para calibrar el interés o no de sus votantes sobre
determinado tema en cuestion, mensajes que ademas los propios
medios tradicionales acogen como declaraciones de facto y en
otras ocasiones, como en el caso del presidente de los Estados
Unidos, son mas conocidas sus salidas de tono en Twitter que
hasta sus propios discursos.

En cuanto a Instagram en el &mbito de los videojuegos pudie-
ra bien considerarse como un gran escaparate de oportunidades,
donde el propio producto comparte protagonismo con el influen-

cer. En un formato en el que priman las imagenes o los videos
cortos (stories), no hay lugar para grandes parrafadas, mas alla
de una fotografia donde los interesados hacen
referencia a que les ha llegado este o aquel
producto, o simplemen- te muestran un material
exclusivo que han reci- bido de esta o aquella
compafia. El &mbito mas voyeur de esta red
social hace que sea la que mayor crecimiento esta experimentan-
do entre los usuarios que siguen de cerca la actualidad del sector
del entretenimiento y mas en particular de los videojuegos.

Facebook ha perdido un tanto la batalla como fuente principal
de informacion. La primera red, y que, a modo de sinécdoque, ho-
mogeneizaria el epiteto social para referirse a todos estos nuevos
cauces informativos, ha perdido relevancia en el ambito de los
videojuegos. Aungue son muy pocos en el mundo que no cuentan
con un perfil en FB, en cuanto al tema que aqui
tratamos la relevancia decrece en tanto y en
cuanto ha pasado a ser un mero espejo de los
contenidos que se han publicado a través de
otros canales, nada que ver como fuente especi-
fica de mensajes Unicos y originales. Algunos Youtubers han op-
tado por pasarse temporalmente a realizar emisiones de video en
vivo a través de la herramienta de Mark Zuckerberg, a tenor de
las diferentes restricciones de monetizacion en su canal original,
pero no se han extendido lo suficiente como para considerarlo una
amenaza, al menos en esta vertiente mas multimedia.

Sea como fuere el uso que de las redes sociales se haga de-
pende Unica y exclusivamente del propio usuario. En el habitual
maremagnum informativo en el que vivimos las redes sociales
suponen un soplo de aire fresco, con sus pros y sus contras, pero
siempre con la posibilidad de encontrar lo que uno busca, en el
momento que lo busca y, sobre todo, con la opcion de contactar
al momento con personas afines a nuestros gustos. Asi que pa-
rafraseando una famosa pelicula de Sydney Pollack, jcomunicad,
comunicad, malditos!
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La devastadora realidad

del renacimiento

Metro Exodus — Acompanamos a Artyom en su travesia

por la peligrosa Rusia post nuclear con el unico amparo del cielo abierto,
un punado de hombres y algunas armas.

R | =% |
ras haber jugado a Metro: Exodus, podemos afirmar sin
miedo a equivocarnos que la entrega supone un punto de
inflexion para la saga. No obstante, aunque hemos cruzado

la Rusia post nuclear con Artyom embarcado en su mayor aven-
tura, seria injusto-no comenzar sefialando el punto de madurez
alcanzado por el equipo ucraniano de 4A Games, que se mide
con un producto extremadamente ambicioso, decidido a ir mas
alla de los logros de sus predecesores y trabajando en nuevas
soluciones narrativas.

Este*nuevo episodio, inspirado en el universo que conforman
las novelas de Dmitry Glukhovsky, se apoya en un guion com-
pletamente original que lleva al protagonista, Artyom, y al resto
de sus companieros, lejos de los infestados tlneles del metro de
Moscu, en un intenso viaje de redescubrimiento del-nuevo mun-
do exterior. Esto indudablemente se refleja en la estructura de la
aventura, menos lineal que en capitulos anteriores. Afortunada-
mente, el equipo de desarrollo ha optada por hacer todo lo posible
para evitar alejarse demasiado de la configuracion original, bajo
un ritmo templado apropiadamente por los elementos de super-
vivencia, que se combinan perfectam@nte con el impactante es-
cenario post apocaliptico.

