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CYBERPUNK 2077
LO MÁS COMENTADO TRAS EL E3 2019

LUCÍA HERRERO

p.06

 Ya ha pasado un año desde el 
lanzamiento del primer número de EVAD 
Magazine, y parece que fue ayer cuando 
decidimos crear esta ventana a todo el 
trabajo que, desde EVAD, desarrollan 
en la escuela docentes, profesionales y 
sobre todo, alumnos. 

EVAD Magazine también pretende aportar 
su granito de arena en la visibilización 
de los profesionales de la industria del 
videojuego y los múltiples beneficios que 
ofrece el sector, no sólo como generador 
de riqueza y empleo, también como 
instrumento de aprendizaje y desarrollo 
personal a alumnos de todas las edades.

La familia de EVAD crece en todos 
los sentidos: nuevos profesionales 
que se unen a este proyecto, nuevas 
sedes, nuevos partners y, sobre todo, 
el continuo perfeccionamiento de la 
metodología y ampliación de una oferta 
formativa de calidad con el objetivo de 
adaptarse siempre a las necesidades del 
mercado y de la industria.

Este año me gustaría destacar tres hitos: la 
creación de La Fábrica del Videojuego, 
centro pionero dedicado a la formación 
profesional de videojuegos con unas 
instalaciones únicas en Andalucía, la  
alianza con Sony PlayStation España 

para establecer el único Games Camp 
de PlayStation Talents en Andalucía y 
la ampliación de la oferta formativa de 
EVAD con los nuevos Másteres de Unreal 
Engine y Realidad Virtual o Marketing y 
Comunicación para Videojuegos.

De esta forma EVAD se consolida, no 
sólo como el referente en Andalucía en 
el sector, si no uno de los principales 
actores en el país. Estamos muy 
orgullosos al comprobar cómo alumnos 
de Másteres se convierten en 
profesionales tras sus prácticas de 
empresa o forman sus propios estudios, 
como Moon Whale Studio o BlackGate 
Studios, seleccionados en el programa 
PlayStation Talents Games Camps de 
Sony Interactive Entertainment España.

Pero esto no acaba más que empezar, 
y estoy seguro que la cantera de futuros 
talentos que estamos formando dará 
mucho que hablar en los próximos años.  

¿Estás preparado para emprender el 
viaje con nosotros? 

Javier Ramos
Director
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Hoy jugamos a...
This War of Mine

A.ARAGÜEZ

Contacta con nosotros:

secretaria@evadformacion.com
951 494 132 | 640 223 434

Dirección: Miguel Ramos / Diseño: Belén Molina y Eva Mérida
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	 En el año 2000 fundó 
Legend Studios, una empresa 
con sede en Málaga con títulos 
de estrategia en tiempo real 
como “War Times”, “Clean City 
Málaga” (Premio Innovación 
Campus Party 2009), “Los 
Lunnis” para Nintendo DS o el 
exitoso “Sombras de Guerra: 
La Guerra Civil Española”, 
un videojuego publicado por 
Planeta que obtuvo el disco de 
oro en navidad de 2007. Paco 
es CEO de Mindiff, estudio con 
sede en Málaga y Tenerife que 
pretende innovar en los MOBA.

 -  Llevas más de 20 años como 
profesional. ¿Cómo decidiste empezar en los 
videojuegos? ¿Cómo fue tu salto al sector?

 - Por pasión. Mis comienzos fueron 
con el Spectrum realizando sprites y 
pantallas como freelance. Aquello lo deje 
durante un tiempo, estamos hablando 

que por aquel entonces desarrollar 
videojuegos en Málaga era una utopía, 
no había información y si querías hacer 
algo, tenías que apoyarte en revistas, 
algunos libros difíciles de encontrar. La 
única salida era ser autodidacta y quedar 
con colegas y experimentar sobre algo 
que no había información. En 1999 fundé 
Legends Studios, y ese fue el momento 
en que comencé a trabajar de forma 
profesional y a entender la industria del 
videojuego a nivel internacional. 

 - Empezaste a desarrollar videojuegos 
en una época en la que el acceso a motores 
comerciales era prohibitivo ¿Cómo ha 
cambiado la industria desde que empezaste 
hasta ahora? 

 - ¡Mucho! Hacer videojuegos en 
Málaga era muy difícil, además de que 
los desarrollos de productos eran muy 
largos en el tiempo y muy costosos de 
sufragar. Hoy todo es más fácil en lo 
que a medios y herramientos se refiere. 

Ahora cualquier persona tiene accesos 
a cursos, herramientas o foros. Antes la 
única salida era desarrollar el videojuego 
y, sobre este, el código, o desarrollar el 
juego y en paralelo tu propio motor. En 
Legend, por ejemplo, creamos nuestro 
propio motor.

 - Crear un videojuego multijugador con 
el nivel de exigencia que requiere un MOBA 
es muy complejo ¿Nos puedes contar más 
sobre vuestro juego? 

 - Comenzamos a trabajar en el juego 
en septiembre de 2014 y las previsiones 
para que se lance para el primer o 
segundo trimestre de 2020. Para su 
desarrollo contamos con otro estudio 
que abrimos en 2019 en Tenerife. Este 
está más especializado en todo lo 
relacionado con el arte y el contenido 
visual del videojuego. The Immortal 
Mystics o TIM, es un juego que aporta 
más a la colaboración en equipo, 
centrándose en mecánicas de juego 
novedosas, sin dejar de lado la esencia 

Paco Pérez exponiendo el plan de negocio de su juego.

Fecha nacimiento:
	 1971
		

Ciudad natal:
Málaga

	
Estudios: 

Curso Alto Rendimiento.
Directivo | 

Máster of Business 
Administation (MBA)

Paco Pérez, ha 
desempeñado toda 

su carrera profesional 
vinculada al sector de 
los videojuegos desde 

principio de los 90. Socio 
fundador de Legend 

Studios durante más de 
diez años, ha dirigido 

innumerables proyectos 
entre los que destacan: 

“Wartimes”, primer 
videojuego español en 
ser publicado antes en 

EEUU y Canadá que 
en España; “Sombras 
de Guerra”, conocido 

como el videojuego de la 
Guerra Civil española.

El juego más vendido 
en PC en las navidades 

de 2007; también 
adquirió la licencia 

de “Los Lunnis” para 
el desarrollo del 

videojuego en Nintendo 
DS, primera licencia 
infantil Española en 

ventas y colaboró en el 
desarrollo del simulador 

3D de la bicicleta de alto 
rendimiento “Cardgirus”. 

ENTREVISTA A...

PACO PÉREZ
CEO DE MINDIFF

CURIOSIDADES

INFORMACIÓN
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un círculo que se tiene que cerrar, de 
ahí la importancia de todas las áreas, 
productos, comunidad, marketing, 
modelo de negocio…

En el mercado actual, los influencers 
son los grandes protagonistas de 
posicionamiento de un producto.

 
- ¿Qué cualidades buscas en un profesional 
para formar parte de vuestro equipo? ¿Cómo 
te resultó la experiencia de contar con 
alumnos de EVAD en tu equipo?

 -Todo el que se dedica a esta 

industria tiene que saber que en España 
no es fácil vivir de esto, aunque fuera, 
en los mercados anglosajones, sí que 
existe una industria consolidada desde 
el punto de vista del desarrollo. La 
cualidad que más valoramos es que 
sea humilde y sepa trabajar en equipo, 
ya que un desarrollo como el nuestro 
requiere de mucho personal trabajando 
en dos empresas, más el trabajo 
externos que nos hacen otros grupos de 
colaboradores repartidos por España. En 
Mindiff contamos con dos alumnos de 
prácticas, a los ofrecimos que formaran 
parte del estudio y los contratamos para 
nuestro estudio de Tenerife.

 
 - Andalucía, según datos de DEV, es la 
cuarta región de España con mayor número 
de empresas de videojuegos ¿Cómo ves 
el futuro del desarrollo en España y en 
Andalucía?

 -Es cierto que cada vez hay más 
estudios y centro formativos en España. 
Lo importante no es la cantidad de 
estudios, sino la calidad. Es necesario y 
vital que en nuestro país exista la figura 
del publisher, que es la empresa que 
arropa estos productos en un portfolio. El 
problema de no tener esta figura es que 
un gran número de estudios no llega a 
finalizar sus productos o los termina mal, 
bien por falta de apoyo o de financiación. 
Aquí es donde tiene que poner de su 
parte la Administración Pública y el 
Gobierno para apoyar a la industria. 

‘‘Hoy todo es más fácil en lo que a 
medios y herramientas se refiere’’

NUEVOS PROYECTOSde un MOBA. Podemos decir que es un 
MOBA 2.0.

 
 - ¿Cuál ha sido el mayor reto durante el 
desarrollo de vuestro juego?

 -Los retos y los obstáculos son el 
día a día de un desarrollador, pero lo 
más importante es que los tienes que 
solucionar sobre la marcha. Desde mi 
punto de vista, el mayor reto es crear 
una experiencia de juego superior a la 
de nuestros competidores, y es algo que 
hemos conseguido adaptándonos a los 
nuevos tiempos que demandan títulos 
más rápidos y dinámicos. 

 

- Parece que gracias a plataformas como 
Steam o la reciente Epic Store el PC ha 
vuelto a renacer. ¿Cómo ves el mercado de 
PC, consolas y móvil en la actualidad? ¿Y de 
plataformas como PlayStation Now o Stadia?

