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L2 EDITORIAL

Nuncadejes de jugar

Desde 2022 La Orden del Pixel cuenta lo
que pasa en el mundo de los videojuegos
todos los dias, nota por nota. Esta revista
nace para hacer algo distinto con eso:
frenar una vez por mes, elegir lo que mas
nos movio y darle el espacio, el disefio y
el tiempo de lectura que una pagina web
no siempre permite.

Durante octubre publicamos 80 notas.
Acda estan las noticias mas importantes
del mes, los avances y los andlisis, con
Tenebris Somnia como protagonista: el
survival horror de Andrés Borghi y
Saibot Studios que cruza el cine con el
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videojuego y al que, ademas, le
dedicamos una entrevista con su
director. Lo acompafian un especial

sobre el presente de FromSoftware, la
Triple-i Initiative, lo mejor del Steam
Next Fest y un repaso de los juegos de
horror indie que recomendamos a
principios de afio.

Las secciones van a repetirse niumero a
numero, para que sepas siempre donde
Y si

escribinos: la revista se arma con la

buscar. algo te gustd, o no,

comunidad.
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Lo que paso en octubre

@ = MOTICIAS DEL MES

& LA NOTICIA DEL MES

£ 21 OCT 2026 - FRANCO BORGOGNA

Electronic Arts anunciael
cierre de BioWare y cancela
oficiaimente la hueva entrega
de Mass Effect

Junto con el cierre del emblematico estudio la

compailia también recortara 400 puestos de traba-
jo a fin de reducir los costes anuales

£ 22 OCT 2026 - FRANCO BORGOGNA

A undiadel sorpresivo cierre de BioWare
se filtra un trdailer de Mass Effect:
Universe

El adelanto, legitimado por IGN y Jason Schreier, revela
un nuevo protagonista, una puesta en escena de corte ci-
nematografico y combates con poderes bidticos

5 2 OCT 2026 - FRANCO BORGOGNA

God of War Laufey ya esté disponible
para su precompra y ensefia nuevos
detalles de su jugabilidad

El nuevo adelanto compartido por PlayStation profundi-
za en las agiles combinaciones aéreas entre los golpes de
espaday el Arco de la Serpiente

£J 12 OCT 2026 - FRANCO BORGOGNA

Konami ya estaria planeando una
segunday terceraoleada de entregas
para Silent Hill

Motoi Okamoto, productor de la saga, asegura que la

franquicia seguird expandiéndose manteniendo su es-
trategia de colaborar con estudios externos

NOTICIAS

£ 18 OCT 2026 - FRANCO BORGOGNA

Moon Studios detalla la actualizacion 1.0
de No Rest for the Wicked confirmando
su llegada para marzo de 2027

En un nuevo episodio de ‘Wicked Inside’, el estudio

detras de Ori ofrece detalles acerca de la reestructura-
cién completa del sistema de clases y la progresién
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£ 310CT 2026 - PAULA RIDIGOLO

Deathmaster presenta su trailer de historia y el
ascenso sangriento de Vihneek en el Clan Skrell

Dotemu y Old Skull Games revelaron un trailer centrado en la
trama de la aventura de sigilo ambientado en el submundo de
los Skavens, que llegara en 2027

£ 28 OCT 2026 - FRANCO BORGOGNA

Artes marciales, armas y venganza en
Indonesia: Acts of Blood ya tiene fechade
estrenoenPC

El beat 'em up de Eksil Team llegard en diciembre con una

historia de venganza inspirada en el cine de accién con un
combate tan dinamico como violento

£ 27 OCT 2026 - FRANCO BORGOGNA

Serious Sam anuncia su regreso con The Third
Encounter, la continuacion directa del titulo de
2002

El titulo se presenta como la continuaciéon directa de The
Second Encounter, con Sam dispuesto a atacar a la Horda de
Mental en su propio corazén

{3 26 OCT 2026 - FRANCO BORGOGNA

A undia de sudebut Emberville pospone su
lanzamiento a enero de 2027 para atender el
feedback de lademo

Cygnus Cross anuncié que el titulo que fusiona Diablo con
Stardew Valley llegard en enero de 2027 para pulir la expe-
riencia y entregar un juego a la altura de las expectativas

£ 25 OCT 2026 - FRANCO BORGOGNA

El director de Mass Effect: Universe explica el
sistema de lineas temporales del cancelado
juego de BioWare

Romain Toutain explica como el sistema analizaria las deci-
siones previas mediante un motor de ecuaciones légicas para
abrir o cerrar arcos argumentales y lineas narrativas

£ 20 OCT 2026 - FRANCO BORGOGNA

Mortal Shell 2 estrena Rotten Autumn, la
segunda gran actualizacion gratuita para el
aclamado soulslike

Cold Symmetry publicé la nueva actualizacion para el soulsli-
ke afiadiendo 15 mazmorras y una banda sonora alternativa a
cargo de Sakis Tolis, de la banda Rotting Christ

NOTICIAS
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£ 19 OCT 2026 - FRANCO BORGOGNA

Pool of Radiance: Ruins of Myth Drannor regresa
de la mano de SNEG con una version cargada de
mejoras

La nueva versién del clasico RPG ofrecera sumara soporte
para resolucién en 4K, controles actualizados, guardado en la
nube y mejoras de calidad de vida

£ 17 OCT 2026 - FRANCO BORGOGNA

Psychic Software anuncia The Lich Wars, la
precuela narrativa del aclamado The
Necromancer’s Tale

A diferencia de su predecesor, la precuela se vuelca comple-

tamente hacia la narrativa en una especie de novela visual
mas proxima al rol de lapiz y papel

£ 18 OCT 2026 - FRANCO BORGOGNA

Dreadmoor fija su lanzamiento en acceso
anticipado para noviembre con pesca y terror
lovecraftiano

El titulo nos desafia a sobrevivir en las Tierras Sumergidas a
bordo de una pequeila embarcacién, pescando y dando puile-
tazos en la cara a aterradores hombres pez

{5 17 OCT 2026 - FRANCO BORGOGNA

Waltz and Jam presenta un huevo avance
centrado en la jugabilidad y confirma su
llegada para diciembre de 2026

La aventura de Flyway Games nos invita a explorar siete

reinos inspirados en los Pecados Capitales en una entrafiable
aventura protagonizada por un nifio y su perro

£ 16 OCT 2026 - FRANCO BORGOGNA

Lair of the Leviathan es un RPG de la vieja
escuela que busca recuperarla magiade
Ultima y Baldur’'s Gate

El titulo busca poner énfasis en la exploracién libre, un
mundo abierto en constante evolucién y los combates por
turnos en una aventura inspirada por clasicos del género

