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Cajas de botin
y juegos de azar

Desvelamos el futuro
de los videojuegos que se
basan en estas mecanicas.

éPor qué nos atrae
el terror? La ciencia
tras el miedo

¢Existen razones cientificas
que avalan esta teoria?




APRENDE DE UNO DE LOS MEJORES
JUGADORES DE FORTNITE DEL MUNDO.

Con las lecciones contenidas en este libro subiras de nivel jugando a videojuegos.
En este manual encontraras todo lo que Tyler “Ninja” Blevins hubiera querido saber
cuando decidid ser un gamer profesional.

Los videojuegos vienen y van, pero las lecciones de Ninja te serviran con
cualquiera de ellos. Estudialas a fondo y descubriras que con ellas podras
empezar cualquier juego nuevo con ventaja. Y quién sabe, quiza un dia puedas
incluso ganarle a él. Como Ninja dice: depende de ti.
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* Montar un PC para gaming
* Planear tus entrenos
* Ponerte objetivos de mejora
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Manteneos atentos
a los peligros del castillo

Una primavera prometedora repleta
de nuevos amigos con los que jugar a hacerse sangre

a 10 nuestro, porque ya se encuentra entre nosotros una

prometedora primavera que aflora con la llegada de es-
peranzas renovadas y nuevos amigos. Como la amable Alcina
Dimitrescu y el resto de su singular familia. Os aseguramos
que recibiréis mucho carifio de todos y cada uno, y de hecho
ellos cuentan con que asi sea. Tanta muestra de afecto nos
ha dejado exhaustos y hemos decidido investigar las razones
cientificas que nos llevan a pasarlo pipa o sufrir un mal rato

Sed bienvenidos de nuevo. Pero permitidme ir rapidamente

con las experiencias de terror. Con algo mas de serenidad
también nos preguntamos cual es el futuro de los videojuegos
que se basan en cajas de botin. Rapidamente, asi, como si
nada, nos trasladamos a los 90 y jugamos un rato a Dream-
cast, el desastre de culto fabricado por SEGA. Para rematar,
lo habitual, cdmics de muchos quilates, retrogaming, arcades
de salén y mucho mas. De nuevo, esperamos que la revista
sea de vuestro agrado y que disfrutéis leyéndola tanto como
nosotros haciéndola.
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Cajas de botin y juegos de azar

ACTUALIDAD | ¢ Cual es el futuro de los videojuegos
que se basan principalmente en estas mecanicas?

guran que el 93% de los jovenes de entre de 11 a 16
afios utiliza habitualmente videojuegos y el 25-40%
de ellos compraron al menos una caja de botin.

l) 0s recientes estudios realizados en Reino Unido, ase-

En los dltimos afios hemos asistido a una implemen-
tacion cada vez mas agresiva de las cajas de botin como
elemento dentro de los videojuegos, tanto en formato free-
to-play, como en modos online de juegos tradicionales. Du-
rante mucho tiempo se ha discutido cdmo las dinamicas
relacionadas con las aperturas de las cajas de botin son
comparables a las cominmente asociadas con 10s juegos
de azar, pero ahora las legislaciones se esfuerzan por equi-
parar estos dos fendmenos y situar algunos productos in-
cluidos en los videojuegos bajo los mecanismos de control
reservados para los juegos de azar.

¢Son medidas exageradas o estan justificadas?
Para asociar botin y juego, primero debemos concretar a
qué se refiere la combinacion de estos dos términos, de lo
contrario, es facil caer victima de generalizaciones apre-
suradas. Una definicion, de las utilizadas por ejemplo en
los estudios encargados por el Parlamento Europeo, es la
siguiente: “Caja de botin”, un término general que indica
mecanicas de juego internas a las que se puede acceder
a través del propio programa o que opcionalmente se pue-
den comprar con dinero real. También son definidas como
“cajas misteriosas” que contienen elementos aleatorios, los
jugadores no saben qué recibiran hasta abrirlas.