 -Es cierto que el PC pasó por 
momentos malos pero siempre ha 
estado ahí. El futuro del PC es fuerte, 
géneros como los MMO o los MOBA 
tienen una gran comunidad y con un 
crecimiento cada día mayor. El mercado 
móvil es el más fuerte de todos, pero 
está muy saturado y es difícil posicionar 
productos en él. Aunque está llegando a 
su estado de madurez y mantendrá su 
hegemonía durante años. Las consolas 
son las grandes perdedoras, tienen el 
hándicap del coste de estas y del modelo 
de negocios tradicional de pagar por un 
producto. Tendrán que reinventarse para 
seguir el ritmo tan rápido de la industria. 
Los modelos streaming son el futuro. 
Durante estos próximos años veremos 
cómo este modelo va transformando 
todo, hasta un modelo cada vez más 
tangible.

 - Estás en pleno proceso de encontrar el 
partner perfecto para la publicación de tu 
juego ¿Qué importancia tiene el marketing 
en el mercado actual de los videojuegos?

  -Durante todos estos años he conocido 
y trabajado con grandes profesionales, 
para crear un título de calidad tienes que 
rodearte de los mejores. El marketing es 
muy importante, al igual que el publisher 
y otras áreas. Cuando desarrollamos 
un videojuego, este forma parte de 

Logo oficial de ‘The immortal Mystics’, el título en 
el que está inmerso el equipo de Mindiff, que va a 
revolucionar el género MOBA.

La variedad de personajes y estilos en “The immortal 
Mystics” es enorme.
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El rincón del abuelo Marciano
Street Fighter: 30 años de Hadokens

MARCIANO ROMÁN FUENTES

Los que ya peinamos más canas que pelo repetimos mucho ese famoso dicho de 
“nunca segundas partes fueron buenas”, una frase que ya en el cine demostró que no 
era cierta con El Padrino o Terminator, pero en los videojuegos encontramos el mayor 
exponente en Street Fighter, el famoso arcade de Capcom.

La cultura popular de los años 80 continuaba alimentándose de la fiebre de las artes 
marciales iniciada en los 70 tras la explosión del kung-fu: ninjas (incluidos de colores) y 
el choque de oriente y occidente eran temas recurrentes para los creadores japoneses 
de videojuegos diseñasen títulos capaces de atraer la atención de jugadores de todo 
el mundo.

Títulos como Karate Champ (1984) de Technos Japan, Kung-Fu Master (1984) de Irem 
o Yie Ar Kung-Fu (1985) de Konami definieron el género que derivaría en títulos como 
Street Fighter (1987) o Shinobi (1987), uno de los juegos más exitosos de Sega y que 
nos enseñaron a los chavales de la época que era compatible ser ninja, portar una 
ametralladora y llevar la cara descubierta.

Street Fighter, diseñado por Takashi Nishiyama, creador también de Kung-Fu Master, 
fue el título de Capcom que en 1987 sentó la bases de un género gracias a gráficos 
de grandes proporciones, personajes carismáticos de distintas nacionalidades, esce-
narios exóticos en distintos puntos del globo… pero sobre todo ofrecía mamporros 
de todos los colores y la joya de la corona: ataques especiales, en el caso del prota-
gonista el todopoderoso Hadoken o bola de energía. 

El origen de el Hadoken bien podría estar inspirado en el Kamehameha de Dragon 
Ball (1984), pero según su creador corresponde a un ataque visto en la serie de anime 
de los 70 Space Battleship Yamato. Sea cual sea su origen, la primera vez que veías 
un Hadoken (nadie lo llamaba así) pensabas “¿Cómo narices ha lanzado eso?”. Esta 
suerte de ataque especial y la combinación de movimientos necesaria para ejecutarla 
es precisamente una de las señas de identidad que después se desarrollará en la 
saga: todos los personajes disponen de distintos ataques especiales más allá de las 
combinaciones de patadas y puñetazos que los hacen únicos y efectivos en distintas 
circunstancias.
 
Street Fighter fue un juego no demasiado conocido pero que se desbordó por el tama-
ño del éxito de su segunda parte: el espectacular Street Fighter II: The World Warrior 
lanzado en 1991 y auténtico comienzo de la saga.

La segunda llegada
Este arcade estaba llamado a revolucionar no únicamente el género, sino toda la 
industria del videojuego gracias a sus personajes carismáticos, combates frenéticos 
llenos de acción, la posibilidad de elegir entre 8 jugadores para completar el modo un 
jugador, pero sobre todo el mayor atractivo: el modo versus en el que dos jugadores 
podían medir sus fuerzas antes de continuar con el modo historia.

Street Fighter II aportó una novedad clave: requería 6 botones de acción para las 
tres potencias de golpe (bajo, medio, fuerte) tanto para patada o puñetazo que se 
corresponden también a velocidades de ejecución. Esto obligó a que los fabricantes 
de arcade crearán máquinas adaptadas con 6 botones para cada jugador. De esta 
forma, las opciones de juego se veían multiplicadas con esa decisión de diseño que 
en su día fue bastante discutida dentro de Capcom.

Los ocho personajes disponibles eran lo suficientemente variados como para obligarte 
a jugar el juego con cada uno de ellos y a su vez disponía de finales que explicaban la 
historia de cada personaje. Estos son los personajes del juego en su primera versión:

Ryu, el protagonista del primer Street Fighter y originario de Japón puede ser consi-
derado el “protagonista” junto con Ken, prácticamente su clon pero de origen nortea-
mericano y rubio cabello que también se recupera del título original. También de EEUU 
es Guile, un militar que domina los golpes más allá de la velocidad del sonido. Desde 
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China llega Chun-li, una joven de piernas de acero experta en golpes de patada que 
tiene la capacidad de saltar en las esquinas de la pantalla. Y también incluye el plantel 
de personajes a Edmond Honda, un enorme pero ágil luchador de sumo capaz de 
propinar golpes a una gran velocidad. Dentro de los personajes más exóticos se en-
cuentra Blanka, una criatura de color verde y pelo naranja proveniente de la selva de 
Brasil. Zangief, un forzudo de la Unión Soviética de enorme estatura y fuerza. Dhalsim, 
un maestro yogi capaz de alargar su extremidades para alcanzar a sus adversarios o 
lanzar una llamarada de fuego de su boca.

Además de estos personajes, el jugador deberá enfrentarse a cuatro temibles ene-
migos finales: Balrog (un boxeador de Las Vegas más que inspirado en Mike Tyson), 
Vega (un torero español saltarín equipado con una afilada garra), Sagat (un enorme 
luchador de Muay-Thai que ya recibió un repaso de Ryu en el primer Street Fighter) y 
M. Bison el enemigo final líder de la organización criminal Shadaloo. En total doce per-
sonajes repartidos por todos los puntos del mundo con sus historias y motivaciones, 
algo que durante todos los combates se hace patente. 

Otro de los alicientes de Street Fighter presente desde el primer título son las fases de 
bonus. En estas el objetivo durante un tiempo determinado es, básicamente, destruir 
el mayor número de objetos: ya sea una pared de ladrillos, montones de barriles de 
combustible o incluso dejar reducido a chatarra un coche. Estos minijuegos son una 
oportunidad perfecta para aliviar tensiones entre combate y combate y rompen la 
dinámica del juego aportando un soplo de aire fresco al jugador.

Expansión del fenómeno
Todo comenzó con la espectacular conversión a Super Nintendo que gracias a su 
mando con seis botones (4 botones y los dos botones superiores) cumplía los re-
quisitos del arcade original. Esta versión incluía detalles como el suelo animado en 
perspectiva gracias al uso del modo 7 de la máquina de Nintendo, por lo que la ex-
periencia era muy similar a la del arcade para un sistema doméstico. Tras este éxito 
llegó la explosión del fenómeno y ninguna plataforma de la época se libró (con mayor 
o menor fortuna) de su versión: desde ordenadores de 16 bits como Atari o Amiga, 
consolas o incluso las muy infernales versiones para ordenadores de 8 bits como 
Spectrum o Amstrad CPC. 

Street Fighter en la cultura popular
La influencia de Street Fighter en la cultura popular es innegable, sobre todo el tan-
dem “protagonista” Ryu y Ken con una lista prácticamente inabarcable de productos 
derivados y licenciados. Desde las muy loables adaptaciones a anime y cómic o la ca-
tastrófica y bizarra versión cinematográfica Street Fighter: la última batalla (1994) que 
contaba con actores como Jean-Claude Van Damme (Guille), Raul Juliá o la cantante 
Kylie Minogue en el papel de Cammy. 
 
Tras Street Fighter II llegaron distintas revisiones (Super, Turbo…) y secuelas que in-
cluyen otros estilos gráficos más próximos al anime, crossovers con personajes como 
los X-men o los de los juegos de lucha de SNK, o incluso consiguieron dar finalmente 
el salto a las tres dimensiones en Street Fighter IV y posteriores continuaciones. En el 
apartado competitivo, existe una rica escena en la que jugadores de todo el mundo 
compiten, tanto online como de forma presencial en numerosos eventos, entre ellos, 
el más famoso el Evolution Championship Series (EVO), un evento anual dedicado en 
exclusiva a los juegos de lucha.

El legado de Street Fighter se extiende mucho más allá de las propias secuelas o ver-
siones del original, la influencia de Street Fighter II como título fundacional del género 
de fighting es más que patente en juegos como Fatal Fury: King of Fighters (1991), 
Mortal Kombat (1992), Samurai Shodown (1993), Virtua Fighter (1993), Killer Instinct 
(1994), Soul Edge (1995)...  y un casi interminable número de juegos  que a su vez 
dieron lugar a grandes sagas. La historia de Street Fighter da para mucho y es prácti-
camente imposible recoger la evolución de uno de los fenómenos culturales del siglo 
XX en estas páginas, por eso recomendamos la lectura del libro Final Round. El legado 
de Street Fighter de Joaquín Relaño editado por Héroes de Papel como una de las 
obras más completas escritas sobre Street Fighter. 