Huyendo del laberinto de tuneles donde los supervivientes de
la guerra se habian refugiado, para finalmente establecerse como
una especie de sociedad, Artyom logra alcanzar la superficie.
El conflicto que explotd veintitrés afos antes ha dejado heridas
indelebles, destruyendo el germen de la sociedad y reduciendo
las ciudades a enormes restos de hormigon y asfalto. La lluvia
nuclear ha cambiadofa-flora y la fauna, generando monstruos
y terribles deformidades. Sin embargo, después de un confina-
miento tan agotador, Artyom y su grupo sienten que ha llegado el
momento de recuperar la Tierra. Rusia es un territorio herido pero
inmenso, que se extiende miles de kildmetros: debe haber algun
lugar desde el cual comenzar de nuevo; un oasis inesperado y
fértil en medio de la devastacion, un rincon del mundo en el que
construir de nuevo.

Y asi, Artyom se embarca en su mayor aventura, liderando un
pufiado de Guardas Espartanos, pioneros que se desplazan en el
vientre metalico de Aurora, una locomotora de vapor poderosa-
mente militarizada. Con esta belleza descomunal nos moveremos
alo largo de la Gran Via Transiberiana, un ferrocarril mitologico que
cruza toda Rusia y conecta Mosct con Vladivostok: un viaje agota-
dor hacia el Este, aferrados a la esperanza de un nuevo comienzo.

La historia de Metro Exodus, seguira al grupo de Artyom du-
rante un afio entero. La aventura se divide en cuatro capitulos

distintos, cada uno vinculado a,una de las estaciones del afo y
ambientado en un area especifica de Rusia. En accion se presen-
ta como un titulo intenso, opreéivo, en el que disparas lo menos
posible y avanzas con toda la cautela, enfrentandote a enemigos
duros'y exigentes, con extrema precaucion y, cuando es posible,
evitando las amenazas o las sorpresas de enemigos humanos.
. o

= Pero incluso cuando decides apretar el gatillf;, en cualquier
caso, Metro: Exodus presume de una distancia abismal con las
actuales producciones de disparos. Por ejemplo, la relacion con
el arsenal es desagradable y el trato con las armas sucio: son
pesadas y hay que enfundarlas para avanzar mas rapido, ademas
siempre ofrecen la impresion de estar a punto de romperse, tal y
como se esperaria en el contexto™ de una catastrofe post nuclear
que obliga a los supervivientes a usar todos los medios y mate-*
riales a su alcance. » e

Técnicamente hablando, el trabajo realizado por 4A Games es

encomiable y la nueva version de su motor parece haber mejora-
do. En Exodus, como en los capitulos anteriores, la diferencia no
se marca tanto en las luces de sombreado (aunque sean de alta
calidad), sino_en la proliferacion de pequefios detalles que con-
forman un conjunto sobresaliente tanto en los modelados como
en los escenarios. El rendimiento también se lo puede apuntar el
equipo de desarrollo como otro objetivo cumplido, ya que el juego
se comporta de manera excelente en Xbox One y PlayStation 4,
manteniéndose fluido y estable. Obviamente, en PC, el motor 4A
ofrece lo mejor de si mismo, superando los rangos de la consola
al gestionar sombras y la resolucion de texturas.

Por otro lado, y para finalizar, la variedad de situaciones y la
excelente diversidad de los escenarios que iremos visitando, asi
como la presencia de secciones mas enmarcadas y exquisita-
mente narrativas, hacen que Metro Exodus sea potencialmente
interesante para todos aquellos que buscan un excelente juego e
imprescindible para los seguidores de disparos en primera perso-
na. jBuen viaje y no olvides coger ropa de abrigo!

Ya disponible para PC, PlayStation 4 y Xbox One
www.metrothegame.com/es/

[
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¢, Estas preparado psicologicamente
para la escena profesional?

El largo y duro camino del jugador profesional; altos niveles de presion,
auto-exigencia y ansiedad que se multiplica en periodos de competicion.