Respecto a la parte que incumbe al juego, existen mu-
chas definiciones que varian segun la categoria, pero se
pueden destacar varias caracteristicas comunes que lo
distinguen. En primer lugar, el participante invierte una
suma de dinero, intercambia algo de valor, y podria re-
cibir algo a cambio en funcion de un futuro evento cuyo
resultado se desconoce en el momento de la inversion.
Este evento se regula, aunque sea parcialmente, por el
azar, y otras dos caracteristicas comunes. La primera es
la posibilidad de incurrir en pérdidas por no participar en
el juego y la segunda es que el vencedor gana a costa del
perdedor.

La pregunta que sigue inmediatamente es, por tanto ¢qué
futuro espera a las cajas de botin? No se puede seguir igno-
rando el creciente nimero de estudios que destacan sus vin-
culos con el juego de azar, dado que segmentos de poblacion
sensibles, como los jugadores mas jovenes, podrian fomentar

conductas patoldgicas. Una solucion inmediata, podria ser
vincular las cajas de botin Unicamente al juego y no hacer-
las accesibles con moneda externa, pero es un remedio muy
perjudicial para la industria. Los ingresos generados por la
apertura de cajas de botin en 2020 ascendieron a unos 15 mil
millones de dolares, la misma cifra derivada de la venta de vi-
deojuegos en version fisica en Estados Unidos ese mismo afio.

Privarlos de tal suma es algo dificil de lograr, aunque
también se podria establecer un limite de edad para acceder
al contenido, elevando el PEGI de los juegos que contienen
tales mecanicas. El dafio econdmico para la industria tam-
bién seguird siendo importante, aunque en menor medida
que el causado por una prohibicién total. Obviamente, un
dafio econdémico aln mayor espera a la mayoria de juegos
gratuitos, a precio cero y no necesariamente equipados con
dinamicas de pago para ganar, donde los ingresos predo-
minantes provienen de compras dentro del juego a menudo
vinculadas a cajas de botin.

Hasta la fecha, en Europa, las cajas de botin se han
prohibido en Bélgica y Paises Bajos, que han eliminado por
completo la opcion de comprarlas con dinero en efectivo. De
hecho, es cierto que alin no se ha comprobado una relacion
causal entre patologias de juego y la presencia de estos bo-
tines en los videojuegos, pero un amplio nimero de estudios
ademas de encontrar una clara correlacion subrayan esta
posibilidad, por lo que se hace necesaria una regulacion ca-
paz de proteger a los jugadores mas jovenes.
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¢ Hay razones cientificas por las que algunas personas ven
una pelicula y se cubren los ojos, mientras otras se divierten?

ue los videojuegos son una de las formas mas entre-

tenidas de pasar el rato, sobre todo en un contexto

pandémico, no es discutible. Si pensamos en la palabra
“Videojuego”, probablemente nos venga a la cabeza un titulo
determinado, quiza por ser un emblema dentro de la industria
(¢alguien ha pensado en Mario o Sonic?), porque €S nuestro
titulo favorito o tal vez tengamos un grato recuerdo jugando en
compafiia. Sea cual sea el caso, existe un denominador comdn
en estos escenarios sin el cual los videojuegos no se entienden:
la diversion.

Jugamos para aprender y jugamos para divertirnos. Sin em-
bargo, con la proliferacion de los videojuegos de las ultimas
dos décadas y los avances en tecnologia, la industria ha ido
abriéndose hacia nuevos géneros, ofreciendo ya no solo diver-
sion, sino, directamente, experiencias. Dentro de éstas que se
alejan, en un principio, de la diversion, nos encontramos con
uno de los grandes géneros: el terror, un auténtico bombazo si
lo sumamos a la tecnologia de la Realidad Virtual. Pero, ¢nos
divertimos pasando miedo?

A la pregunta que precede estas lineas encontramos dife-
rentes respuestas. Evidentemente no todos los paladares reco-
nocen los seis sabores, de la misma manera que no todos los
jugadores disfrutan de un videojuego que ofrece una experien-
cia de terror. Dependerd, sobre todo, de lo que esté buscando
el usuario. Pero, ¢qué ocurre en nuestro cerebro a nivel interno
COmMO para querer vivir una experiencia aterradora?