Afortunadamente, desde el año pasado ya es posible gracias al lanzamiento de Street 
Fighter 30th Anniversary Collection repasar los títulos más emblemáticos de la saga en 
un mismo juego, además de conocer muchas curiosidades por descubrir. 

¡No dejéis de jugar y soñar!

‘‘Street Fighter II supone 
el verdadero despegue de 
la saga’’
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CD Projekt RED quiere ser la nueva Rockstar. No sólo huye de los vicios 
habituales de la industria a la hora de exprimir franquicias con juegos 

anuales (o bianuales), apunta a juegos lo suficientemente sólidos y gran-
des que puedan vender bien durante años mientras pasan a convertirse 

en una obra de renombre en la industria.

CYBERPUNK 2077
4 CLAVES DE ÉXITO
LUCÍA HERRERO
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EVOLUCIÓN
Dos años antes de caer en en las 
redes de la seducción y misterio de 
Geralt de Rivia con The Witcher 3: 
Wild Hunting, conquistando el género 
de los RPGs, CD Projekt RED ya nos 
deleitó con una pequeña píldora de 
lo que sería su próximo proyecto. Un 
tráiler, una palabra y cuatro cifras: 
Cyberpunk 2077. 

¿Y por qué quisieron hablar de su 
siguiente videojuego tan pronto? 
Geralt de Rivia todavía no se había 
coronado como uno de los máximos 
referentes en el género RPG europeo 
como lo es hoy en día. Es muy 
probable que el propio anuncio fuese 
tan importante para el estudio que 
sintieron la necesidad de lanzarlo lo 
antes posible, incluso con dos años 
de antelación a la salida de su mejor 
título hasta la fecha.

La adaptación jugable de la obra 
de Mike Pondsmith supone una 
combinación de ensueño para 
cualquier fan tanto del rol de mesa 
como de videojuegos: no es ningún 
secreto que al estudio polaco le 
apasionan los juegos de rol, y la 
ciudad de Night City gobernada 
por mega-corporaciones mundiales 
había estimulado la imaginación de 
medio mundo. Es más, CD Projekt 
RED se ha marcado como objetivo 
ser la adaptación definitiva de la obra 
de Pondsmith, y eso supone años 
y años de investigación y desarrollo 
que parecen que llegan a su fin.

Justo en 2020, cuando sale a la 
venta Cyberpunk 2077, es el año en 
el que tiene lugar el mundo distópico 
imaginado por Pondsmith. Es más, 
CD Projekt adelantó que aparecerán 
personajes del lore de Cyberpunk 
2020 pese a que la acción tiene 
lugar 57 años después. El mismo 

La libertad y la sensación de libre 
albedrío es la base por la que 
se sostiene la vida en Night City. 
Cyberpunk 2077 nos sitúa en una 
megalópolis obsesionada con el 
poder, el glamour, la modificación 
corporal y estética donde todas 
nuestras decisiones afectarán a 
la historia principal. Y otro dato 
importante, asesinar enemigos es 
una decisión totalmente opcional 
para el jugador, dando la oportunidad de 
terminar el juego sin bajas ni muertes.

Otro punto a destacar sobre el nivel de 
libertad tan avanzado es que incluso 
si fallamos una misión no perderemos 
la partida ni aparecerá el mensaje de 
“Misión Fallida”: Night City seguirá su 
vida aunque tú personaje tendrá sus 
consecuencias. CD Projekt RED deja 
de lado las pantallas de misión fallida 
por abandonar el área de la misión 
o por alejarse unos centímetros de 
un NPC al que tienes que seguir 
de otros mundos abiertos y da la 
bienvenida al auténtico rol. Aunque 
esta novedad también significa que 
Cyberpunk 2077 no te va a ayudar a 
repetir una misión cuando fracases. 

La única forma de repetir esa misión 
es que tu personaje muera. Y en todo 
caso tendrás que seguir avanzando 
en la historia con tus buenas y malas 
decisiones a cuestas.

Cómo no, el apartado visual de 
Cyberpunk 2077 será espectacular. 
Más allá de la ambición en los gráficos 
y los detalles minimalistas, CD Projekt 
RED sacará partido del Ray Tracing 
para este proyecto, confirmando 
de esta forma una alianza con 
NVIDIA GeForce. De esta forma 
el juego de CD Projekt RED sería 
compatible con elementos gráficos 
muy vanguardistas como NVIDIA 
Ray Tracing y NVIDIA HairWorks. 
Presentada como uno de los 
baluartes de la nueva generación de 
aceleradoras gráficas de la compañía, 
la iluminación Ray Tracing en tiempo 
real simula el comportamiento físico 
de la luz. En resumen, un pepinaco.

¿Y cómo es la vida en Night City? 
Desde CD Projekt RED ya han 
anunciado que uno de los elementos 
más importantes de Cyberpunk 2077 
serán sus habitantes. Si bien nuestras 
partidas estarán condicionadas 
por nuestras decisiones y actos, 
el estudio polaco ha brindado 
personalidad a todos los habitantes 
de Night City, consiguiendo de esta 
forma que tenga identidad propia. 
Desde bandas callejeras de cada 
distrito disputándose el control de 
las calles a miembros de grandes 
corporaciones saciando su sed de 
poder. Night City nunca duerme.

Mike Pondsmith está totalmente 
implicado en el proyecto, dando esa 
seguridad al fan acérrimo del título 
pero convirtiéndose también en un 
desafío de cara al desarrollo.

EN EL PUNTO
DE MIRA
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Contar con una cara tan conocida como la de Keanu 
Reeves en el nuevo título de CD Projekt RED fue el 
bombazo de este pasado E3 2019. Sin duda fue una 
noticia totalmente inesperada y que ha sido acogida con los 

brazos abiertos por todos sus seguidores, consiguiendo 
que Cyberpunk 2077 se vuelva más especial todavía. Y 
lo mejor de todo es que tendrá gran importancia en la 
trama. Tendremos a Keanu hasta en la sopa.

Pasaremos horas y horas recorriendo las calles de 
Night City, la ciudad protagonista del título. Y es que 
CD Projekt adelanta que Night City será una ciudad 
que establecerá una nueva referencia en calidad visual, 

complejidad y profundidad. Y los primeros gameplays 
del juego nos dan una idea de la magnitud de la que se 
está hablando.

Los creadores de The Witcher 3: Wild Hunt están dando 
forma al que, posiblemente, se convierta en el universo 
más grande y complejo que han construido hasta ahora. 

Es fácil confiar en el estudio polaco después de recibir 
grandes galardones por el título protagonizado por el 
gran Geralt de Rivia.

De la magia y las bestias mitológicas saltamos al futuro 
distópico de Night City, una ciudad californiana robotizada 
que está asolada por los conflictos entre bandas, el 
tráfico de modificaciones cibernéticas y el poder de mega 

corporaciones que han conseguido rentabilizar ambos 
conflictos. El hecho de que CD Projekt RED adapte la 
obra de Mike Pondsmith solo asegura horas de diversión 
y role máximo. Sin ningún minuto para aburrirte.

KEANU REEVES

MUNDO ABIERTO

CD PROJEKT RED

EL RPG DEL FUTURO

1

2

3

4
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-   Hola Marina, cuéntanos un poco sobre 
tí, sobre tu formación previa a EVAD y la 
razón por la que decidiste estudiar el Máster 
de Diseño y Desarrollo. 
-Antes de entrar en EVAD, cursé 

el Grado de Comunicación Audiovisual. 
Este mundo me gusta mucho y una 
de las ramas en las que quería trabajar 
era el sector de los videojuegos. En mi 
carrera los conocimientos que obtuve 
sobre los videojuegos fueron escasos y 
no sabía de programación. 

Buscando información sobre 
cómo formarme en los videojuegos 
conocí EVAD y su Máster de Diseño y 
Desarrollo. Tras ver que tenía un temario 
muy completo y los buenos comentarios 
que tenía el máster y la escuela, me 
lancé a ello. 

- ¿Cómo consideras el trabajo de la 
mujer en el desarrollo de videojuegos y la 
programación? ¿crees que existe alguna 
limitación para dedicaros a esta profesión?
-Creo que hoy en día la mujer puede 

trabajar en el desarrollo de videojuegos 
igual que un hombre. Es molesto ver 
que en algunas empresas el número de 
mujeres es menor que el de hombres, 
pero considero que nosotras tenemos 
un hueco en el sector si quisiéramos 
ocuparlo. 

A mí me gustan los videojuegos y 
tengo los mismos conocimientos que 
puede tener un hombre, por lo que 
las limitaciones a la hora de entrar en 
el mundo profesional se las pone uno 
mismo. En mi clase solo somos dos 
chicas, pero todos hemos adquirido 
los mismos conocimientos y hemos 
trabajado por igual. 

Animo a aquellas mujeres que 
quieran dedicarse a esta profesión, 
que lo hagan sin miedo alguno, que se 
formen y trabajen para llegar muy lejos. 
Esperemos que pronto el género no sea 
un obstáculo en la empresa y podamos 
todos trabajar en equipo. 

- Tus juegos están muy cuidados en 
apartado artístico, se nota que tienes 
bastante atención al detalle. ¿Cómo planteas 
el trabajo en el proceso de preproducción?
-Muchas gracias. Me gusta mucho 

cuidar los detalles de mi juego, tanto a 
nivel técnico como artístico. A la hora de 
realizar la preproducción de un proyecto, 
suelo sacar mi vena audiovisual y me 
centro primero en qué estética quiero 

que tenga, cómo ambientarlo y qué 
esperaría el jugador de él. Después 
busco muchas referencias, no solo de 
videojuegos, también del cine. 