© ESL | Helena Kristiansson

n los Ultimos afios hemos visto como el deporte de élite

digital, es decir, los denominados eSports, han ido crecien-

do exponencialmente en todo el mundo. Siempre a diferen-
te ritmo, pues en Espafa todavia estamos a afios luz de paises
como Corea del sur o Estados Unidos, el juego multijugador en
linea ha ido separandose paulatinamente de la aficién clasica
hasta llegar a competir con su propio reglamento. Y, de hecho,
no son pocas las compaiiias de videojuegos que emplean todos
Sus recursos en buscar la formula perfecta para su titulo multi-
jugador, dejando a un lado las campanrias tradicionales en solita-
rio —que segun los dltimos informes acaban un porcentaje muy
pequefo de jugadores- fragmentando asi el mercado.

La tendencia es clara: cada vez son mas 10s curiosos que
saltan de sus videojuegos preferidos a las competiciones online,
buscando aliados en linea y organizandose en clanes 0 grupos
para lograr su objetivo: ser los mejores jugadores del mundo en
un videojuego determinado. En Espafia contamos con organismos
como la Liga de Videojuegos Profesional (LVP), la Superliga Oran-
ge o la ESL Master Espafa que dan forma a las necesidades de
este particular segmento de la comunidad, con grandes eventos,
torneos y premios que se disputan los mejores jugadores del pais.

Pero... ;como se llega a ser un jugador de élite? Cual es
el camino a seguir? ;,Qué sacrificios debe hacer el jugador para
entrar en la competicion profesional? Desde fuera, y a 0jos del

.
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© ESL | Carlton Beener

inexperto, puede parecer que este tipo de jugadores se pasa el
dia divirtiéndose delante de la pantalla. Los mas clasistas incluso
se preguntaran qué tipo de trabajo es jugar a la videoconsola y
como se regula su produccion a nivel institucional. Pues bien,
la realidad es bien distinta: los jugadores de élite no juegan por
diversion, sino por trabajo, trabajo que, segun AEVI, generd mas
de 14 millones de euros el pasado afo.

Y aqui es donde comienza el duro y largo camino del jugador
profesional. En la década de los 90, el psic6logo sueco K. Anders
Ericsson planted la hip6tesis de que para ser un maestro en cual-
quier disciplina habria que dedicar un minimo de 10.000 horas a
la actividad. Eso supondria 27 horas diarias durante un afio, algo
materialmente imposible. El mito de la maestria cuantificada en
horas ha sido contrastado y rechazado por diferentes estudios
actuales, pero nos sirve para darle forma al tortuoso camino de
la perfeccion.

Pero imaginemos que, realmente, queremos dedicarnos al
mundo del videojuego profesional. ;,Qué se espera de nosotros
y cOmo podemos llevar a cabo tal titanica tarea? Pues bien, una
media de ocho horas diarias de entrenamiento a un mismo juego,
que se multiplica en periodos de competicion; unos niveles de
estrés y ansiedad homdnimos a los de los deportistas de élite
cuando se disputa un torneo; una dedicacion casi exclusiva al
mismo juego Y, sobre todo, mucha tolerancia a la frustracion. Y
esto solo si nos fijamos en la punta del iceberg.

Y €S que como ocurre en cualquier competicion o discipli-
na, los medios Unicamente nos ensefiaran los resultados, y no
el proceso, creando una burbuja de romanticismo alrededor del
cometido que nada tiene que ver con la realidad. Los jugadores
parece que estén jugando al videojuego, cuando en realidad es-
tan dentro de €l con todos sus sentidos: deben leer al contrario,
anticiparse a los movimientos del equipo rival y compenetrarse a
la perfeccion con sus compafieros para obtener un buen resul-
tado en la partida. Los altos niveles de presion que se imponen
los jugadores obligan, en muchos casos, a contar con asistencia
psicoldgica durante el entrenamiento. La auto-exigencia también
es un indicador de que, a nivel cerebral, los jugadores de élite
mantienen unos niveles de presion por encima de la media. De
hecho, muchas retransmisiones de partidas —incluso las amisto-
sas- entre clanes cuentan con mas espectadores conectados que
muchos partidos de futbol de la primera division espafiola.