En primer lugar, hay que decir que el miedo es uno de los
sentimientos que reconocemos como propios. Tiene una fun-

cion adaptativa: ante una amenaza la actividad cerebral (la
atencion, sobre todo) se dispara; los musculos se tensan y el
corazén aumenta su ritmo de bombeo para preparar al cuerpo
ante la perturbacion, que puede resolverse de dos maneras:
atacando o huyendo. Y si aquello que nos amenaza desaparece,
nuestro ser vuelve, paulatinamente, a su estado normal.

A nivel fisioldgico, la amigdala es la encargada de segre-
gar adrenalina con la que hacer frente a la amenaza, ya sea
atacandola o huyendo. Lo curioso es que, después de que el
estimulo invasor haya desaparecido, la propia amigdala segre-
ga dos tipos de neurotransmisores diferentes gue nos llenan de
placer y euforia: serotonina y dopamina. Asi se cierra el circulo

de la tension: el cuerpo y la mente se relajan y nos embriaga
una sensacion agradable.

Es esta sensacion provocada por los neurotransmisores lo
que nos induce una sensacion de bienestar después del peligro.
Y es esta sensacion la que buscan, sobre todo, los seguidores
del terror. No es facil asustar a un experimentado del miedo,
pues, al estar entrenados, pueden intuir de forma relativamente
sencilla cuando se aproxima un susto; también pueden apren-
der, con ayuda de la masica y los efectos, en qué momento
habra un climax emocional.

La cuestion de fondo es: ¢somos capaces de sorprendernos
y aterrorizarnos con el entretenimiento digital? Aquellos juga-
dores que no quieran sentir el miedo ni en pintura esta claro
que ante cualquier estimulo aversivo huiran; sin embargo, los
amantes de pasarlas canutas se quedaran a atacar para volver
a sentir ese terror primigenio.

Por suerte, la industria del videojuego tiene un as guardado
en la manga en materia de terror: la Realidad Virtual. Con ella,
advertimos, los niveles de tension y adrenalina subiran como
la espuma. Hablamos de una inmersion (nica, que algunos ya
han probado, por ejemplo, con Resident Evil 7; la sensacion de
ser el propio protagonista, la maravilla de estar completamente
aislados audiovisualmente y el buen (0 mal, segin miremos)
hacer de los estudios que ofrecen videojuegos de terror asegu-
ran que, hasta al mas experimentado en juegos de este género,
0 entrenados incluso en estimulos aversivos y sus derivados,
volveran a sentir ese horror ansiado por gran parte de la comu-
nidad. ¢Huiréis o atacaréis?



Una villa maldita, un misterioso culto a’
la Madre Miranda y la devocion ciega
de Alcina Dimitrescu, protagonistas de
la tragedia de Ethan Winters

ESTAMOS JUGANDO |

Capcom estrena la nueva piedra angular del survival horror

esident Evil Village es la representacion directa de los

acontecimientos que pudimos vivir en Resident Evil 7

y de nuevo nos pone en el papel de Ethan Winters, el
personaje que termind involucrandose en los monstruosos y
dramaticos eventos de la anterior entrega. Tras superarlos,
ahora se esfuerza por llevar una vida normal junto a su espo-
sa Mia y su hija recién nacida, Rose. Una existencia tranquila
hasta que Chris Redfield y un equipo de soldados especiales
irrumpen en su casa y secuestran al bebé.

Con este precepto, Village presenta una cohesion es-
pecialmente acertada entre la direccion de Resident Evil
7 y la atmdsfera del cuarto capitulo de la serie, que se
remonta a 2005. Esto es lo que pensabamos cuando, con
gran asombro, nos encontramos admirando un panorama
ligubre y al mismo tiempo impresionante: el pueblo que
da el subtitulo al juego con el imponente castillo de Alcina
Dimitrescu como teldn de fondo.