La preproducción de un proyecto es 
muy importante, no se puede empezar 
a montar sin haber trabajado antes en 
la idea. Cuando la tengo lo que hago 
es anotar todo lo que se me ocurre y 
organizarlo en apartados, escribir, borrar 
y volver a escribir, hasta llegar a plasmar 
en un documento todo lo que necesito 
para mi proyecto. 

- En el segundo proyecto de clase, el 
videojuego por oleadas 3D, una vez 
desarrollado en PC habéis trabajado para 
portarlo y adaptarlo a PS4. ¿Cómo ha sido 
este proceso? 
-A mí me ha hecho mucha ilusión 

que nos hayan enseñado a adaptar 
nuestro proyecto a PS4, y a mis 
compañeros también. Nos ha hecho 
ver otra manera de trabajar, lo cual está 
muy bien por si en un futuro queremos 
desarrollar juegos para PlayStation.  

- Acabas de completar tu cuarto proyecto 
de clase del Máster, el First Person Shooter 
(FPS) ¿Cómo ha sido el reto de desarrollarlo?
-Ha sido un proyecto muy complejo, 

pues a simple vista parece que es fácil 
pero hay que tener la atención puesta en 
muchos detalles. Me ha resultado muy 
satisfactorio el resultado final, gracias 
a este proyecto he puesto en práctica 
todos los comentarios adquiridos desde 
el comienzo del máster, ya que empecé 
sin saber nada de programación. 

- En la actualidad estáis trabajando en 
vuestro TFM. ¿Qué papel desempeñas en el 
desarrollo?
-Estoy trabajando en un juego 

de plataformas 2D, tipo Metroidvania, 
basado en mitología nórdica y celta, junto 
a mis compañeros Marta y Alejandro. 
Trabajamos juntos en el diseño del juego, 
elaborando todo el trabajo previo al 
desarrollo. Una vez finalizado, Alejandro 
y yo nos encargamos del desarrollo y 
la programación, y Marta del apartado 
artístico. 

La idea parece simple, pues hay 
muchos juegos de este género que son 
muy buenos, pero estamos trabajando 
para darle un toque diferente, que el 
jugador adquiera una grata experiencia 
de juego y que sea divertido, completo 
y cuidado al detalle. 

- ¿Cómo valoras el tener que haber 
tenido que trabajar con los compañeros de 
2D y 3D durante los diferentes proyectos?
-He tenido compañeros muy 

agradables y trabajadores. Estoy muy 
satisfecha de haber podido trabajar 
con ellos, pues en todos los proyectos 
nos hemos comunicado mucho y han 
trabajado muy bien en equipo. 

- ¿Cómo definirías la experiencia de 
estudiar el Máster de Diseño y Desarrollo de 
Videojuegos en EVAD? ¿se están cumpliendo 
tus expectativas?
-Entré sin saber nada de 

programación y buscando formarme. Me 
daba mucho miedo cuando comencé, 
pues no sabía si iba a poder adaptarme 
y coger el ritmo de mis compañeros. Ese 
temor se fue nada más entrar. 

Estudiar en EVAD ha sido muy 
satisfactorio y me siento muy orgullosa 
cuando veo hasta dónde he llegado 
gracias al máster. He hecho proyectos 
que hace un año pensaba que no era 
capaz de hacer y, viendo el resultado 
ahora, mis expectativas están más que 
cumplidas. 

- ¿Qué te gustaría hacer una vez 
termines tu máster?
-Me gustaría poder 

dedicarme de forma profesional 
al mundo de los videojuegos. 
Espero entrar en alguna empresa 
(ojalá Bethesda), aunque no para 
hacer un tripe A, pues mi idea es 
dedicarme a desarrollar juegos 
más casuales que sean muy 
entretenidos y especializarme en 
VR. 

Mi sueño es poder desarrollar un 
juego de terror para Realidad Virtual. 

Fotografía de Marina Barba en La Escuela Superior de Videojuegos 
y Arte Digital.

ENTREVISTA A...

MARINA BARBA
ALUMNA MÁSTER DISEÑO Y DESARROLLO
PARA VIDEOJUEGOS EN EVAD

RRSS

INFORMACIÓN
Edad: 25

Estudios:
Grado en
Comunicación 
Audiovisual

Estudios Actuales: 
Máster de Diseño y 
Desarrollo para
Videojuegos

Instagram:
@marinabrui
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Álvaro Trujillo es psicólogo, 
coach y divulgador de 
contenido multimedia. Es 
creador del canal de Youtube 
Psico Vlog donde analiza, 
desde el punto de vista de la 
psicología, diferentes aspecto 
de la vida social. 

-  ¿Opina que cualquier videojuego 
es apto para cualquier público? ¿dónde 
debería ponerse el límite, en la edad o 
en la madurez del jugador?
- En el mundo de los videojuegos 

existen títulos pensados para 
adultos, y otros abiertos a todo 
el público. Para su regulación, en 
1992 se creó en EEUU la ESRB, 
el organismo que regula las 
recomendaciones de edad y de 
contenidos en los videojuegos. Su 
equivalente europeo es el PEGI, y 
cumple con las mismas funciones.

El límite debería estar en la propia 
madurez del jugador, muchas veces 
ligada a la propia edad del mismo. 
No es lo mismo los contenidos que 

tolera un niño que un adolescente.

- ¿Son los padres los únicos 
responsables del consumo de 
videojuegos de sus hijos? ¿Cree que los 
desarrolladores son responsables de 
los productos que crean?
- Con los programadores como 

creadores del propio videojuego, 
el dilema es más complejo. Para 
empezar, el desarrollador sabe cuál 
va a ser su público en el momento 
en el que empieza a crear el juego. 
Su función es diseñar un juego que 
primero sea entretenido y divertido, 
y después cumpla con otras 
funciones adicionales. 

El desarrollador “sabe” que 
su producto está encaminado a 
cierto público, pero tampoco es 
responsable final de quién juega. Los 
organismos que regulan el contenido 
y la edad solo recomiendan, pero no 
restringen. Esa actividad final corre a 
cargo de los propios consumidores 
finales, que deben de hacer un uso 
responsable del producto. 

La responsabilidad es de 
todos los que forman parte de 
la industria. Desde el directivo, 
hasta el consumidor final. Y esa 
concienciación de responsabilidad 
se hace más fácil conociendo el 
producto y la industria.

- ¿Hasta qué punto es cierto que los 
videojuegos influencian (ya sea positiva 
o negativamente) a los jugadores?
-La verdad es que es un producto 

complejo. En un mismo juego puede 

haber una narrativa episódica, o 
abierta; unas mecánicas centradas 
en la competitividad, en la habilidad, 
o en la mera navegación, las 

combinaciones son “infinitas”. Por 
lo cual, la capacidad de influencia 
también lo es.

Uno de los mayores atractivos del 
videojuego está en que se puede 
convertir en toda una experiencia. 
Sin embargo, aunque sea un 
elemento de experiencia único, 
por ahora no consigue sustituir la 
experiencia real.

- La violencia en los videojuegos ha 
sido fruto de controversia dentro y fuera 
de la industria del videojuego pero, 
¿opina que los videojuegos violentos 
vuelven violentos a los jugadores?
 -Ha sido y seguirá siendo 

controvertido siempre y cuando 
funcione como excusa para justificar 
o simplificar la conducta violenta. 
Hasta la fecha, no existe ningún 
estudio que haya evidenciado la 
relación entre jugar y el incremento 
de la violencia. 

Un referente de estos estudios 
es Christopher J. Ferguson, que 
estudió esta relación entre las series 
animadas y la violencia en menores, 
y posteriormente lo hizo con los 
videojuegos. Lo que encontró fue 
que, a medida que se popularizaba 
el videojuego como pasatiempo 
doméstico, la criminalidad infantil 
descendía.

El videojuego violento no vuelve 
violento al jugador. Si un jugador 
es violento jugando, seguramente 
también lo será en otras facetas 
de su vida, sea esta manifiesta o 
reprimida.

- La adicción también está de 
actualidad, en especial ahora que 
los videojuegos con micropagos o de 
carácter competitivo están a la orden 
del día, ¿a qué cree que se debe este 
factor adictivo?
-Todo juego tiene una 

expectativa de triunfo o de 
recompensa, así como de castigo o 
fracaso que hacen de la experiencia 
algo divertida. El videojuego 
puede verse como un sistema de 
reforzamientos constante, y los 

Fotografía de archivo de Álvaro trujillo.

	 Ciudad:
Sevilla

Estudios:
Licenciado en Psicología 

y Técnico en Coaching 
Motivacional y de 

Procesos de Cambio.

ENTREVISTA A...

ÁLVARO TRUJILLO, PSICÓLOGO
ANTONIO CABALLERO  Y JUAN JOSE RUIZ | @ALLBADTHINGSST

INFORMACIÓN
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VIDEOJUEGOS ENTRETENIDOS SIN 
EL USO DE LA VIOLENCIA

diseñadores lo saben. Toda acción 
en el juego tiene una repercusión, 
y esta puede tener algunos de los 
resultados anteriores .

Lo ideal sería orientar ambos 
elementos de forma equilibrada. 
Sin embargo, a veces el objetivo 
del título es que acumules muchas 
horas. Juegas algunas partidas 
y resultan satisfactorias aunque 
pierdas, porque aún perdiendo 
la partida, obtienes recursos que 
puedes invertir en el juego para 
obtener mejoras.