No son pocos los jugadores que han visto su salud mermada
por el esfuerzo que implica ser un deportista de élite. La asisten-
cia psicoldgica y el estrés se junta con la necesidad imperiosa de
llevarse bien con los demas miembros del equipo. Las rencillas o
toques entre comparieros tienen un impacto directo dentro de la
partida, y cualquier paso en falso puede llevarnos a la derrota, una
derrota vista por cientos de miles de personas y que pueden llegar
a convertirse en verdaderas losas para la salud mental el jugador.

El camino es duro, muy duro, y mas teniendo en cuenta que
la media de edad de los jugadores profesionales es, en compa-
racion con otros colectivos, muy baja. Los mas pequefnos pue-
den tenerlo mas “facil” al no contar con las obligaciones de la
vida adulta, pero, aun asi, los riesgos son evidentes. No es facil
compaginar una vida sana con una actividad obligatoriamente
sedentaria: los nutricionistas o el deporte —ahora si, fisico- son
imprescindibles dentro de la rutina del jugador de élite, pues es
facil olvidarse de nuestro propio cuerpo cuando estamos engan-
chados a una actividad mental.

No es de extrafiar, a raiz de la exigencia del medio, que se
hayan destapado casos de dopaje dentro del juego profesional.
El consumo de estupefacientes o farmacos para mejorar la con-
centracion y los reflejos del jugador pueden ser vias de escape
comodas para los jugadores menos éticos. Y, pese a que estos
comportamientos estan duramente castigados, no dejan de ser
un reflejo del agotamiento y la fatiga mental a la que muchos se
exponen cada dia.

Queda claro que el camino para convertirse en profesional no
es facil, pese a que desde la dptica externa pueda parecer un ca-
mino de rosas o, al menos, no tan duro como podria ser el trabajo
en una obra. Sin embargo, la realidad detras de la competicion de
élite es mucho mas compleja y llena de peligros de lo que puede
parecer a simple vista. Si sabemos gestionar esto, ya no solo
como jugadores, sino también como seres humanos que dedican
parte de su vida a un cometido, nuestra travesia por el deporte de
glite digital serd mas fructifera. Si nos quedamos exclusivamente
con los lujos y la fama que supone ser un campeon, los premios
en metalico y el reconocimiento medidtico, probablemente la cai-
da hacia el abismo también sera de élite.
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Las leyendas chinas
se hacen hueco en
realidad virtual

Viajamos hasta el Triangulo del Dragon para
desentranar un misterio milenario.

Jade Cipher (el proyecto de aventura y terror conocido an-

teriormente como ‘Kill-X'), que debutara el proximo 20 de
marzo para PlayStation VR, el dispositivo de realidad virtual de
PlayStation 4. Desarrollado por el estudio chino Viva Games, el titu-
lo estara disponible en formato digital a través de PlayStation Store
y nos invita a participar en una aventura en primera persona en el
contexto de una antigua leyenda china.

En este sentido, Immortal Legacy: The Jade Cipher nos presen-
ta la historia de Tyre, un exsoldado de las fuerzas especiales que
viaja a la isla de Yingzhou tras la misteriosa muerte de su progeni-
tora. Junto con Ksana (una vieja amiga de su madre), Tyre tratara
de descubrir la verdad oculta en su muerte y el enigmatico pasado.

Nos adelantamos al lanzamiento de Immortal Legacy: The

Pero en el camino de este exsoldado habra muchas dificultades,
pues la propia isla esta estrechamente vinculada a la leyenda local
al situarse en el corazon del misterioso Triangulo del Dragon.