NOTICIAS

£ 16 OCT 2026 - FRANCO BORGOGNA

Forge of the Fae, el RPG inspirado por la
mitologia celta, llegara a PC y consolas en
marzo de 2027

Luego de cinco aflos de trabajo, el titulo desarrollado por Da-

tadyne finalmente revela su ventana de lanzamiento acompa-
fiado de un nuevo adelanto
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£ 15 OCT 2026 - FRANCO BORGOGNA

Just2D anuncia Drova Il - Torn Lands, la secuela
del aclamado RPG, trayendo un nuevo mundoy
mas libertad

El equipo mantendré la misma filosofia de la primera parte
ampliando el mapa, mejorando el sistema de combate y un
sistema de toma de decisiones que moldeara la narrativa

£ 15 OCT 2026 - PAULA RIDIGOLO

Summer Eternal comparte los primeros detalles
de Red Rooster, un RPG con espiritu
revolucionario

Encarnando a un investigador de incendios en un abrasador
escenario politico, el juego promete dejar atras el nihilismo
para abrazar la accién psicodélica

3 14 OCT 2026 - PAULA RIDIGOLO

Grave Seasons, el cozy horror de Perfect
Garbage, fija sulanzamiento para marzode
2027

Luego de un retraso indefinido, el simulador de granjas con

toques de horror llegard a comienzos de 2027 trayendo consi-
go un bucle de juego muy original para el género

B 14 OCT 2026 - FRANCO BORGOGNA

KurosuDev anuncia Mark of the Ram, un
shooter de terror psicolégico ambientado en la
Ameérica rural de los afios '50

El titulo combina mecanicas de accién, elementos soulslike,

narrativa visual y un peculiar sistema de combate donde la
municién se recupera en funcién de nuestra punteria

|

£ 13 OCT 2026 - PAULA RIDIGOLO

Chivalware, el roguelite que retine a caballeros
medievales y disquetes, llega en noviembre a
PC y Nintendo Switch

Con una estética ciberpunk y un sistema de combate por cua-
driculas, el trabajo de Regal Pigeon junta TRON y Mega Man
Battle Network en una propuesta frenética

£ 13 OCT 2026 - FRANCO BORGOGNA

Procedure Zero combina sigilo y terror
psicologico en una carcel donde los cigarrillos
se usan como moneda

El proyecto de Delanivo Games nos lleva a una misteriosa pri-
sién en una aventura que combina sigilo con terror psicolégi-
co que ya se puede probar en Steam

NOTICIAS
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£ 12 OCT 2026 - FRANCO BORGOGNA

He-Man regresa a la accion en febrero de 2027
con Dragon Pearl of Destruction
El adelanto compartido por Clear River Games confirma que

He-Man y los Amos del Universo estan listos para regresar a
la accién en una aventura beat ‘em up inspirada por Gold...

£ 11 OCT 2026 - FRANCO BORGOGNA

Warhammer Survivors confirma su
lanzamiento para noviembre estrenando una
demo en PC y Xbox

La nueva entrega dentro del universo Warhammer toma las
mecanicas de Vampire Survivors en pos de ofrecer una fanta-
sia de poder con mas de 40 personajes jugables

£ 11 OCT 2026 - FRANCO BORGOGNA

Retrofiction Games anuncia Dead of Darkness 2,
un survival horror de corte clasico tan opresivo
como aterrador

El titulo de Retrofiction Games nos llevara al enigmatico
pueblo de Goldren Creek en una experiencia con un apartado
visual renovado y varias novedades en su apartado jugable

f 10 OCT 2026 - FRANCO BORGOGNA

Interactive Dreams desafia la cordura con This
is not for You, una aterradora experiencia
inspirada en La casa de hojas

El titulo nos pone en la piel de un marinero atrapado en un

faro del que debemos escapar dibujar nuestros propios
mapas mientras gestionamos la energia a cada paso

£ 9 OCT 2026 - FRANCO BORGOGNA

El imperio de Victor von Doom se expande con
The Siege of Castle Doom el nuevo DLC de
Marvel Cosmic Invasion

El DLC afiadird a Susan Storm y al icénico villano como
nuevos personajes jugables, consolidando el 2026 como el
gran aflo del Doctor Doom

NOTICIAS

£ 9 OCT 2026 - PAULA RIDIGOLO

THE TRIPLE-i INITIATIVE: Outward 2 reaparece
con un nuevo trailer confirmando que llegara
en febrero de 2027

Nine Dots mantendra su filosofia de evitar el crunch mante-

niendo al titulo en acceso anticipado por al menos 12 meses
aprovechando para reunir feedback
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Industria T

Cierres, despidos, inteligencia artificial y reglas de juego: lo que se movio detrds de los videojuegos este mes.

3 30 OCT 2026 - PAULA RIDIGOLO
Valve reconoce que Steam tiene un problema con los
juegos clonados con IA pero todavia no tiene una solucion

Valve reconocid que la avalancha de juegos de baja calidad y clones hechos con
IA es real, aunque no pretenden decir a los desarrolladores que herramientas

pueden usar y cuales no

3 29 OCT 2026 - FRANCO BORGOGNA
Rumores apuntan a que la remake del Silent Hill podria
llegar en 2027 y revelan los primeros detalles del reparto

De acuerdo al reporte compartido por MP1st, el remake llegaria el afio que
viene y contaria con la participacién de Gabrielle Fritz y Jade Matthew

£ 27 OCT 2026 - PAULA RIDIGOLO

Auroch Digital, los creadores de Boltgun 2, anuncia una
ronda de despidos y poco después elimina el mensaje

A pocas semanas del lanzamiento de Warhammer Survivors, el estudio britanico
publicé y elimind un mensaje en el que anunciaba el despido del 25% de sus tra-
bajadores

£ 26 OCT 2026 - FRANCO BORGOGNA

Un informe de Sensor Tower revela que los videojuegos
indie originales proliferaron notoriamente en 2026
El estudio indica que los juegos que superan las 500.000 unidades en su primer

mes subieron de 55 a 76 en un aflo, con los estudios independientes como motor
del crecimiento

£ 24 OCT 2026 - PAULA RIDIGOLO
Steam ayuda a mejorar la visibilidad de videojuegos indie
con la funcion de Calendario Personal

La herramienta actualiza diariamente su algoritmo y ayuda a mejorar el descu-
brimiento de videojuegos en base a nuestra actividad y titulos afiadidos a la lista

de deseos
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£ 19 OCT 2026 - FRANCO BORGOGNA
Una banda de rock asegura que una remasterizacion de
Vampire: The Masquerade - Bloodlines estaria en marcha