A esto le añadimos los 
micropagos. Pagarlos no nos 
supone ningún esfuerzo económico, 
pero los resultados finales en 
el juego se notan mucho. Otro 
elemento adictivo.

- ¿Dónde está el límite entre el 

consumo excesivo y la adicción como 
trastorno?
-El consumo excesivo comienza 

cuando empiezas a primar el juego 
sobre otras cosas, trabajo, familia 
o quedar con los amigos. En la 
adicción se presenta una prioridad 
del juego sobre otras actividades, 
amén del factor decisivo en toda 
adicción: la necesidad de jugar.

El juego continuado genera una 
tolerancia con la cual, el sujeto 
deberá tener más horas de juego 
para obtener la mínima satisfacción. 
Esta tolerancia es la que genera 
esa adicción de seguir jugando. 
El paciente ya no juega porque le 
divierta, sino para aliviar la ansiedad 
que le genera el no poder jugar.

Una forma de evitarlo es que los 
jóvenes tengan otras alternativas de 
entretenimiento, y una vida social y 
personal sanas y felices.

- La industria del videojuego 
siempre ha estado enfocada a un 
público masculino, ¿por qué cree que 
la mujer ha estado tan apartada? ¿cree 
que la sexualización de los personajes 
femeninos puede haber sido motivo de 
rechazo de las mujeres?

 -La industria del videojuego 
empieza como juguetes 
electrónicos. Y el nicho de mercado 
que en su momento más consumía 
este tipo de productos eran los 
niños. Por eso, en un principio, 
todos los videojuegos parecían 
más orientados a los niños. Más 
que mirar desde el prisma de que 
las compañías querían desplazar al 
público femenino, mirémoslo desde 
el punto de vista de una compañía. 

Queremos vender un producto, 
vamos al nicho de población que 
sabemos “seguro” va a adquirirlo. 
Si de algo saben los directivos 
es de obtener beneficios. No de 
discriminación. 

En cuanto surge la narrativa y los 
personajes en los videojuegos, se 
comienza a trabajar en la distinción 
del héroe de acción masculino. Con 

estos personajes, conseguimos 
un doble objetivo: hacemos que 
el público se identifique con un 
avatar, y también satisfacemos las 
fantasías básicas asociadas a los 
roles de género de la época. La 
sexualización de los personajes 
femeninos es consecuencia de ello.

- ¿Cree que los videojuegos pueden 
ayudar a tratar trastornos de carácter 
psicológicos? ¿Y causarlos?
-Por supuesto que puede 

ayudar, los videojuegos pueden ser 
una herramienta, y bien utilizada 
puede tener usos increíbles y muy 
beneficiosos. El videojuego puede 
ser también un medio para plantear 
dilemas o problemas donde el 
usuario debe encontrar la solución. 
Es una de las mecánicas principales 
de cualquier videojuego. 

Hace algunos meses, el canal 
#WhyMaps hacía una promo 
de Assasin´s Creed Origins, y 
presentaban una iniciativa educativa 
de Ubisoft para adaptar el juego al 
ámbito de la enseñanza y ser una 
experiencia educativa experiencia 
educativa. El videojuego es un 
medio más de exploración.

‘‘Hasta la fecha, no existe ningún 
estudio que haya evidenciado 

la relación entre jugar y el 
incremento de la violencia”

Journey

Animal Crossing

Gris

Thatgamecompany, 2012

Nintendo, 2001

Nómada estudio, 2018
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Considerado el mejor videojuego del E3 2019, Final 
Fantasy VII Remake anunció su fecha de lanzamiento en 
Los Ángeles. A solo unos meses de la fecha de salida, 3 
de marzo de 2020 del remake más esperado del sector de 
los videojuegos queremos repasar el motor gráfico que dará 
vida a las aventuras de Cloud Strife.

Y es que en lugar de desarrollar su título más consagrado, 
Square Enix licenció a Epic Games y su Unreal Engine 4 para 
desarrollar el videojuego. De esta forma, Square Enix y Epic 
Games han estado trabajando en conjunto para optimizar el 
motor del Remake. El equipo de Square Enix se ceantó por la 
herramienta de nueva generación para trabajar en el proyecto 
en detrimento de su propop software, Luminous Engine, que 
finalmente queda relegado para “Final Fantasy XV”.

Se trata de un gran espaldarazo para Epic Games y para 
uno de los motores más populares de la actualidad (sino el 
que más), un software versátil, muy adaptable a todo tipo de 
plataformas y del que se comenta es más fácil trabajar. Con 

esta apuesta, Square Enix muestra que quiere apostar en 
el apartado gráfico todo lo posible de la revisión de uno de 
sus juegos más icónicos, todo ello mientras los seguidores 
cuentan los días para marzo de 2020.

Yoshinori Kitase, productor de ‘Final Fantasy VII Remake’ 
ha declarado que en la compañía se dan cuenta “de lo 
especial que Final Fantasy VII es para los fans” y que para 
ello ponen su confianza “en la tecnología Unreal Engine 4 y 
sus herramientas para ayudar a llevar adelante el largamente 
esperado remake, ideado para plataformas modernas”.

“Nos sentimos conmovidos de que Square Enix haya 
escogido Unreal Engine 4 para recrear uno de los más 
queridos videojuegos de la historia. Es un placer trabajar 
con los desarrolladores que están detrás de esta franquicia, 
y esto marca un momento inolvidable para la historia de 
Unreal Engine.” afirmaba por su parte Taka Kawasaky, 
responsable de Epic Games en territorio nipón.

UNREAL ENGINE

UNREAL ENGINE CREANDO EL REMAKE
MÁS ESPERADO,  FINAL FANTASY VII
LUCÍA HERRERO

El remake de uno de los videojuegos mejor considerados de la breve 

historia de nuestro medio interactivo llegará dividido en diferentes 

capítulos. Desde Square Enix informaron que cada capítulo tendrá 

su propia historia y durará tanto como un título propio.

La cuarta versión de Unreal Engine es, como siempre suele ser 

en todas sus revisiones, uno de los motores que más compañías 

de terceros, es decir, ajenas a Epic Games, usan y Square Enix 

está apostando muy fuerte por dicho motor, ¿qué os parece que 

sea el motor elegido para Final Fantasy VII Remake? ¿Acaso hay 

algún problema con Luminous Studio? Todas estas preguntas 

solo confirman el siguiente hecho: Unreal Engine 4 es el motor 

gráfico más utilizado en la generación de videojuegos que se vive 

actualmente y para la siguiente.

EL MOTOR DE JUEGO
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El arte de Wanted Dead
Wanted Dead es un proyecto de Trabajo de Fin de Master (TFM) de la 
promoción 2017-2018  de los Másters de EVAD Formación y que fue 

presentado el 14 de diciembre de 2018. 
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PSTALENT
NAUKOGRAD

El equipo de desarrollo de Wanted Dead está formado 
por los alumnos del Máster de Diseño y Desarrollo, 
Daniel Cañete y Adrián Durán, pero en esta ocasión 
queremos conocer más sobre el proceso artístico del 
videojuego con sus responsables, Marina (alumna del 
Máster de Arte y Animación 2D para Videojuegos) y 
Ester (Alumna del Máster de Modelado y Animación 
3D para Videojuegos).

Hola, Marina y Ester, ¿podéis presentaros y contarnos 
a qué parte del proyecto os habéis dedicado cada una.

-R: Marina: Hola, yo soy Marina y soy la encargada del 
arte 2D en el juego Wanted Dead, soy responsable de 
los diseños, tanto de personajes, enemigos y props, 
como de la historia.

-R: Ester: Yo soy Ester, soy la encargada del arte 3D 
en el juego. Es decir, convertir el 2D que ha diseñado 
Marina y modelarlos en 3D así como animarlos. Así 
como los props del juego.

Antes de nada, ¿nos podéis explicar qué es Wanted 
Dead?

-R: Wanted Dead es un un juego RPG que mezcla las 
estéticas del oeste y la fantasía. Nuestra protagonista, 
Sam, es una cazarrecompensas del oeste que se ve 
envuelta en una inesperada aventura en un mundo de 
fantasía para salvar a quien más ama, su hijo.

¿Cómo ha sido el proceso creativo y de concept? 
¿Cuáles son vuestros referentes artísticos?

-R: Primero empezamos a formar la idea a partir de las 
propuestas que tenía cada uno para un juego. Después 
buscamos un estilo que pudiese encajar c o n 
la idea del oeste y lo fantástico. Así surgió 
la idea de usar un estilo anime ya que nos 
pareció más adecuado para nuestro juego. 

¿Qué evolución ha tenido el proyecto 
desde su concepción hasta el arte final? 
¿Ha pasado por distintas fases?

-R: Sí, ha tenido dos fases destacadas. 
En un principio empezamos con un estilo 

anime de Fate Stay Night hasta la presentación en la 
feria Gamepolis. Y posteriormente nos recomendaron 
cambiar a un estilo más elaborado y con texturas más 
realistas, estilo Fire Emblem. Esto conlleva a un cambio 
casi completo de los modelos de personajes y su 
realización desde prácticamente de cero.

¿De qué parte estáis más orgullosas? 

-R: Marina: Por mi parte me siento muy orgullosa de los 
sprites de conversación, y de las cinemáticas ya que 
son las partes a las que más tiempo y cariño les he 
dedicado.

-R: Ester: Es difícil responder a eso. Por mi parte de 
3D, el modelado que cada vez me permitía poder ir 
más rápido sin sacrificar calidad y las animaciones con 
y sin captura de movimiento. Las animaciones con 
Captura de Movimiento han supuesto más trabajo de lo 
que me esperaba, pero también me llevo la experiencia 
de haber podido aprenderla y ver cómo quedan las 
animaciones que nosotros hemos representado.