Para defenderse, Tyre tendra a su disposicion un arsenal de 15
armas diferentes que el jugador controlara mediante el mando de
movimiento PlayStation Move; pudiendo de esta manera escoger
la forma que mas se ajuste a su estilo de juego gracias a la libertad
de movimientos por el entorno que brinda el titulo y a las propias
capacidades de PS VR. Ademas, en ‘Immortal Legacy: The Jade
Cipher’ también hay lugar para la exploracion, la resolucién de pe-
quefios puzles y acertijos, asi como la desactivacion de trampas
para avanzar sin peligro por los diferentes escenarios que ofrece
la isla de Yingzhou.
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Suelta
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Thor:
Relatos de Asgard - Nos
enamoramos de la barbara
edicion especial Marvel Gold

Kirby reinventaron la mitologia ndrdica y la

integraron en los comics de La Casa de las
Ideas a través de un apasionante serial en el que
se detallaba desde el nacimiento de los dioses
hasta su Ragnarok; desde la llegada de Odin y los
suyos hasta las grandes batallas que dieron forma
a Asgard; desde la nifiez de Thor hasta sus prime-
ras aventuras vividas en la Tierra.

Relatos de Asgard es el ciclo de historias que
lograron situar a Thor como uno de los grandes
personajes de la editorial. La definicion de sus

En el apogeo de la Era Marvel, Stan Lee y Jack

origenes y el trasfondo del personaje

fueron suficientes para que el Dios del

Trueno se labrard una merecida famay

respeto que se extiende hasta la actua-

lidad. Esto llevo a la editorial a vivir una
de sus mejores etapas volcada en las
aventuras del barbaro.

En resumidas cuentas, el tomo es

una compra obligada para cualquier lec-
tor interesado en los origenes del Univer-
s0 Marvel, mas aun si tenemos en cuenta
que el color con el que se ha restaurado
esta edicion es mas fiel al original, y mas
acorde con el trabajo de Kirby, que ante-
riores ediciones. Ademas, el volumen es
una belleza.

En esta edicion se ha buscado el as-

pecto de un libro medieval, y para ello, l0s
cantos de papel no satinado han recibido un
tratamiento que simula la majestuosidad de
un libro antiguo. Las hojas parecen haber
sido cortadas por métodos artesanales en
lugar del guillotinado industrial. Este proce-
so de fabricacion posibilita que cada vez que
cambies de pagina, el tacto y el roce de plie-
gues produzca sensaciones y un sonido que
indiscutiblemente recuerda al de un libro muy
antiguo.

La portada encuadernada en holandesa, con
una impresion de fondo que simula materiales de
cuero, tiene un agradable acolchado que permite
disfrutar del libro sin la necesidad de abrirlo. El
martillo de Thor, el Mjolnir que ilustra la portada,
tiene un troquelado con un contorno elevado que
da un aspecto sobresaliente. El libro publicado por
Panini Comics incluye las historias de comple-
mento de Journey Into Mystery 97-145y Journey
Into Mystery Annual 1 USA.



Tecnologia a la ultima

Lo intentamos casi-todo con el irreconocible Sony Xperia XZ3 y nos llevamos
de paseo lo ultimo de la serie Surface, que viene mas fuerte que un vinagre Gran Reserva.

Ponemos a prueba el nuevo

Surface Pro 6, el ejemplar mas
potente de la gama

provechando el estreno en nuestro pais

del nuevo Surface Pro 6, nos llevamos de
viaje la nueva joya de Microsoft, a ver qué
tal se porta. De partida tenemos muchas es-
peranzas puestas en el dispositivo, porque,
para comenzar, es el Surface mas potente
hasta la fecha, con un 67% mas de veloci-
dad que su versién anterior, todo gracias a
la 8 generacion de procesadores Intel Core.

Surface Pro 6 supone la evolucion
de un modelo que destaca por su versa-
tilidad y portabilidad e incluye, ademas,
una bateria que dura todo el dia, tanto
para trabajar como para disfrutar de apli-
caciones y juegos. Con esta nueva ver-
sion, se potencia aun mas la personali-
zacion, ya que, a los distintos accesorios
como las fundas con teclado de distintos
colores, se suma en esta ocasion un mo-
delo en negro mate.