Inmerso en la niebla, cubierto por la nieve e impregnado
de uniincisivo olor a muerte, la villa es un lugar fantasma,
lleno deiehozgs y htﬂ'nildes cagas deshabitadas. Las mesas
todavia replias de‘vasos ygplatos, las puertas abiertas y
los hogares colmados de egfseres personales, rapidamente
nos llevaran a especular gon un repentino evento que ha
trastornado la vida de 1os aldeanos, obligandolos a dejar
sus propiedades con urgencia. En realidad, durante el viaje
Ethan se encontrara con algunos supervivientes, buenos
cristianos y almas sufrientes unidas por la fe inquebran-
table en la Madre Miranda, una figura quizas incluso mas
enigmatica que el “antihéroe” Chris Redfield.

Las tramas de Resident Evil siempre se han basado
en las desventuras de los protagonistas y el lento descu-
brimiento de los secretos de los antagonistas, pero pocas
veces en la serie hemos visto tanta atencidn a los persona-
jes secundarios. Es decir, el contexto narrativo es mas rico
y creible de lo que puedas esperar, ya que combina con
acierto el desarrollo de la tragedia colectiva y la del pro-
pio Ethan Winters. Gracias a esta densidad Village ofrece
intensos momentos emocionales alternando fases de ten-
sion, -donde Winters recolecta recursos con la esperanza
de no toparse con ninglin enemigo hambriento-, accién y
exploracion, donde la crudeza del mundo creado por Cap-
com se manifiesta con mas fuerza.

En este sentido, Ethan ahora es un protagonista deci-
didamente mas reactivo que el explorador silencioso de la
casa Baker y, a menudo, incluso, reflexiona sobre la pesa-
dilla que esta viviendo o se culpa a si mismo por no haber
sido capaz de proteger a su entorno mas cercano. El juego
nos dara la oportunidad de conocer mucho mas sobre él,
hasta convertirlo en un protagonista capaz de compartir
mesa junto a sus predecesores mas conocidos. En cual-
quier caso, a estas alturas estamos hablando de un hombre
mas acostumbrado a la autodefensa y a afrontar el miedo,
caracteristicas que se reflejan en la produccion.

Adentrandonos en el corazon de este pueblo de Euro-
pa del Este, que entre sus secretos e increible atmosfera
podria convertirse en un escenario iconico, el protagonista
encontrara la manera de acceder al castillo de Dimitrescu
y a muchas otras areas. El culto a la Madre Miranda, la de-
vocion ciega de Lady Dimitrescu a su dama y las muchas
abominaciones que habitan el lugar constituyen en reali-
dad la fachada de algo mas oscuro y profundo. Al igual que
en Resident Evil 7, se despliega una atmdsfera de tension
que se acumula lentamente desde el comienzo: todavia
aturdido, Ethan deambula en medio de la nada hasta que
llega a la aldea, que comienza a explorar mientras se en-
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 VILLAGE

CAFIOM,

- !_, = Ya disponible para PlayStation 5, Xbox Series
o X|S, PlayStation 4, Xbox One y Steam.
hitps://www.residentevil.com/village/es/

frenta a los rigores de un invierno despiadado. Algo mas

\ tarde se encontrara gateando entre muebles viejos y re-

\ buscando en cajones en busca de armas, municion, articu-

los clave y documentos que pueda almacenar en el diario,

ya que el juego también aprovecha unos rompecabezas y
puzles ambientales notablemente contextualizados.

El mundo de Resident Evil Village también permite a
Ethan encontrarse con algunos apoyos, como, por ejem-
plo, El Dugue, un enorme y obeso mercader que ofrece al
protagonista una amplia variedad de articulos, armas y
mejoras. Por supuesto, también podras venderle lo que
Winters vaya recolectando para sumar Lei que se invierten
en mejoras. Y ha llegado el momento de centrarse en los
antagonistas y sus habilidades. Para empezar, Heisenberg,
su control sobre elementos metalicos y un talento para el
mal parece infinito. Pero pasemos a Alcina Dimitrescu y sus
hijas, partiendo de algo que parecia casi obvio: la condesa
es en efecto una enemiga que nos perseguira de forma in-
cansable hasta que nos haga trizas. Al igual que el Tyrant
T-103 de ‘Resident Evil 2’, la enorme vampira se desplaza
con grandes pasos que producen los sordos golpes de sus
tacones de aguja. En caso de acercarse demasiado, no du-
dara en soltar una enorme garra de su mano derecha para
desatar devastadores ataques sobre la victima.