También estamos muy orgullosas de cómo hemos 
trabajado en equipo. Nos hemos entendido bien, 
hemos sido constantes y rápidas y creo que eso se va 
a reflejar en nuestra demo Wanted Dead.

¿Cuál es el futuro de Wanted Dead? 

-R: No nos hemos centrado en el destino, si no en el 
camino por recorrer, no lo vemos en nada en concreto, 
pero a nosotros lo que nos importa es que se vea la 
dedicación que le hemos dado, todo el esfuerzo desde 
el minuto uno, sin pausa, a pesar de enfermar.

Hemos hecho cambios de diseño para que quedase 
más profesional, con una estética más avanzada que 
con la que empezamos, ya que éramos más inexpertas. 
No hemos escatimado en los detalles que nos ha 
permitido el tiempo, dándole muchas vueltas a los 
diseños. 

A pesar del estrés, de noches sin 
dormir, porque le hemos dedicado 

muchísimas horas, estamos 
seguro que se notará ese esfuerzo 

que hemos dedicado, ese amor y el 
cariño que le hemos puesto. 

Ya que acabe donde tenga que 
acabar pero al menos esperamos que 

ese esfuerzo se vea reflejado.

De izquierda a derecha: Ester Mérida y Marina Ruiz, creadoras de Wanted Dead.
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Hoy jugamos a...

This War of Mine A.ARAGÜEZ
Disponible en Microsoft Windows, OS X, Linux, Android, IOS, PS4

This War of Mine es uno de los títulos más conocidos del estudio de 
desarrollo de videojuegos polaco, 11 bit studios.  Este fue lanzado a 
finales de 2014. Este título polaco es un videojuego de supervivencia 
con un enfoque único, el título de 11 bits studios nos mete en la piel de 
unos civiles refugiados en una ciudad sucunbida en el caos y la guerra.

This War of Mine no dispone de una historia única, es decir, al principio 
del mismo podremos elegir entre varias campañas las cuales tendrán 
personajes únicos y una dificultad más o menos elevada, pero…
¿dónde se encuentra la dificultad?

Nosotros, como jugadores, tendremos que controlar a todos los 
supervivientes del refugio. Esto significa estar atentos a su alimentación, 
si están pasando frío, si sufren alguna enfermedad, qué decisiones 
deben tomar. Tenemos que sobrevivir interpretando a esos personajes.

Cada uno de estos personajes tendrá una habilidad especial, desde 
destacar con un  sigilo impecable hasta mejorar la velocidad de 
desplazamiento. Y esta es la clave del juego: en This War of Mine no 
somos somos soldados o heroicos guerreros, no tenemos grandes 
armas o habilidades tácticas con las que derrotar a nuestros enemigos 
o inmensas cantidades de munición, aquí solo sobrevive el más 
inteligente y cauto.

Esta decisión da pie a 
la mecánica principal y 
básica del título de 11 bit 
studios: la recolección 
de recursos. Y es de 
vital importancia obtener 
la máxima cantidad de 
objetos posible siempre 
que la situación lo permita. 
En This War of Mine debes 
sobrevivir y para sobrevivir 
tienes que recolectar todos 
los recursos necesarios 

para seguir adelante. Las mecánicas principales se centran en 
encontrar estos recursos como comida, materiales o armas son dos: 
comerciando con más civiles que te encontrarás durante tu partida o 
rebuscando entre los escombros de casas derruidas.

El otro modo de buscar recursos es explorando otras ubicaciones. 
Durante el día nosotros como jugador deberemos organizar en tiempo 
real el refugio donde están nuestros supervivientes llevando a cabo 
todas las tareas necesarias: desde construir herramientas, fabricar 
cigarrillos con los que comerciar o incluso tocar la guitarra para que no 
haya un ambiente triste y animar a tus compañeros.

El jugador se enfrentará 
a duras decisiones 
definitorias: ¿debería 
compartir mi comida con 
esta familia hambrienta o 
nos la quedamos nuestro 
grupo? Pero esto no quiere 
decir que no vayamos a 
vernos involucrados en 
algún conflicto, visitaremos 
zonas las cuales están 
tomadas por soldados 
armados hasta los dientes que no dudarán en dispararnos al vernos, 
por lo que si queremos tener algún tipo de oportunidad, nuestro mejor 
aliado será el sigilo.

Este videojuego tensa la línea entre lo que está mal y lo que no está 
bien, todo el mundo acudirá a ti buscando ayuda, pero tú decidirás 
quien la merece y quien no, poniéndote en situación en todo momento.

Hay que sobrevivir, pero... ¿quién debe sobrevivir y hasta cuando? 
Empezaremos con un refugio digno de ser derrumbado en el acto pero 
deberemos ir reconstruyendo con mejoras que iremos fabricando con 
objetos que vayamos consiguiendo con el fin de sobrevivir durante 
treinta días. Así que si queremos que nuestro refugio aguante un mes, 
cuanto más fortificado esté, menos posibilidades tendremos de ser 
atacados y por más periodo de tiempo sobreviviremos.

El título hasta día de hoy sigue siendo actualizado, con nuevos DLC’s 
e historias creando comunidad, lo que convierte a This War of Mine en 
un título destacado y recomendable de su género.

Más información en  www.thiswarofmine.com y www.11bitstudios.com
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Noticias

Aprender y jugar. Eduzland es el primer videojuego que 
convierte el aprendizaje en un juego. Con este nuevo título 
de Amco Iberia, los alumnos consiguen entender y razonar 
las materias más complejas del modo más satisfactorio, 
jugando a videojuegos. 

A través de un entorno 100% digital, con Eduzland es 
posible diseñar itinerarios de aprendizaje personalizados 
para cada alumnos. Cada decisión que toma el jugador 
es registrada y organizada según las actividades y las 
competencias, lo que permite al personal docente crear 
informes personalizados para cada alumno. 

Estructurado en diferentes cápsulas de aprendizaje 
independientes entre sí, para los pequeños supone una 
experiencia creativa y motivadora. Los alumnos sienten 
que toman partido en las decisiones que tienen que tomar. 

Esta situación beneficia que los alumnos investiguen, 
reflexionen, usen la lógica y, en definitiva, apliquen los 
conocimientos que adquieren de una forma coherente y crítica. 

El videojuego ya está disponible y es accesible desde 
cualquier dispositivo móvil, tanto iOS como Android, con 
conexión a internet. Para más información puedes visitar 
su página web: www.eduzland.eu

Los gamers estamos de enhorabuena. Llega al mercado la Agenda 
Gamer, la primera agenda del mercado pensada por y para los 
jugones. Este nuevo producto no solo permitirá a los gamers 
planear su día a día, fechas de exámenes, actividades, reuniones, 
citas o planes diarios. Cada página será un viaje al recuerdo y un 
homenaje a nuestra pasión favorita, los videojuegos.

Efemérides, citas de juegos históricos, datos sobre personajes o 
curiosidades de la industria te acompañarán con cada nuevo día. 
La Agenda Gamer será el complemento perfecto para el día a día, 
descubriendo los efemérides más importantes, desarrollando la 
idea de tu propio videojuego y acompañado de tres páginas de 
stickers para que tus apuntes sean mucho más divertidos. Además 
de aprender sobre la industria del videojuego, los gamers podrán 
divertirse con la agenda de camino a clase o al trabajo.

La Agenda Gamer se convierte en el regalo perfecto para el inicio 
del nuevo curso, o para comenzar el trabajo después de las 
vacaciones. La Agenda Gamer comenzará a comercializarse el día 
19 de julio en la VII edición de Gamepolis. 

EDUZLAND, aprender jugando

Agenda Gamer
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Tras 40 años instaurándose como referencia de ocio en 
los hogares, los videojuegos también se han hecho con 
un espacio fundamental dentro de las aulas. Los jóvenes 
de hoy, la actual Generación Z, son testigos principales 
del cambio de paradigma en la enseñanza, y cómo los 
videojuegos se han convertido en una herramienta 
fundamental dentro del sistema educativo. Numerosos 
estudios ya han confirmado que estos contribuyen al 
desarrollo de habilidades como la atención, la coordinación, 
la estrategia o la capacidad de trabajar en equipo. La 
gamificación está cobrando un peso relevante como 
herramienta para consolidar el concepto de aprendizaje 
colaborativo, cuyo objetivo es acercar a los alumnos a lo 
que supone el trabajo en equipo en el entorno laboral. 

Como afirma el Informe “Young Bussiness Talents: La 
visión del profesor”, realizado por la empresa afincada 
en Miami Praxis MMT, las escuelas que incorporaron 
la gamificación en su clases de Economía, durante la 
realización del estudio, obtuvieron un 85% de aprobados 
entre los alumnos que se matricularon en dicha materia. 
El informe determinó que los colegios que hicieron uso 
de los videojuegos en su formación obtuvieron unas 
calificaciones superiores a los que no los utilizaron. 
Pilar Lacasa, catedrática de Comunicación Audiovisual 
de la Universidad de Alcalá de Henares, afirmó, en una 
entrevista en el El País, que: “con los videojuegos se 
puede aprender de manera emocional e inmersiva no 
solo las competencias curriculares, también aspectos tan 
importantes como la toma de decisiones o el pensamiento 
creativo”. Incorporar los videojuegos en la docencia puede 
parecer un proceso complicado, pero nada más lejos de 
la realidad. Como afirma Francesc Esteve, profesor del 

Departamento de Educación de la Universidad Jaume I 
de Castellón, “introducir un videojuego en el aula puede 
asustar a los profesores, pero deben saltar esa barrera, los 
docentes no tienen que ser expertos jugadores para poder 
enseñar conceptos a través de ellos a los alumnos”. 