El dispositivo tiene un peso que rongda

los 770gr y unas dimensiones de 11,5”
x7,9”x0,33” (292 mm x 201 mm x 8,5
mm) y opciones de unidad de estado sdli-
do (SSD): 128 GB, 256 GB, 512 GB o 1 TB.
Pantalla: PixelSense de 12,3” tactil con
resoluciones de 2736 x 1824 (267 PPP)
y relacion de aspecto: 3:2. Memoria de 8
GB o0 16 GB de RAM. Tarjeta grafica Intel
UHD Graphics 620 (i5) /(i7) y procesado-
res i5-8250U/ i7-8650U. Para un funcio-
namiento mas comodo incorpora un pa-
nel tactil: multi-touch de 10 puntos y una
bateria que se extiende por encima de las
13 horas de reproduccion de video local.
Hay muchas personas que emplean
ordenador y tableta, pero les gustaria te-
ner un unico dispositivo para todas sus
tareas y el objetivo del nuevo Surface
esta claro: reemplazar a tu portatil, pro-
porcionando versatilidad, rendimiento y la
potencia de un sistema informatico, con
un fantastico disefio, que se alinea con un
peso y grosor minimos. Eso si, los precios
gue mueven las configuraciones de Surfa-
ce Pro 6 arrancan por encima de los 900
suros. Algo que, dentro de sus caracteris-
ticas lo convierte en un producto relati-
vamente accesible.
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Jugando con el movil - Sony Xperia XZ3

la casa japonesa renueva Su
smartphone insignia actua-
lizandolo con las Ultimas inno-
vaciones tecnoldgicas. El Sony
Xperia XZ3 es una evolucion
del excelente Xperia XZ2 (que no
desaparece del mercado) con una
novedad importante: es el primer
terminal de la casa japonesa con
una pantalla OLED, y no una cual-
quiera, sino una OLED Bravia que
tan buenos resultados ha rendido
en los televisores de Sony.

Como teléfono inteligente de
gama alta, el Xperia XZ3 se fa-
brica con componentes de Ultima
generacion como el procesador Qualcomm Sna-
pdragon 845, con una velocidad de reloj de 2.45
GHz, acompanado con 4 GB de RAM y 64 GB de
memoria interna ampliable a través de MicroSD.
Con un tamario de 158 x 73 x 9.9 mm y un peso
de aproximado de 193 gramos, destaca por su
gran pantalla de 6 pulgadas con un ligero marco
en el lado superior e inferior, camara de 19 me-
gapixeles en la parte posterior y 13 megapixeles
en la parte frontal. Es un dispositivo que, como €l
resto de la serie, tiene una excelente recepcion
y estabilidad de sefial, navega hasta la velocidad
LTE y esta equipado con Bluetooth 5.0, NFC y
WiFi de banda dual.

Anivel estético nos ha dejado sin palabras: si
con el Xperia XZ2 se abandond el iconico disefio
omnibalance, ahora la forma es tan solo un re-
cuerdo. Incluso la pantalla se ha redondeado en
los bordes izquierdo y derecho, una sefial de que
las preciosas formas cuadradas acompariadas de
lineas rigidas ya no forman parte de la identidad

de la casa japonesa.

La pantalla integra resolu-
ciones QHD +, pero sobre todo
destaca por la tecnologia OLED
(a diferencia de los anteriores
terminales de Sony con pan-
talla LCD). Para complementar
las caracteristicas del panel, el
terminal dispone de una serie
de tecnologias como X-Reality,
contraste dinamico, HDR vy Trilu-
minos, que en realidad se pue-
den consideran como un valor
afadido. El terminal, ademas es
capaz de transformar contenido
de SDR a una calidad cercana al
HDR, de modo que siempre ofrece un rendi-
miento visual satisfactorio.

El nuevo top de gama de Sony tiene una
bateria de 3300 mAh y ofrece una autonomia li-
geramente superior a la del XZ2, probablemente
debido a la pantalla OLED de menor consumo en
comparacion con una pantalla LCD. Tanto, que
es posible pasar 4 horas de juego ininterrumpido
a lo largo de un dia, llegando a las 5 horas en
silencio. En cuanto a modos de funcionamiento
ordinario, no tendras problemas para llegar a la
noche con algo de carga.