Genitorturers, la banda que aporto el tema Lecher Bitch al RPG de Troika
Games, desato las especulaciones acerca del remaster del titulo de 2004

£ 10CT 2026 - PAULA RIDIGOLO

Uninforme de la CESA revela que un 85% de las
desarrolladoras japonesas hace uso de IA generativa
La adopcion de las herramientas de IA aumenté drasticamente respecto al 2025,

llegando a emplearse para tareas administrativas y la generacién de recursos vi-
suales

£ 3 OCT 2026 - FRANCO BORGOGNA
Capcom anuncia su plan para integrar la 1A en el RE
Engine transformando por completo el aclamado motor

La editora busca mejorar la eficiencia de su flujo de trabajo con nuevas herra-
mientas centradas en la IA, pero sin cruzar la linea de la creacién artistica

£ 20 OCT 2026 - FRANCO BORGOGNA
Digital Sun cancela la prueba pablica de ReVamp por
temor alos clones generados por 1A

La proliferacién de réplicas desarrolladas con el uso de herramientas de IA esta
generando mucha inquietud entre los desarrolladores independientes

3 10CT 2026 - FRANCO BORGOGNA
Suda 51 anuncio que Grasshopper Manufacture recupero
suindependencia tras separar caminos con NetEase

El estudio detras de Romeo is a Dead Man recupero su autonomia en pos de tra-
bajar con una mayor libertad creativa y expandir su catalogo de propuestas

NOTICIAS n
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Indie Radar

@ 10 AMUMNCIOS

Diez proyectos independientes que nos llamaron la atencion en octubre.

£ 21 OCT 2026 - DARIO GADEA

SALVARE es un juego de
horror psicologico donde
jugamos como un sacerdote
que decide quién puede
llegar al cielo

Pale Crow Games nos invita a ponernos la sotana
en una experiencia donde las decisiones morales
tienen un fuerte impacto en nuestro cuerpo,
mente y espiritu

3 22 OCT 2026 - PAULA RIDIGOLO

Hookeye es una propuesta de terror
psicolégico donde seguimos a un pescador
obsesionado con una sirena

El titulo desarrollado por Mallorian y FloralNoise llegara a

PC en diciembre proponiendo una aventura con una at-
mosfera inspirada en la era de los 32 bits

3 23 OCT 2026 - FRANCO BORGOGNA

Draftula reinterpreta la formula de Tetris
convirtiéndonos en el arquitecto del castillo
del mismisimo Drécula

El juego combina mecanicas de construccién con un siste-

ma que recuerda al clasico Tetris, pero afiadiendo a la for-
mula un poco de gestion y progresion roguelite

£ 24 OCT 2026 - FRANCO BORGOGNA

Mutant Hunter es un FPS que nos pone al
mando de mercenarios lobotomizados para
exterminar mutantes

El shooter de Tsar Games combina terror con combates a
pie y con vehiculos blindados en un mundo plagado por
mutantes donde el ejército ya no tiene soldados que
perder
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2 25 OCT 2026 - FRANCO BORGOGNA

Descent of Lunaris es un RPG inspirado en
Wizardry y Shin Megami Tensei donde la
cordura es lo mas preciado

El titulo nos invita a un descenso a la locura con combate
tactico y un sistema de estabilidad mental que altera las

mazmorras a medida que perdemos contacto con la reali-
dad

NOTICIAS
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£ 28 OCT 2026 - FRANCO BORGOGNA

Tenjutsu, el roguelike del
disefiador de Dead Cells,
reaparece ensefiando una
jugabilidad con mucho flow

La propuesta de Sébastien Benard gira en torno a
las artes marciales en una ciudad llena de neén
donde seguimos a una ex yakuza que debe
luchar por su vida

£ 30 OCT 2026 - FRANCO BORGOGNA

Departure of Darkness, un survival horror
donde decidimos quién sobrevive en un
aeropuerto infestado

El juego de Red Vault Interactive apuesta por una expe-
riencia survival horror cldsica con un sistema de eleccio-
nes que pueden cambiar el curso de la historia

{5 31 0CT 2026 - FRANCO BORGOGNA

Vampire Tactics, el roguelike estilo Darkest
Dungeon donde convertimos a nuestros
enemigos en vampiros

Pixel Conspiracy combina combate tactico por turnos,
castillos generados al azar y un ejército que se arma con-
virtiendo a los enemigos en vampiros

£ 10 OCT 2026 - PAULA RIDIGOLO

Talaka toma lo mejor de Hades y Dead Cells
para construir una aventuras inspirada por
la cultura afro-brasilefia

El roguelite de Potato Kid nos invita a conocer la cultura
afro-brasilefla en una aventura llena de mitos y leyendas
ambientada en un mundo de acuarelas pintado a mano

NOTICIAS

£ 6 OCT 2026 - PAULA RIDIGOLO

Blightrole propone una macabra aventura
donde perder una campana de rol se
castiga con la muerte

Nautilus Games combina dados, estrategia y construccion
de mazos en una aventura de rol impregnada de humor
negro donde cada decisién puede convertirse en la ultima
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VOIVOD: THENUCLEAR

WARRIOR

Uniendo el rock con el gaming

(4 SEBASTIAN CIGARRETA f5J 23 DE OCTUBRE DE 2026 (© 6 MINUTOS DE LECTURA

Chaosmonger Studio nos trae un metroidvania que busca adaptar el universo musical creado por la banda canadien-

se Voivod y transformarlo en una aventura unica

Impresiones basadas en la version demo de Voivod: The Nuclear Warrior

oivod es una banda de heavy metalprove-

niente de Canada que no forma parte del

mainstream. De hecho, es muy probable
que esta sea la primera vez que la escuches nom-
brar. Sin embargo, desde 1982 esta haciendo
musica, ayudando a evolucionar el género al punto
de convertirse en un punto de referencia clave para
docenas de artistas de alto calibre. Bajo este contex-
to, el equipo de Chaosmonger Studio esta creando
Voivod: The Nuclear Warrior, un metroidvania de

14

accion inspirado en la obra del grupo, transforman-
do sus discos tematicos, portadas, composiciones y
liricas en enemigos, niveles, jefes espectaculares y
un arco narrativo mas que interesante.