Desde el contexto narrativo y los personajes cir=
cundantes, hasta los tiroteos Illenos de tension, el poli=
facético Ethan Winters tendra que luchar para salvar @
su hija explorando inquietantes escenarios, lidiando con
carismaticos enemigos e insospechados antihéroes en
un viaje embellecido por un sector audiovisual excelen-
te. El uso de Ray Tracing lleva la iluminacion global ya
notable al siguiente nivel y hace justicia al detalle de la: G

texturas. Desde los viejos tablones de madera, pasamdo — ==
por las muescas de la escopeta, los muebles y en gene=—= e S \
ral hasta los interiores del castillo Dimitrescu, el nuevo |

capitulo nos sumergira en un mundo envolvente y realis-
ta, habitado por expresivas abominaciones y excelentes
modelados de personajes. Si a lo anterior sumamos el
increible sonido de los entornos, que dan lo mejor de si
: con el combo de audio 3D y unos auriculares adecuados,
l L es realmente facil entender por qué ‘Resident Evil Village’

'ia_ tiene todo lo necesario para cﬁ_‘lv’ertirse en la nueva‘pie-
dra angular del survival horror:
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Un pellizco de nostalgia

Sweet Home, el juego olvidado que sento las bases del Survival Horror

simoquinto aniversario, probablemente la franquicia mas

popular e influyente de Capcom y sin duda la mas exitosa
con 105 millones de copias vendidas. En este cuarto de siglo,
la serie ha pasado por diversos cambios y reinvenciones, des-
de la revolucion en las mecanicas de Resident Evil 4, hasta las
experiencias cooperativas de Resident Evil 5y 6, y el regreso
a los origenes del horror con perspectiva en primera persona
de Resident Evil 7y 8.

E n marzo de 2021, la serie Resident Evil celebro su vige-

Pero en realidad, el propio Resident Evil es, de determinada
manera, la reinvencion de Sweet Home, un juego de la década
de 1980 que nunca salid de Japon, pero que aportaba
muchas de las ideas que los jugadores verian afios mas tarde
en sus consolas. Lanzado en 1989, es un juego de Famicom
desarrollado por una de las figuras mas importantes de la
compariia: Tokuro Fujiwara.

Fujiwara participd en algunos de los titulos mas populares
de Capcom, incluido Ghosts ‘n Goblins, Bionic Commando
y Strider, ademds de producir la serie Mega Man. En 1989,

la empresa le encargd el desarrollo de una adaptacion en
formato videojuego de la pelicula de terror de Toho Sweet
Home, que se estrend en Japon el mismo afio. La cinta se
centra en un grupo de cinco personas: el director Kazuo, el
productor Akiko, el director de fotografia Taguchi, la reportera
Asuka y la joven Emi (hija de Kazuo), que visitan la mansion
abandonada del artista Ichiro Mamiya, que misteriosamente
desaparecio 30 afios antes.

Home no llegd a convencer al exigente
publico nipén y Capcom optd por no
exportar el producto, que nunca llegd a
otros mercados.

El nacimiento de Resident Evil
A principios de la década de 1990, la
industria aprovechaba un hardware
mucho mas poderoso, Fujiwara se acer-
€6 a uno de sus pupilos, un joven disefiador llamado Shinji
Mikami (Dino Crisis, The Evil Within y Ghostwire:
Tokyo), con la idea de rehacer Sweet Home para
una nueva generacion de consolas. Mikami, que
en este punto de su carrera habia estado tra-
bajando principalmente en adaptaciones de
propiedades Disney, respondid que “no”.
No le gustaba tener miedo. Precisamente
por eso, Fujiwara, consideraba que era
la persona ideal para liderar el proyecto.