EVAD Kids, la rama de EVAD para jóvenes de entre 10 y 
17 años, confiere un valor añadido a todos los beneficios 
antes mencionados, la inclusión del desarrollo de 
videojuego en la formación de los alumnos.. El programa 
formativo de EVAD Kids está adaptado a diferentes 
edades y a las capacidades individuales de cada 
estudiante. A través de una prueba de nivel previa, los 
docentes de EVAD aseguran potenciar las capacidades 
de los alumnos de forma adecuada, ya sea en arte digital, 
diseño o programación. A través de un equipo docente 
experto y con experiencia en el desarrollo y formación 
en videojuegos, los alumnos potencian las capacidades 
que han ido adquiriendo en la escuela para aplicarlas en 
las diferentes áreas que constituyen el desarrollo de un 
videojuego. Durante el curso, los alumnos descubren los 
elementos que componen un videojuego y cómo ellos 
mismo pueden crearlos, potenciando su imaginación, 
cualidades artísticas, pensamiento lógico y, sobre todo, 
el trabajo en equipo. Organizado en tres niveles, inicial, 
intermedio y avanzado, los alumnos de EVAD Kids no 
solo potencian las capacidades antes mencionados, 
también se forman desde una temprana edad en una de 
las profesiones con mayor futuro. Según el Libro Blanco 
del Desarrollo Español de Videojuegos, en el último año 
se incrementó un 16,5% los profesionales del sector, con 
la previsión de que la facturación de la industria para 2021 
sea de 1.630 millones de euros en nuestro país. 

Los videojuegos se conforman como una herramienta de valor para mejorar las capacidades 
y habilidades de los alumnos en las aulas. Potenciar la creatividad, la lógica o comprender 
conceptos científicos complejos son solo algunas de las aplicaciones más notables. 

FORMACIÓN

VIDEOJUEGOS Y DOCENCIA, LA PAREJA PERFECTA
GERARD ÁLVAREZ
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	 Los eSports o deportes electrónicos son un 
sector del videojuego que se ha convertido en todo un 
fenómeno mundial, tanto por público interesado en las 
competiciones como por jugadores que ven ellos un 
futuro profesional y empresas que han descubierto un 
canal de comunicación directa con un público al que les 
costaba llegar.

La Asociación Española de Videojuegos (AEVI) en 
su libro blanco de 2018  los define así “Esports es el 
nombre con el que, de forma popular, se conocen a las 
competiciones de videojuegos estructuradas a través 
de jugadores, equipos, ligas, publishers, organizadores, 
broadcasters, patrocinadores y espectadores´´.

Esports es el concepto que engloba las competiciones 
de videojuegos multijugador y competitivo como League 
of Legends, Counter Strike, Rainbow Six, etc. Al igual 
que cuando hablamos de competición deportiva, 
engloba el fútbol, baloncesto, balonmano, atletismo, 
etc, por lo que en términos coloquiales, denominamos 
esports a cualquier juego que tenga una competición, 
ya sea amateur o profesional.

¿Qué se requiere para jugar a un esports?
Los esports requieren de una serie de destrezas y 
habilidades necesarias para poder llevarse a cabo 
como el trabajo en equipo, la comunicación y la rutina 
diaria de entrenamiento son factores fundamentales. 
Los jugadores profesionales adquieren capacidades que les 
servirán para diferentes ámbitos de su vida laboral. Otro factor 
que potencian es la capacidad de concentración, al tener que 
cumplir una serie de objetivos, la capacidad de concentración 
y responsabilidad aumenta de forma exponencial. 

La tensión y el estrés son dos de los factores más 
complejos a los que deben habituarse los jugadores de 
esports. Acostumbrarse a esta presión es fundamental 
para poder competir al máximo nivel y conseguir los 
diferentes objetivos que marcan los equipos al final de 
la temporada. 

Uno de los grandes beneficios de los esports es la 
inclusión de personas con problemas de relaciones 
sociales. Los jugadores tienen acceso y mayor facilidad 
de poder relacionarse con otras personas con los 
mismos gustos que ellos, comparten una pasión que, 
quizás, con gente cercana a su entorno no.

Historia y evolución

Los esports no son un fenómeno actual, a pesar de su 
explosión mediática actual (sobre todo en España) los 

eSports
Los videojuegos se convierten en deporte
ALEJANDRO CABALLERO

League of Legends

Counter Strike Global Offensive

Tekken 7
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esports llevan existiendo desde la década de los 70. El primer 
antecedente lo encontramos en la Universidad de Stanford, que 
celebró un torneo de Space Wars, donde el ganador obtuvo una 
suscripción a la revista Rolling Stones durante un año. Desde 
los inicios de las competiciones hasta el día de hoy, han existido 
muchísimos juegos con competiciones electrónicas, algunos 
se han modernizado con la evolución de los videojuegos, y 
otros siguen con la misma base pero con distintas mecánicas. 
Hablamos de juegos como Quake o Unreal Tournament, shooters 
muy frenéticos que con la evolución de los videojuegos han quedado 
en el olvido y han dado el paso a FPS más actualizados como 
Overwatch.

Otros títulos que gozaron de bastante éxito en su momento, y 
establecieron las bases la industria de los esports, fueron juegos como 
Starcraft (RTS) Warcraft (RTS) y Counter Strike (FPS).

‘Las empresas han descubierto un 
canal de comunicación directa con 
un público al que les costaba llegar’

A día de hoy, Counter Strike se ha establecido como un clásico y 
es uno de los títulos con mayor seguimiento. Podríamos decir que 
es el shooter por excelencia con más de 20 millones de jugadores 
y que reparte premios millonarios en sus torneos. En volumen de 
negocio que mueve este juego es bastante elevado y se refleja 
por ejemplo en uno de los  fichajes más caros de la historia de 
los esports: Niko, un jugador de Mousesports fue traspasado a 
Faze Clan por 500 mil dólares, una cantidad muy elevada para 
los eSports. Counter Strike cuenta con diversas competiciones 
muy seguidas a nivel mundial, como son la Blast pro Series, los 
Mayors, o las IEM realizadas por la ESL. 

El siguiente título  se puede considerar League of legends, también 
conocido como LOL, uno de los juegos más consolidados desde 
su lanzamiento en 2008, tal como demuestran los más de 100 
millones de jugadores. La creadora del juego, RIOT Games, fue 
clave en el impulso de las competiciones de este juego con la 
creación de una liga de alto nivel. Hoy tenemos competiciones en 
España, competiciones europeas como la LEC, y a nivel  mundial 
de League of Legends, donde los mejores equipos de cada 
continente compiten por conformarse como los campeones del 
mundo. Por otro lado DOTA 2 es uno de los títulos más jugados 
del mundo, aunque en España no exista una fanbase de jugadores 
potente. A nivel mundial es uno de los juegos más seguidos y ha 
contado ( hasta la llegada de Fortnite) la mayor bolsa de premios 
de un torneo, sobre todo destaca el torneo THE INTERNATIONAL.

Here comes a new challenger!
La llegada de Fortnite a los esports ha atraído a un público 
totalmente distinto del habitual. Se trata de juego muy instaurado 
en la sociedad y accesible a cualquier tipo de usuario, e incluso 
a personas que nunca habían jugado a videojuegos. La enorme 
difusión ofrecida por parte de los influencers y el fácil acceso al ser 
gratuito, son dos claves de su éxito.

El apoyo de EPIC GAMES al juego (incluyendo cambios dentro del 
título de forma continua), los torneos realizados para la comunidad 
o el apoyo al competitivo repartiendo más de 100 millones de 
dólares, han provocado que Fortnite se convierta en un fenómeno 
y referente en el sector, eclipsando otros juegos. 

Pero no se debe olvidar el mercado de los dispositivos móviles y 

sobre todo un juego como Clash Royale que con sus batallas de 
1vs1 o 2vs2 y partidas de duración máxima de tres minutos ha 
revolucionado el mercado y el ecosistema competitivo.

Mientras, en España...
El panorama en España ha crecido mucho desde 2008, 
donde apenas existían competiciones online amateur, a tener 
competiciones online y presenciales profesionales. Todo ello 
gracias a la aparición de los grandes equipos españoles de 
esports como Giants Gaming o x6tence, y  la creación de grandes 
ligas como ESL España o LVP, adquirida por Mediapro.

El incremento de aficionados a los esports también ha propiciado 
la formación de estas empresas organizadoras de ligas, torneos y 
eventos como Dreamhack, Gamergy o Gamepolis. La introducción 
de los equipos españoles en el panorama internacional, como 
en el caso de Giants con League of Legends, y el nacimiento de 
personalidades nacionales dentro de este sector como Ocelote, 
Xpeke, Lucifron, Vortex o AkaWonder, han generado una estela a 
seguir para el futuro. 

Futuro de los eSports
El sector presenta un futuro prometedor gracias al número de 
espectadores en constante creciendo y la aparición de ligas para 
todos los juegos favorece el aumento de público y aficionados. 
Una de las claves del futuro sector pasa por el apoyo e inversión directa 
de los propios desarrolladores en la comunidad esport del juego. 

Un ejemplo actual es Rainbow Six Siege, donde Ubisoft, gigante 
en el sector del desarrollo de videojuegos, está invirtiendo para crear 
una competición seria que apoya a los jugadores del propio juego, 
lo cual motiva a estos a tener un objetivo y una meta a la que llegar. 

El tiempo dirá si este movimiento permitirá una mayor expansión y 
profesionalización de la industria de los eSports.