Con motivo del Steam Next Fest, tuvimos acceso a
un build anticipada que nos permitié conocer mas
acerca de lo que el estudio con base en Estonia se
trae entre manos. Lo primero que llama la atenciéon
al iniciar la demo de Voivod: The Nuclear Warrior

es el cuidado a los detalles. Ac4d no hay menties

® AVANCES


https://ordenpixel.com/category/avances/
https://ordenpixel.com/voivod-the-nuclear-warrior-primeras-impresiones/
https://ordenpixel.com/voivod-the-nuclear-warrior-primeras-impresiones/
https://ordenpixel.com/author/grungecloud/

AVANCES [/ PRIMERAS IMPRESIONES

genéricos ni pasos en falso, cada pantalla esta pensada para conseguir

un efecto. Podemos configurar los controles a nuestro gusto, modificar
el tipo de fuente (rockera o limpia) y un pufiado de opciones de accesi-
bilidad que muy pocos titulos independientes suelen incluir.

Al inicio podemos escoger entre dos apartados diferentes que, en
conjuncién, ofrecen un paneo general de lo que propone Chaosmonger
Studio. Por un lado, tenemos un modo historia, enfocado en la explora-
cién y muestra la progresion inicial, mientras que por el otro, podemos
acceder a una especie de arena o modalidad enfocada de lleno en la
accion donde podemos armarnos hasta los dientes para enfrentar a un
jefazo.

A fin de tener un panorama mas claro, me decanté por el primer
modo (historia). En este sentido, Voivod comienza como un metroidva-
nia tradicional bastante parsimonioso. Desde el primer momento con-
tamos con dos herramientas bésicas que conforman el pilar de la
accion: una ametralladora liviana con municién infinita y un ataque
cuerpo a cuerpo con la culata que, ademéas de reventar enemigos,
puede destruir proyectiles.

Un detalle genial es que podemos cambiar el tipo de apuntado, con 16
direcciones o libre. Esto es algo vital para todos los amantes del género
y como si esto fuera poco también contamos con un botén para blo-
quear el movimiento mientras apuntamos. El juego esta lleno de deta-
lles que dejan en evidencia que el estudio sabe bien lo que esta hacien-
do y que, claramente, son amantes de los shooters 2D de la vieja escuela.

Los tres mapas que incluye la demo son complejos, variados y bien
disefiados. Por el camino podemos conseguir algunas habilidades que
habilitan areas previamente inaccesibles. A todo esto, cabe mencionar
que también tenemos paredes falsas y secretos por descubrir, como asi
también puntos de control para guardar el progreso que nos recargan la
barra de vida, un teleport por zona y varios accesorios que nos permi-
ten adaptarnos a las dificultades de cada area.

Explorar es tan divertido como combatir, descubrir secretos es ins-
tintivo y accesible. Los tres componentes que forman la propuesta pa-
recen estar bien balanceados, aunque debo admitir que el jefe del modo
historia es mas una esponja de balas que un desafio. De todas formas, al
ser un build de demo, es muy probable que la experiencia final llegue
mucho mas pulida y mejor balanceada.
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A

RFICHA TEGCHICAH
VOIVOD: THE
NUCLEAR WARRIOR

CHAOSMONGER STUDIO
Distribuye

Chaosmonger Studio
Lanzamiento

TBD 2027

Género

Accion, Aventuras, Plataformas

Plataformas

9 steam

99

El juego estd lleno de detalles
que dejan en evidencia que el
estudio sabe bien lo que esta

haciendo

EM FOCHES

Voivod: The Nuclear Warrior se per-
fila como un metroidvania original
en cuanto a la ambientacién y lo na-
rrativo. Es un juego que respeta con
sumo cuidado los pilares del género
mientras transforma la obra de la le-
gendaria banda canadiense en su
trasfondo artistico. El gunplay es
simple y responsivo, con reminiscen-
cias de Doom Troopers y Contra:
The Alien Wars, pero manteniendo
siempre su identidad. Ahora resta ver

céomo Chaosmonger Studio traslada
todo a la experiencia final. Eso si, las
primeras impresiones son mas que

positivas.
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FARFARWEST

Robatico y salvaje oeste

£ 11 DE OCTUBRE DE 2026 (© 7 MINUTOS DE LECTURA

Tomando el concepto del salvaje oeste, Evil Raptor ofrece una experiencia cooperativa tan cadtica como divertida y

protagonizada por robots vaqueros

Impresiones basadas en la version Early Access de Far Far West

1 Salvaje Oeste es un terreno sumamente

fértil para la industria del videojuego. Tene-

mos titulos estilo spaghetti western, otros
que van mas por el lado sobrenatural e incluso
aquellos que apuestan por la estrategia y el sigilo
puro y duro. Sin embargo, rara vez podemos ver
este escenario combinado con vaqueros robéticos,
magia elemental y un caos cooperativo que desafia
cualquier intento de mantener el orden en pantalla.
Far Far West, la reciente propuesta de Evil Raptor,
tiene justamente todo eso y mas. El titulo, que ac-
tualmente se encuentra en acceso anticipado,

ofrece una experiencia tan divertida como atractiva

con todos los tropos tipicos del género, pero yendo
un paso mas alld sin tomarse a si mismo demasiado
en serio.

Far Far West es un alocado FPS cooperativo PvE
para hasta 4 jugadores. Jugamos como robots vaque-
ros que buscan cumplir contratos en una variedad
de mapas, enfrentado oleadas de enemigos, comple-
tando objetivos, superando mas oleadas y eliminan-
do al jefe del mapa para cobrar recompensas. Ha-
ciendo esto, ganamos experiencia y subimos de
nivel para desbloquear cartas para personalizar a
nuestro personaje, sus armas y hechizos. Es una
mezcla entre Helldivers II y Vermintide II pero en
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un universo western con todas las letras y una estética que gana por las

buenas. La cosa va de repartir balas a diestra y siniestra con la seriedad
de Clint Eastwood pero con el humor de Marty McFly. Tiene una sim-
patia inica que se disfruta en los detalles.

El mundo de Far Far West resulta visualmente hermoso. Cuando no
estamos en una misién, podemos dedicar tiempo a beber en una taber-
na y jugar a los dardos con amigos, tomar encargos y descubrir misio-
nes secretas que llenaran de dinero nuestros bolsillos. Ademas de la
fiebre del oro, las oleadas de enemigos no se detienen, y tenemos que
gestionar todo el arsenal disponible hasta encontrar el que mejor se
adapte a nuestro gusto y sacarle el maximo provecho en el campo.
Desde elegir el arma principal y secundaria hasta definir la mejor com-
binacién de cartas de hechizos elementales. Asi es como seremos el
mas forajido entre los forajidos.