T capcom

Sentando las bases del Survival Hrror
El creativo utilizo la idea central de la
pelicula para crear un juego de rol con
ambientacion sobrenatural. En la obra, es
posible formar un equipo con los cinco
personajes, cada uno de los cuales
tiene una habilidad especial que puede
usarse para resolver rompecabezas 0
le permite avanzar en la mansion. Los
protagonistas tienen un espacio limitado
en su inventario, lo que lleva al jugador a
tener que deshacerse de ciertos objetos
y elementos importantes en ubicaciones
estratégicas para, cuando sea necesario,
volver y recogerlos. Incluso presenta una
animacion de la puerta que se abre para
revelar un area nueva.

Con el tiempo, el disefio cambid
de cara, dejo de ser un remake directo
de Sweet Home y adoptd un nuevo es-

tilo con criaturas menos sobrenaturales,
pero manteniendo la estética de la casa
embrujada. Con esto, en marzo de 1996,
Capcom lanz6 el primer Resident Evil, tam-
bién conocido en Japon como Biohazard,
y el éxito fue instantaneo. El resto ya es
otra historia.

Por supuesto, como RPG, el juego tiene sus propias
tendencias, y al igual que en Resident Evil, los elementos
curativos son elementos escasos y muy preciados. Sweet
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¢ Como fue el desarrollo y caida de
la ultima consola fabricada por SEGA?

Repasamos las claves del fracaso de la consola que termind por cambiar la
imagen que teniamos de la casa japonesa hasta aquel momento, y quiza, de la era arcade.

do muchas consolas. Algunas han quedado aplastadas

por el paso de la tecnologia y yacen olvidadas en un
rincon de la memoria, otras, en cambio han marcado nuestro
camino y representan un recuerdo siempre vivo que guarda-
mos en el corazon. Una de estas consolas es Dreamcast. Un
producto que supuso un fracaso comercial, que, a pesar de
todo, conserva un lugar muy especial en la memoria de los
jugadores mas veteranos.

Alo largo de las distintas generaciones se han sucedi-

A finales de los 80 y durante gran parte de los 90, SEGA
era uno de los actores mas importantes del mercado de los
videojuegos. Mega Drive (Genesis en USA) fue un gran éxito
comercial y logré colocar mas de 30 millones de consolas
en todo el mundo. Su sucesora, Saturn, deberia haberla
igualado en éxito, pero la formula del gigante japonés tenia
algunos problemas. Era una consola dificil para desarrollar
debido a su arquitectura CPU dual: una solucion pionera que

los desarrolladores no supieron aprovechar al maximo has-
ta pasado un tiempo. También compitié directamente con
PlayStation, que con un precio mas reducido y una campafia
de marketing muy bien orquestada logro superarla en todos
los frentes. La quiebra de Saturn resulto en pérdidas econo-
micas muy graves.

El mayor problema de su presidente, Shoichiro Irimajiri,
se habia convertido en relanzar la empresa. En 1997, encar-
g6 al disefiador de IBM, Tatsuo Yamamoto, el desarrollo del
nuevo hardware. Teniendo en cuenta los errores cometidos
con Saturn en términos técnicos y los costes de produccion,
la empresa se centro en crear un sistema simple. De hecho,
los disefiadores optaron por no utilizar componentes per-
sonalizados, como se hace en el entorno de las consolas,
sino inclinarse por el hardware existente con cambios para
maximizar el rendimiento.

El corazon de Dreamcast era, de hecho, una CPU
Hitachi SH-4, una evolucion directa del SH-2 uti-
lizado en Saturn, pero con toda una serie de
importantes evoluciones tecnoldgicas. La
GPU elegida fue una VideolLogic Power-

VR CLX2, la de mayor rendimiento

entre las consolas de 1998. De he-

cho, logro equipararse a los mejores =/
PC para juegos. El chip de audio AICA, "h
fabricado por Yamaha, era capaz de ma-

nejar 64 canales PCM de 8 o 16 bits, con
muestreo de 44,1 kHz y tenia 2 MB de SDRAM,
ademas habia un decodificador ADPCM para reducir carga
en la CPU.

)

2.