En general, el Xperia XZ3 es otro gran pro-
ducto de la casa japonesa. No destaca por sus
ninguna de sus cualidades en particular, pero
funciona bien en todas las areas y ofrece una
experiencia multimedia agradable y completa
para jugar en cualquier sitio. Una alternativa a
estudiar teniendo en cuenta que entre los mas
destacados de su segmento tiene un precio muy
atractivo.
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OUTSIDERS

Los juegos que

Astroneers

Viaja por el universo y visita
planetas, pero estate en casa
para la hora de la comida.

l'os juegos de supervivencia, en cualquier entorno, son cada
vez mas populares y si unimos ese concepto con el de ex-
ploracion espacial, enseguida nos viene a la mente No Man’s
Sky, un juego con un hype por las nubes que decepciond en su
lanzamiento pero que demostrd que la formula, con las ecuacio-
nes correctas, podia funcionar. Astroneers comparte esa idea de
descubrir un mundo interestelar... con un giro interesante de los
acontecimientos.

La historia es sencilla. Eres uno de los muchos Astroneers
enviados a explorar los confines del espacio exterior en el siglo
XXV. Tendrés que arriesgar tu vida en condiciones extremas para
descubrir valiosos recursos y desentrafiar los misterios del uni-
verso. Vale, no es el argumento mas original pero sinceramente
tampoco hace falta, ya que en este juego recorreras planeta tras

planeta simplemente porque es divertido. Esta premisa también
te quita esa presion por conseguir tus objetivos tan tipica de otros
titulos: aqui puedes hacer las cosas a tu ritmo.

La mecanica del juego es interesante también. Lo Unico que
te debe preocupar es tu nivel de oxigeno y por eso para moverte
por el espacio tendrds que ir conectando planetas para asegu-
rarte el suministro. Algo Util por otra parte para saber donde has
estado y donde no en la enorme galaxia.

Desde Terran, tu planeta inicial con poco mas que un refugio
a tu disposicion, tendras que apafarte para encontrar materiales
que puedan ser usados para construir edificios y vehiculos que te
permitan continuar tu exploracion.

Los graficos son agradables de ver, no te hara falta el orde-
nador mas moderno para jugarlo y basicamente podras disfrutar-

Wargroove

encontraras en ningun listado

lo un rato, ponerte a hacer otras cosas y volver tranquilamente
cuando te apetezca jugar otra vez. Como unas vacaciones.

La manida expresion “facil de jugar, dificil de dominar”

se aplica a la perfeccion en este caso a Wargroove, que
gustara a los fans de las sagas Advance Wars y Fire
Emblem en particular y a los amantes de los buenos juegos
de estrategia por turnos en general.

n este mundo de fantasia medieval deberas elegir al coman-

dante que guie a tus huestes entre las facciones que lidian
una guerra a cuatro bandas. Cada uno dispone de una habili-
dad especial llamada “groove” que se puede activar cuando su
medidor se llena al 100 % y van desde sanar a las unidades
contiguas a conjurar a los no-muertos y asi generar una nue-
va unidad. Nuestro favorito, por supuesto, es el general golden
retriever que inspira tanto a sus tropas que consiguen un turno
extra. jGuau!

En el colorido y pixelado campo de batalla de Wargroove, es
muy facil tomar el control de los acontecimientos con unos con-
troles sencillos y unos objetivos muy claros. Pero una vez termi-
nas las misiones del tutorial, los desafios aumentan de dificultad.
Vamos, que vas a tener que currartelo. Tendras que entender

como funciona cada unidad, controlar los golpes criticos de cada
una, vigilar que a tu comandante no le pase nada y no cometer ni
un fallo para ganar cada batalla.

Lo mejor del juego es la variedad y la inventiva a la hora de
resolver de maneras diferentes cada pantalla, gracias sobre todo
a las habilidades unicas de cada comandante, pero también a las
distintas unidades a tu servicio, desde dragones hasta cachorri-
tos exploradores.

Aunque es obvio que Advance Wars es la inspiracion basi-
ca de este titulo, estas vueltas de tuerca hacen que Wargroove
tenga su propia personalidad. Ademas, tiene mucho que ofrecer,
ya que sumado a la campafia principal hay un modo arcade, un
multiplayer y hasta un editor de mapas para que crees tus pro-
pias misiones. Con muchos perretes, por supuesto.
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