La propuesta tiene algunas sutilezas humoristicas bien pensadas que
encajan como ‘memes’. Por ejemplo, podemos equiparnos una tarjeta
que hace que los pasos se escuchen como patitos de goma o que nuestro
arma dispare confeti. Es decir, ofrece la dosis necesaria de risas que
pueden llevarte desde Back to the Future hasta Monster House. En
cuanto a la jugabilidad, los hechizos aportan mucho dinamismo. Pode-
mos llevar tres equipados al mismo tiempo y al principio parecen una
ayuda mas para eliminar hordas, sin embargo también pueden combi-
narse para lograr nuevos efectos. Esto esto se traduce en caos total al
punto de que se vuelve normal que al jugar en cooperativo todo explote
y la pantalla se llene de colores.

Los enemigos son variados, teniendo algunos terrestres, otros aéreos,
los agiles y los pesados con escudo, con ametralladoras o garras y, los
mas molestos de todos, los que lanzan hechizos de area. En los niveles
de mayor dificultad las risas se acaban y cada decisién cuenta. Es el
punto dulce de la propuesta, donde se realza el verdadero potencial y
frenetismo. En ese punto la experiencia de juego se vuelve terrorifica,
porque hay tanto en pantalla que una distraccion es la muerte. Me en-
contré diciendo ‘ya, wey’ con el corazdén en la boca en esos momentos
donde la horda se pone mas fuerte que nunca y al segundo torna toda-
via mas poderosa si eso es posible. No se entiende ni la mitad de lo que
pasa. Sin embargo, se disfruta porque no es...

' segui leyendo la nota completa en ordenpixel.com
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EVIL RAPTOR
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Fireshine Games
Lanzamiento

28 de Abril de 2026 (Early
Access)

Género
FPS, Aventuras, Acciéon

Plataformas

9 steam
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La cosa va de repartir balas a

diestra y siniestra con la
seriedad de Clint Eastwood

pero con el humor de Marty

McFly.

EM FOCAZ FALABRAZ

Como mencioné antes, la propuesta
de Evil Raptor nos permite adaptar
nuestro estilo de juego gracias a un
amplio abanico de armas y habilida-
des. Ademas el estudio esta activa-
mente trabajando en el titulo, afia-
diendo eventos, actividades y actuali-
zaciones. A veces podemos conseguir
cosmeéticos Unicos, y en otras enfren-
tar a un jefe especial. En lo personal,
considero que Far Far West es una
propuesta con una personalidad
fresca, simpatica, completamente de-
safiante y satisfactoria. Sabe que tipo
de experiencia quiere ofrecer, adere-

zando todo ello con mecanicas que

suman pero sin llegar al punto de
abrumar. Todavia falta tiempo de
pulido, pero la cosa va encaminada.
Si algo puedo pedir ahora mismo, es
que se aflada un botén para poder
hacer un ‘Yee-haw!’ luego de superar
una oleada.
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BAD HOUSE

Un alquiler muy peligroso

(4 PAULA RIDIGOLO

IMFRESIOMEZX

£ 2 DE OCTUBRE DE 2026 (© 7 MINUTOS DE LECTURA

Andrew Morrish nos trae un ingenioso hibrido entre dungeon crawler y auto-battler donde firmar el contrato de al-

quiler es el menor de los problemas

Impresiones basadas en la versiondemo de Bad House

irmar un contrato de alquiler generalmente

implica mucho dinero, y si bien demanda

de un gran sacrificio, rara vez hace falta
poner sangre en ello. En Bad House las cosas tam-
bién funcionan asi, aunque las reglas cambian un
poco ya que hace falta poner bastante hemoglobina
en el asunto. Dediqué unas cuantas horas al titulo
de Andrew Morrish ya que para mi sorpresa, lo que
en un inicio se presentaba como un roguelike mas
al uso, se terminé convirtiendo en una adiccién. Es
una propuesta que parece no tomarse demasiado en
serio a si misma en términos narrativos, pero que

esconde un disefio de juego realmente interesante.

La premisa de Bad House es muy sencilla: Alqui-
lamos una casa ubicada en medio de la nada a un
propietario bastante peculiar y misterioso. Antes de
entregarnos las llaves, la inica recomendacién que
nos hace es ‘no bajes al s6tano’. De mas esta decir
que si fuera necesario obedecer dicha sugerencia,
no estaria escribiendo este texto. La vivienda
parece comoda y bien equipada, teniendo un sof3,
radio, algunos estantes y un curioso cofre que
guarda algunas de las pertenencias del anterior in-
quilino ¢Quién era y porqué dejo todo eso ahi? S6lo
Dios lo sabe. El punto es que en medio de la sala hay
una tentadora escalera que nos invita a bajar; ahi es
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donde comienza la aventura.

A nivel estético, el juego presenta un pixel art oscuro y melancélico.
Es uno de esos juegos de autor con diseflos inquietantes y una musica
lagubre que constantemente suena en loop como advirtiendo que algo
esta mal. Con ello, el juego logra que, incluso antes de empezar a jugar,
estemos sumergidos en este mundo donde bajar al sétano a enfrentar
demonios y esqueletos se sienta como una cosa de todos los dias.
Ademas, con estos elementos y lo criptico de los didlogos, el titulo deja
en evidencia que aca se esconden muchisimos secretos y mecanicas
que s6lo se pueden descubrir experimentando ya que no se explican.

En lo que a jugabilidad respecta, Bad House es roguelike que mezcla
exploracion de mazmorras con batallas automaticas. En cierto modo,
recuerda ligeramente a Loop Hero en eso de que nuestro personaje
pelea sélo, la diferencia es que aca importa mucho la elecciéon de
equipo y las habilidades. Este es un tipo de juego donde no hace falta
hacer nada, salvo hacer clic para dar inicio a un enfrentamiento y ver
como todo se desarrolla. Por lo demas, nuestra intervenciéon queda li-
mitada a hacer uso de bombas o pergaminos magicos que se pueden co-
locar estratégicamente antes de iniciar un combate.

Esta ausencia de control directo relega mucho peso a la fase de prepa-
racién y en la gestién de inventario. La demo me permiti6é probar a dos
de los seis inquilinos disponibles. Por un lado est4 Blake, que ofrece ba-
lance entre habilidades de magia y dafio fisico; por el otro estd Rory
que se vuelca un poco mas al combate directo. Independientemente del
personaje elegido tenemos tres casilleros para equipar items grandes y
otros cuatro para objetos pequefios. A medida que eliminamos enemi-
gos obtenemos experiencia, subimos de nivel y podemos comprar
nuevas habilidades para dar forma a nuestra build.