Una de las opciones mas revolucionarias de SEGA fue in-
tegrar un mdédem y la posibilidad de usar un adaptador LAN,
esto convirti a Dreamcast en la primera consola en permitir
juegos en linea. Se eligio GD-ROM como medio de almace-
namiento, un formato desarrollado en asociacion con Yamaha
muy similar al CD-Rom comun, pero con una densidad que se
traduce en 1,2 GB de espacio disponible en disco. También
con respecto a las tarjetas de memoria para guardar datos del
juego se innovo drasticamente. Las unidades de memoria vi-
sual 0 “VMU” eran, de hecho, tarjetas de memoria interactivas
que permitian guardar datos y mostraban informacion adicio-
nal sobre el titulo en ejecucion. Cuando se desconectaba del
pad, podia ejecutar un pequefio software que permitia obtener
algunos beneficios de juego.

Dreamcast fue una joya de hardware que tuvo que lidiar
con PS2 tras el enorme éxito de ventas de la pri-
mera consola de Sony. Desde el momento de
su comercializacion, sus ventas sufrieron
una importante caida, también debido a
que PS2 era el reproductor de DVD mas
barato de la época.

Solo tres afios desde su comercializa-
cion, SEGA decidio detener la distribucion de
la que seria su ultima consola. En su corto ciclo
de vida, vendié 9,13 millones de unidades y puede
considerarse un gran fracaso comercial, ya que significo
el fin de la compafifa tal como la conociamos hasta ese mo-
mento. Para algunos, también marcd el final de la era arcade.
Pero a pesar de todo, la tltima consola de SEGA todavia hoy

mantiene un aire especial y Unico, veinte afos después.
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Comenzamos por Capcom Home Arcade, una re-
creativa de sobremesa lista para enchufar y jugar con un
disefio muy evocador. Representa el iconico logotipo de
tonalidad dual y nos invita a una experiencia clasica para
uno o dos jugadores. 16 de los mejores titulos de la edad
dorada de las recreativas, dos mandos de control de gran
tamafo y los correspondientes botones nos permitirdn
disfrutar de estos titulos de la forma en la que estaban
destinados a ser jugados. Los juegos preinstalados son l0s
arcade originales (ROMs), con emulacion proporcionada
por FB Alpha. Son los siguientes: 1944: The Loop Master;
Alien vs Predator; Armored Warriors; Capcom Sports
Club; Captain Commando; Cyberbots: Fullmetal Mad-
ness; Darkstalkers: The Night Warriors; Eco Fighters;
Final Fight; Ghouls ‘n Ghosts; Giga Wing; Street Fighter
Il Turbo: Hyper Fighting; Mega Man: The Power Battle;
Progear; Strider y Super Puzzle Fighter Il Turbo.

cendente tendencia en la produccion de sistemas de videojuegos

l’ a nostalgia también es un negocio y buena prueba de ello es la as-
de épocas anteriores sobre nuevo hardware. Hay mucho donde

L '
elegir. La mayoria de las consolas de los afios 80 0 90 han resucitado
H O m e a r C a d e y se han recuperado de una u otra forma, y esto significa que puedes
volver a aquellos dias en las actualizadas Nintendo, SEGA o PlayStation

e incluso maquinas recreativas. En este Ultimo segmento son muchos
los modelos y formatos disponibles, y el nimero de productos especia-

‘Los recreativos esperan en casa! lizados aumenta cada semana, de modo que si estas pensando montar
l ) unos recreativos en casa te mostramos los mejores modelos, a nuestro

Diseccionamos las mejores consolas de juegos arcade parecer, y las caracteristicas principales de cada plataforma.

Continuamos con otra de las grandes marcas de la épo-
ca prestando atencion a las principales caracteristicas de
Neo Geo Arcade Stick Pro, plataforma que como su
propio nombre indica, s un controlador arcade que en su
interior esconde un sistema de entretenimiento con 20 jue-
gos preinstalados. Es compatible con Neo Geo Mini e in-
cluye dos modos para usar el hardware: como consola in-
dependiente o como joystick para PC y SNK Neo Geo Mini.
Se puede conectar a un PC o directamente al televisor, en
este caso con acceso inmediato a veinte clasicos precar-
gados. Son los siguientes: The King of Fighters ‘95; The
King of Fighters ‘97; The King of Fighters ‘98; The King
of Fighters ‘99; The King of Fighters 2000; The King
of Fighters 2002; Fatal Fury Special; Fatal Fury 3 Ga-
rou: Mark of the Wolves; Samurai Shodown Il; Samurai
Shodown lll; Samurai Shodown IV; Samurai Shodown V
SPECIAL; Art of Fighting; World Heroes 2; World Heroes
2 JET; World Heroes PERFECT; Ninja Master’s; The last
Blade 2 y por ultimo Kizuna Encounter.