Wallpaper Rainbow Six Siege | Ubisoft

Torneo Epic Match Gamepolis 2018
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DESARROLLANDO UN SUEÑO

Quién soy yo
Soy Francisco Javier Portales y en la actualidad estudio 
el Máster de Arte 2D y Animación para Videojuegos 
de EVAD. Comencé mi formación realizando la carrera 
de Bellas Artes en Sevilla. Fue una etapa en la que 
aprendí mucho, sobre todo a lo que se refiere a la figura 
humana y sus bases en varias disciplinas, tales como 
la escultura, el dibujo o la pintura. Estos estudios me 
ayudaron a decidir el camino por el que quería llevar 
mi carrera profesional. Al finalizar Bellas Artes, busqué 
especializarme en el arte digital. Desde pequeño he 
dibujado personajes inspirados en fantasía y en mundo 
fantásticos, por ello, quise buscar la formación más 
adecuada con vistas a convertirme en un profesional. 

Mis comienzos
El Máster de Arte 2D y Animación de EVAD me ofrecía la 
posibilidad de hacer lo que me gusta con una proyección 
más profesional. Durante estos meses que he estado 
estudiando con EVAD, he podido experimentar un 
entorno de trabajo similar al que te puedes encontrar 
en el mundo laboral, poniendo en valor la importancia 
de colaborar con compañeros de áreas como las del 
diseño, programación o arte 3D. A su vez, me he dado 

cuenta de que nunca se para de aprender en la industria 
de videojuego, algo que me motiva, ya que se que no 
me voy a estancar en ningún momento. Lo que tengo 
claro es que que debo trabajar duro si quiero que el 
arte digital, vinculado a los videojuegos, sea mi futuro 
profesional. Puedo asegurar que estoy estoy poniendo 
todo de mi parte para conseguirlo, ya que considero que 
es uno de las profesiones más gratificantes y bonitas 
que existen.

Previsión de futuro
Durante el paso de los meses en el Máster de EVAD 
considero que he evolucionado mucho, por ejemplo en 
el manejo de las herramientas digitales o en la agilidad 
dibujando, pero sobre todo a la hora de analizar estilos 
gráficos para aprender de ellos y convertirme en un artista 
más versátil. Además, esta formación me ha servido para 
descubrir estilos como el Cartoon. Me parece una forma 
de dibujar muy divertida, puedes deformar, simplificar y 
saltarte reglas básicas de dibujo que dentro de este estilo 
funciona muy bien. Si tengo que mirar el futuro, una vez 
acabe el Máster, mi convicción es poder dedicarme a lo 
que me he estado formando durante tantos años. Espero 
y deseo que pueda ser en el mundo del videojuego. La 
visión que tengo ahora de esta industria es mucho más 
amplia, y creo que eso me va a ayudar a poder hacerme 
un hueco en una empresa que me ofrezca una buena 
oportunidad de trabajo. Por todo esto, si quieres formarte 
como profesional, recomiendo EVAD para comenzar tu 
camino en una industria muy bonita, pero a la vez, donde 
tendrás que trabajar muy duro. 

FRANCISCO J. PORTALES
ALUMNO MÁSTER DE ARTE 2D Y ANIMACIÓN PARA VIDEOJUEGOS EN EVAD 
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Quién soy yo
Mi nombre es María López Muelas, aunque todos me 
conocen como Mai.Soy alumna del Máster de Arte 3D 
y Animación de EVAD, y en estas líneas quiero contar 
cómo he vivido mi formación durante este curso y 
la visión que tengo de mi futuro en la industria del 
videojuegos. Desde pequeña me han apasionado los 
videojuegos, sobre todo con los RPG y los shooters. 
También disfruto con los plataformas o las aventuras 
gráficas, en realidad, no sabría decantarme por un solo 
género. Por ello, siempre he tenido claro que quería 
dedicarme de forma profesional a esta industria. 

Antes de matricularme en EVAD cursé el Grado 
Superior de Arte para Videojuego. Fue una bonita 
experiencia, pero me dejó con más, no fue suficiente 
para lo que yo aspiraba. Siempre me ha gustado 
mucho el estilo low poly y la escultura. Por ello, buscaba 
una formación que pudiera satisfacer mi necesidad 

de seguir aprendiendo y mejorando como 
artista. Tras mucho informarme, con 

el máster de EVAD podía obtener la 
formación que quería. Me encantan 
los videojuegos y el arte. Dibujar me 
apasiona y no hay nada como poder 
darles vida con el 3D y la animación.

Mis comienzos
Llegó septiembre y comencé con las clases. Siempre 
un reto nuevo es complicado, pero desde el minuto 
uno ví todo el potencial que podía desarrollar durante 
el máster. Tras el transcurrir de las semanas, la 
cercanía, profesionalidad y optimización de recursos 
de la escuela me ha servido para mejorar como 
profesional. Los profesores me han enseñado muchas 
cosas desde su experiencia, conociendo de cerca los 
programas que usan, los detalles que diferencian a un 
buen modelo, textura y animación de unos del montón. 

Todo esto me ha servido para ganar mucha agilidad 
a la hora de modelar, me ha ayudado a reconciliarme 
con la animación. Me veo más capaz de afrontar 
cualquier reto que se me proponga y, por supuesto, 
soy más rápida y eficiente que antes. Ahora lo pienso, 
y ya no quedan tan lejanos los modelos de los triple A 
que he visto en los juegos que disfrutaba en casa. Al 
final, todo es echarle horas y ganas, muchas ganas. 

Previsión de futuro
Cuando termine el Máster tengo las ideas muy claras. 
Quiero incorporarme a una empresa de videojuegos 
y trabajar lo antes posible. Aunque ya tenía bastante 
idea de cómo se encontraba la industria, el máster me 
ha ayudado a centrarme y diría que, incluso, a madurar 
como profesional. Creo que el trabajo en equipo con el 
resto de compañeros me ha ayudado bastante. 

Por todo esto, recomiendo a las personas que tengan 
el sueño de convertirse en profesionales de la industria, 
que no se lo pienses. En mi caso,  el máster de Arte 
3D me ha convertido en una mejor profesional.

MARÍA LÓPEZ
ALUMNA MÁSTER DE ARTE 3D Y ANIMACIÓN PARA VIDEOJUEGOS EN EVAD 
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Games Camp Málaga de PlayStation Talents se traslada a La 
Fábrica del Videojuego, donde los videojuegos Iron Driver, Live 
or Die y Delirium se están desarrollando para su lanzamiento este 
próximo diciembre en PS4.

Cuando se trata de crear un videojuego de manos de Sony 
Playstation, lo que para algunos puede ser un sueño, para los 
estudios que conforman Games Camp Málaga de PlayStation 
Talent es una realidad. Este es un espacio abierto de creación de 
videojuegos fundado por Sony Interactive Entertainment España. 
Games Camp Málaga, situado en La Fábrica del Videojuego, ofrece 
un espacio de trabajo a los estudios seleccionados en esta iniciativa: 
MoonWhale Studios, BlackGate Studios y LoftGames. Durante un 
año, los equipos seleccionados desarrollarán su videojuego para 
PlayStation 4 para su comercialización. Los videojuegos que se están 
desarrollando en este espacio son Iron Driver, Live or Die y Delirium.

MoonWhale Studio en un estudio procedente de un grupo de 
estudiantes del Máster de Diseño y Desarrollo de EVAD. El juego 
está basado en su Trabajo Fin de Máster, el cual presentaron 
a Playstation España. Su juego, Iron Driver, se trata de un 
vertiginoso título de carrera espaciales, donde el objetivo es 
llegar primero a la meta. Con un estilo gráfico muy personal, 
basado en el cel shading. Entre sus características se encuentra 
un diseño de niveles y circuitos enrevesado y vertiginoso, donde 
el armamento de cada nave supone la diferencia entre la derrota 
o la victoria pero, sobre todo, la habilidad del jugador para 
superar cada curva o looping, aspecto fundamental para alzarse 
como el más rápido de la pista. Iron Driver permite jugar hasta 
cuatro jugadores simultáneos.  

Otro de los estudios formados por antiguos alumnos de los 
máster de EVAD es BlackGate. Este equipo está desarrollando 
Delirium, una extravagante aventura gráfica donde los jugadores 
vivirán la loca historia de Danny. Este joven, amante de la cultura 
friki, llegará de forma misteriosa al mundo de Delirium, un lugar 
donde habitan los personajes de sus series, películas, cómics y 
videojuegos favoritos. Para escapar de este lugar, Danny contará 
con la ayuda de su oso de peluche y de su amiga de la infancia 
Lola. El título está compuesto por puzles y pruebas, donde se 
pondrá a prueba la capacidad y lógica de los jugadores. La 
historia también es un aspecto fundamental del videojuego, 
donde las menciones y chascarrillos a personajes míticos de la 
cultura geek serán la base del guión. 

Los Battle Royale están siendo el género de moda en la actualidad. 
LoftGames, el tercer estudio alojado en Games Camp Málaga, 
ha querido innovar en este tipo de juegos desarrollando Live or 
Die. Hablamos de un Battle Royale estructurado en tres mundo 
diferentes: Prehistórico, Fantástico, y Extraño. Cada uno de estos 
mapas está creado de forma independiente, lo que confiere a 
cada localización una gran personalidad. Según el tipo de mundo, 
la jugabilidad también varía, ya que las armas y el equipamiento 
serán diferentes, desde atacar con un arco, pasando por espadas, 
o el armamento más moderno. Otra de las grandes claves de 
Live or Die es la presencia de NPC’s durante las partidas, lo que 
le confiere al juego una mayor versatilidad y diversión, ya que el 
jugador nunca se encontrará en espacio vacíos.   
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