El s6tano cuenta con varios niveles compuestos por numerosas salas.
Dado que todo se genera de forma aleatoria, ninguna partida es igual,
aunque todas guardan un factor comun: la dificultad. El juego no es
para nada compasivo y se aferra a las raices clasicas del roguelike ya
que morir en las profundidades significa perderlo todo. Afortunada-
mente podemos usar unas escaleras de madera para regresar de inme-
diato a la superficie y dejar algunas cosas en un cofre para los que
vengan después. También existe una metaprogresion ya...

' segui leyendo la nota completa en ordenpixel.com
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ANDREW MORRISH
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The Arcade Crew | Dotemu
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Roguelike, Estrategia, Aventuras
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titulo deja en evidencia

que acda se esconden
muchisimos secretosy
mecdnicas que sélo se
pueden descubrir
experimentando ya que no
se explican.

Esta primera toma de contacto con
Bad House me gust6 bastante. El con-
cepto no solo es sélido, sino que tiene
potencial para convertirse en un de-
vorador de horas. Aunque la version
completa llegara a principios de 2027,
esta pequefla muestra ofrece un gene-
roso vistazo al trabajo de Morrish. La
combinacién de exploracién, comba-

tes automaticos y una progresion ro-

guelike que castiga severamente los
errores resulta atrapante. Morir no es
el final, sino el comienzo de un loop
adictivo que demanda de dos minutos
para reflexionar, repensar nuestra es-
trategia y prepararse para hacer ‘solo
una bajada mas’.
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TENEBRIS SOMNIA

El Lawrence de Arabia del horror

[, DARIO GADEA

E 19 DE OCTUBRE DE 2026 @ 13 MINUTOS DE LECTURA

El survival horror de Andrés Borghi y Saibot Studios ofrece una experiencia donde el cine converge con el videojue-

go dando forma a una obra tinica en su especie

ocas demos me dejaron tan inquieto como

la de Tenebris Somnia. Cuando lo probé

solté el joystick convencido de que la cine-
matica era el cierre, y en cuanto corté la escena
tuve que agarrarlo a las apuradas. Ese sobresalto me
dejé con ganas de saber hasta donde podia llegar
esta mezcla de survival horror clasico y secuencias
filmadas con actores reales. El juego completo, de-
sarrollado por el estudio argentino Saibot Studios
bajo la direcciéon de Andrés Borghi y publicado por
New Blood Interactive, respondi6é con una pesadi-
lla donde los pixeles, los cuerpos, los acertijos y los
recuerdos se entrelazan para demostrar que el
terror todavia tiene formas nuevas de sorprender-
nos.

La historia presenta a Julia, que regresa al depar-
tamento de su expareja, Ivan, después de que unas
pesadillas le hacen temer por su bienestar. Esto la
lleva a un edificio donde conviven cultos, criaturas

y recuerdos en una produccién cinematografica

22

cuya relevancia crece a medida que avanzamos. El
misterio sobrenatural se apoya en un vinculo perso-
nal anterior a los hechos, y eso cambia como vemos
los escenarios: las habitaciones no son sélo lugares
para buscar objetos, resolver acertijos o combatir
enemigos, sino que se convierten en los espacios de
una vida que existia antes de la pesadilla. El relato
gana impulso a medida que descendemos por el edi-
ficio y descubrimos nuevas piezas de ese pasado.
Esa mezcla tiene una genealogia. Entre las in-
fluencias méas reconocibles estd FAITH: The Unholy
Trinity, de Airdorf Games, que pesa mas que una
semejanza estética: es la obra que inspir6 a Andrés
Borghi a combinar el videojuego clasico con el len-
guaje cinematografico al que dedico su trayectoria
profesional. A eso se suman otras referencias igual
de claras. Clock Tower en lo grafico, Silent Hill 2 y
D, de Kenji Eno, en el gancho inicial de la historia,
el primer Silent Hill tanto en las situaciones como

los personajes, y Resident Evil en las mecdanicas.
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Quien conozca el género puede reconocer todo ello, pero no funcionan

como una colecciéon de homenajes. Por el contrario, el juego las retine
en una identidad propia y usa el cine para ampliar sus posibilidades.

Aunque la comparacion resulte inevitable, Tenebris Somnia no nacio
como una reproduccién de los viejos juegos FMV (Full Motion Video),
aquellos experimentos de los 90 y los 2000 con actores reales, video pre-
grabado y narrativas interactivas. Comparte con ellos la convivencia
entre actuacion filmada e interaccion, pero en su nucleo es una aventu-
ra de terror en dos dimensiones. La pelicula no reemplaza la explora-
cién ni convierte el juego en una sucesion de decisiones sobre clips. La
diferencia importa. Acad nadie intenta reconstruir una tecnologia del
pasado; se recupera una de sus posibilidades expresivas y se la combi-
na con herramientas y objetivos narrativos actuales.

Lo mas curioso esta en las secuencias de accién real, que no tienen
didlogos, y ahi aparece lo mejor del elenco. Un cruce de miradas, un
gesto o la fuerza de la respiracién alcanzan para que cada escena se en-
tienda y genere intensidad sin la necesidad de decir una sola palabra.
Clara Kovacic, como Julia, es quien m4as aparece, y en sus 0jos Se SO0s-
tiene cada situacién agobiante o extrafia. En una escena de terror con-
vencional, una exclamacion o una advertencia demandan de una reac-
cién por parte del espectador. Aca todo depende de la situacion y del
ritmo de montaje. Por eso el silencio le exige tanto al elenco, y por eso
su trabajo merece destacarse.

Entre cinematicas hay un juego, y es un survival horror clasico. Explo-
rar escenarios, buscar objetos y resolver acertijos marca el ritmo de
una aventura que obliga a mirar el entorno y a pensar para qué sirve
cada cosa que encontramos. La combinacién de items del inventario
invita a relacionar pistas y recursos sin caer en el ensayo y error inter-
minable. Los rompecabezas no suelen ir a lo rebuscado, pero tampoco
regalan la respuesta. Dar con la solucién de cada uno de ellos me dio
como recompensa la satisfaccién de sentir que habia observado bien el
escenario y que la légica me ayudd a conectar las piezas por mi cuenta.
Dicho de otro modo, se siente como una pequeiia victoria intelectual,
con una lucidez que encaja con el ritmo pausado de la investigacion.