Pero si lo que quieres son muchos, pero muchos juegos
arcade, te presentamos la versatil SeeKool Pandora
9D dispuesta a conectarse a cualquier television, orde-
nador o proyector. Incluye 2.700 versiones pre-cargadas
de grandes clasicos y solo se necesita encender y jugar
sobre una plataforma muy atractiva de disefio acrilico.
La experiencia de juego ofrece pocos inconvenientes
con imagenes de alta definicion y un alto grado de ca-
lidad de sonido. Los controladores también se montan
sobre el panel y su uso es muy intuitivo. Perfecto para
aquellos que buscan algo mas que pasar un rato con
una recreativa arcade. ¢A alguien le queda una moneda?
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Comics: El indudable atractivo del mal

Villanos, monstruos y asesinos se abren paso entre las

novedades en papel con las que nos proponemos a disfrutar el inicio de la primavera.

nuestros comics destacados del mes. Y es que estamos dispuestos a cerrar el circulo de un ndmero repleto de crimenes

A partir de aqui, quedas advertido, nos proponemos sumergirte en las inquietantes e impactantes historias que ofrecen

monstruosos y degenerados personajes con una seleccion de novedades que no te dejaran indiferente. Tras una seleccion
de las mejores historias protagonizadas por el malvado Loki, nos dejamos arrastrar entre los horribles crimenes de Bone Parish y
la guinda, como no, recae en la figura del villano espacial mas poderoso de una galaxia muy lejana.

STAR WARS DARTH VADER ANTOLOGIA
Recopilacion de las mejores historias en el universo
expandido del personaje mas iconico de la Galaxia Star
Wars, en un solo tomo. Aqui se retnen todas las aventuras
que llevaron al Lord Oscuro a ser uno de los maestros mas
temidos de la galaxia. Historias como “Autoridad perdida”,
“Prision Fantasma”, “El llanto de las sombras” y el “Noveno
Asesino”, completan la antologia del Universo Leyendas de
esta Space Opera. Un imprescindible para los seguidores
del Lado Oscuro y los aprendices a Sith. Sobre este asunto,
Ediciones Planeta y Minotauro también publican “Star Wars
El libro de los Sith”, un elaborado volumen donde el propio
Darth Sidious recupera los secretos del lado oscuro a lo
largo de generaciones.

MARVEL OMNIBUS. LOKI: VIAJE AL MISTERIO

Panini Comics y Marvel nos traen un Gnico volumen con la mitica
etapa de Kieron Gillen al frente de los engafios de Loki. El Dios
de las Mentiras ha renacido, libre del peso de los errores de su
version adulta y dispuesto a convertirse en una persona mejor.
Pero, ¢se alzara como el salvador de Asgard? ;Encontrara la
redencion o se condenara a si mismo por toda la eternidad? La
respuesta se encuentra en el viaje mas inusual del hermanastro
de Thor. 768 péginas que contienen “Journey Into Mystery” 622-
645, “Exiled One-Shot”, “New Mutants” 42 y 43 y “The Mighty
Thor” 18-21 en un espectacular volumen en tapa dura.

BONE PARISH

Bajo el amparo de Norma Comics en nuestro pais, el
autor nominado al premio Eisner Cullen Bunn (“Harrow
County”) y el dibujante Jonas Scharf combinan talento
en una inquietante mezcla de terror y crimen que refle-
ja con franqueza la manera en que nos conectamos, y
desconectamos, del mundo que nos rodea. “La ceniza”
es la nueva droga necromantica en Nueva Orleans y
solo hay una manera de conseguirla: los Winters, una
ambiciosa familia criminal pionera en la elaboracion de
esa sustancia hecha con restos de muertos.
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