Puede que alguien considere esto como ‘spoiler’, por lo que igual
pueden saltarse este parrafo, pero me gustaria hacer una mencién es-

pecial a dos de los acertijos que mas disfruté que destacan por su
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Un cruce de miradas, un
gestoolafuerzadela
respiracion alcanzan para
que cada escena se entienda
y genere intensidad sin la
necesidad de decir una sola
palabra.
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ingenio y por cémo integran la interaccién con el
entorno. Uno consiste en cargar un recipiente con
bebidas hasta que, al golpearlo, suene igual que la
campana de la barra del bar donde transcurre la se-
cuencia. El otro ocupa un lugar todavia mas espe-
cial. Sucede en una sala donde debia interactuar
con una camara y las imagenes que proyecta. Lo
que se revela en pantalla es mas que un simple rom-
pecabezas, y la musica que acompaiia la secuencia -
una de mis favoritas, por cierto- le aporta identidad
y une el sonido, la puesta en escena y la participa-
cién de uno como jugador.

Estos dos ejemplos muestran lo mejor del disefio
de los puzzles: estimulan la observacién y la experi-
mentacién, premian la atencién y prueban que una
idea sencilla se vuelve memorable cuando esta bien
implementada. La sala de la caAmara lo deja mas que
claro ya que los mejores momentos del juego no de-
penden solo de las secuencias cinematograficas. Sin
embargo, no todo funciona con la misma precision.
El sistema de colisiones falla y, a veces, en los en-
frentamientos contra los jefes, un movimiento mal
registrado puede dejarnos expuestos a un ataque. A
eso se suma que algunos combates se alargan bas-
tante y diluyen la tensién que el juego construye
con acierto. No arruinan la experiencia, ni son
tantos, pero son asperezas que se notan porque el
combate exige precisidon. Aun asi, seria injusto re-
ducir el sistema a sus fallas.

Algunos encuentros muestran lo interesante del
disefio cuando la puesta en escena y las mecénicas
trabajan juntas. Todas las batallas contra los jefes
resultan realmente memorables pero, desde mi
punto de vista, dos combates sobresalen por
encima de los demas. Uno, es el de la sala de velas
que destaca por cémo el espacio construye el en-
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frentamiento. Su presentacion aporta una identidad
que lo separa del resto de los obstaculos y marca el
tono de los desafios. El otro es la lucha contra la
criatura tentacular en la sala de espejos. Sin lugar a
dudas, uno de los desafios mejor armados del juego.
Exige atencién y castiga los errores, pero de una
manera que invita a entender céomo funciona en
cada intento en lugar de insistir hasta tener suerte.
En momentos asi Tenebris Somnia demuestra que
puede construir encuentros memorables cuando la
dificultad responde a una légica clara.

Esa solidez visual tiene explicacion detras de
camara. Antes de dirigir Tenebris Somnia, Andres
Borghi construyd una trayectoria como director,
guionista y artista de efectos visuales, con trabajos
en el cine de género argentino como en Cuando
Acecha la Maldad (2023), de Damian Rugna o Nadie
va a escuchar tu grito (2025) de Mariano Cattaneo,
entre otros. Esas experiencias, sumadas a la colabo-
racion de Marcos Berta y su equipo de efectos espe-
ciales fisicos, ayuda a entender por qué las secuen-
cias de accién real tienen tanta materialidad. La
propuesta no se apoya sé6lo en proétesis y maquillaje,
ni plantea una competencia entre efectos practicos
y digitales. Los dos recursos se complementan para
construir las imagenes que llegan a pantalla.

Los créditos confirman una produccion de cine:
dos directores de fotografia y camara, directora de
arte, sonido, vestuario, cuatro asistentes de direc-
cién y un equipo de efectos especiales. Al mismo
tiempo, varios integrantes cumplen mas de una
funcién. Borghi escribe, dirige las cinematicas, las
monta e interpreta a una de las criaturas. Por su
parte, Tobias Rusjan se encarga de la programa-
cién, de producir las cinematicas y también aparece
en el elenco. Ese oficio con recursos acotados
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explica cémo el juego aprovecha espacios reducidos
con una camara, una iluminacién y unos encuadres
muy medidos. También hay una decision visual
acertada en cémo se presentan esas escenas: la
imagen filmada se ve nitida y cuidada, sin recurrir a
filtros de grano o VHS para justificar artificialmente
su condicién ‘retro’.

Y si la imagen marca el contraste entre dos reali-
dades, el sonido las mantiene dentro de una misma
pesadilla. Como las secuencias de accién real pres-
cinden de los didlogos, la musica, los efectos y el
ambiente ganan peso; acompaifan la exploracidn,

sostienen la tensién. En esas escenas, la respira-
cién, un movimiento o un silencio cargado de incer-
tidumbre dicen mas que cualquier explicacién. Sin
palabras debemos mirar los cuerpos y el entorno, y
la musica conserva el tono emocional, aunque la
imagen cambie por completo. Asi, el apartado audi-
tivo funciona como un puente entre el videojuego y
el cine y evita que el cambio de formato se sienta
como una interrupcién.

En la musica, no tuve dudas: al oir las piezas dije
iEsto es obra de Pablo Borghi, 1o sé! y...

(7 Seguileyendo la nota completa en ordenpixel.com
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La imagen filmada se ve nitida y cuidada, sin recurrir afiltros de
grano o VHS para justificar artificialmente su condicion ‘retro’.

EM FOCAZ FALABRAZ

Tenebris Somnia es una obra que merece nuestro tiempo. Tiene asperezas, si, pero el trabajo realizado por Andrés Borghi,

Saibot Studios y el resto del equipo es encomiable. Las influencias se reconocen sin quedarse en la nostalgia y se integran en una

propuesta con muchisima identidad, con una realizacién cinematografica cuidada, acertijos ingeniosos y una historia que sabe

aprovechar el horror. Esa ambicién no se agota en las escenas de accion real, también aparece en la exploracién, en las mecanicas

y en los pequerios hallazgos que hacemos al jugar. Considero que es un indispensable para quien disfruta del survival horror y

desea ver qué pasa cuando el lenguaje del cine se integra de forma organica en un videojuego.

ESFECIAL - FAG. 5%
Leé la entrevista a Andrés Borghi

La mente detrds de la pesadilla

D |E| HMDE JUGARLQ

@ Steam

(B switch

® Xbox

< PlayStation

Andlisis completo en ordenpixel.com
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¢QUEES TIDES OF ANNIHILATION?
REPASAMOS LOS DETALLES DEL RPG DE
ECLIPSE GLOW GAMES

Los mitos arturicos renovados

(&, PAULA RIDIGOLO

B 14 DE AGOSTO DE 2026 @ 5 MINUTOS DE LECTURA

El titulo de Eclipse Glow apuesta por un combate dindmico y una reinterpretacion de la leyenda arturica para dar

forma a una propuesta sumamente prometedora

resentado como uno de los grandes anun-
cios del State of Play de Febrero de 2025,
Tides of Annihilation es un hack n slash
inspirado en la leyenda arturiana de los Caballeros
de la Mesa Redonda. Sin lugar a dudas, hablamos
de una premisa original, ya que si bien otros video-
juegos también exploraron esta idea, nunca lo hicie-
ron en un entorno moderno y postapocaliptico. De
este modo, Eclipse Glow Games nos llevara a Lon-
dres destrozada donde tendremos que luchar en la
piel de Gwendolyn mientras hacemos uso del Santo
Grial para convocar a caballeros arturicos espectra-
les en una experiencia dindmica y con mucha
accion.
En Tides of Annihilation seguiremos a Gwen-
dolyn la Unica superviviente humana, quien em-

26

prende una misién vital para rescatar a su hermana
y restaurar el orden en un mundo invadido por cria-
turas provenientes de otro plano existencial. Si bien
no sabemos mucho acerca de la historia mas alla de
los escuetos detalles compartidos por el equipo
deEclipse Glow, parece que podremos acceder a un
mundo paralelo conocido como Otherworldque in-
troduce un estilo visual y narrativo mas surrealista.
La idea de crear una historia épica basada en los
relatos de valor, caballerosidad y lealtad de las le-
yendas arttricas pero con una ambientacién y con-
texto moderno, tiene como objetivo aportar una
perspectiva diferente a dicho relato, pero a la vez fa-
miliar. E]l equipo de Eclipse Glow también ve esto
como una buena oportunidad para contar nuevas
historias sobre héroes menos conocidos en la
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tradicién arturica. Es por ello que los caballeros que nos acompafian

seran mucho mas que un conjunto de estadisticas ambulantes, sino que
tendran un complejo trasfondo narrativo.

La ambientacion planteara una fusion de épocas. La capital del Reino
Unido se transformara en un campo de batalla donde las ruinas con-
temporaneas se entrelazan con una estética feudal. El mapa del mundo
se dividira en dos partes. Por un lado, estara la metrdépolis corrompida,
donde los distritos de Londres se presentan desfigurados por el cata-
clismo sobrenatural, proyectando una atmoésfera desoladora. Por el
otro, estara la dimensién de mitologia arturica, que es un entorno fan-
tastico de corte clasico, repleto de mitos caballerescos y criaturas de le-
yenda.

Uno de los aspectos mas interesantes del titulo reside en el sistema
de combate. E1 mismo luce sumamente dindmico, muy al estilo Devil
May Cry, donde ademés podremos reclutar y comandar a cuatro espec-
tros inspirados en los mitos arturicos. Estas apariciones seran crucia-
les. Nos permitiran ejecutar un repertorio de movimientos devastado-
res que van desde combos aéreos, pasando por poderosos ataques a dis-
tancia o golpes demoledores. Incluso serd posible desplegar a una
pareja de guerreros simultdneamente. Este sistema se complementara
con el arsenal de la protagonista que estd compuesto por espadas, arcos
y puios.

Durante las batallas, tendremos la posibilidad de intercambiar a los
caballeros libremente, incluso en medio de un combo, para asi exten-
der las cadenas de ataques. Esto es algo que el equipo de desarrollo
define como Sistema de Batalla de Doble Frente. Segiin parece, hay
mucha mas profundidad en este sistema de lo que aparenta a simple
vista. Sin embargo, Eclipse Glow parece estar guardando alguno ases
sobre la manga. Lo que dejan en claro es que quieren que los jugadores
sientan que cada caballero es mucho mas que una simple herramienta
que nos asista en nuestra misién para salvar a la humanidad.

Cabe destacar que aunque el juego se sostiene sobre los pilares del
RPG de accidn, el estudio dejoé en clara las expectativas. La progresion
tendré profundidad, pero no ira tan lejos como por ejemplo un soulsli-
ke. Eclipse Glow Games buscara ofrecer un enfoque mas fluido, algo
que se refleja en su decisién de convertir las armaduras en elementos...

' segui leyendo la nota completa en ordenpixel.com
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Por ultimo, Eclipse Glow Games con-
firmé que los momentos importantes
del juego seran memorables. El titulo
aprovechard todas las bondades de
sistemas

las nuevas consolas y

mucho mas potentes como el PC. En

vista de ello, podemos esperar una
experiencia que de seguro nos dejara

con la boca abierta en mas de una
ocasién. Eso si, ya se sabe que Jenni-
fer English, la aclamada actriz que
pondria voz a Gwendolin ya no
forma parte del proyecto. Una pena.
Por lo demés recordemos que Tides
of Annihilation atin no tiene fecha de
lanzamiento pero estard disponible
en PlayStation 5, Steam y Epic
Games Store.
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GRIMTRIALS

El examen después de la muerte

(£, FRANCO BORGOGNA

£ 31 DE OCTUBRE DE 2026 (© 10 MINUTOS DE LECTURA

Con una guadafia en la mano, Glory Jam utiliza la muerte para hablar del crecimiento y la pérdida en un roguelite

que bebe de Hades pero que encuentra Su propia voz

ocas ideas incomodan tanto como la de la

muerte, y pocas sirven para entender la

vida. Casi todas las culturas imaginan algo
del otro lado: un juicio, un descanso, una segunda
oportunidad, o la nada misma. Pensar en lo que
viene después es, en el fondo, una forma de pregun-
tarnos qué hicimos antes. El problema es que casi
todas esas historias prometen un destino pero
pocas se animan a sugerir que el mas alla puede
convertirse en otra etapa donde todavia nos queda
algo por aprender. Los videojuegos, por su parte,
convirtieron el morir en algo cotidiano donde
perder significa progresar. Y el roguelite en particu-
lar hizo que esto ya no sea un castigo, sino que lo

28

transformé en su idioma. En Grim Trials nuestra
protagonista estd muerta antes de que comience la
primera partida, y lo que le espera del otro lado no
es descanso, Sino un examen.

Con Grim Trials, el equipo de Glory Jam plantea
una pregunta interesante: si la muerte es el final de
una vida, ¢qué es lo que empieza después? La res-
puesta nos la trae con una guadafia en la mano, pre-
sentando a Avelin, una joven que muere antes de lo
esperado y recibe la oportunidad de convertirse en
una Segadora. Esta idea no agrada mucho a la prota-
gonista, que lo tinico que desea es regresar a ver a la
persona que ama que todavia sigue con vida. La
aventura comienza en la Academia, un lugar que
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funciona como una especie de centro de entrenamiento para los aspi-

rantes a convertirse en la Muerte. La idea es simple, pero clara. Tene-
mos un objetivo emocional concreto, y eso hace que cada expedicién
tenga un peso narrativo mas alla de las mecanicas.

Ahora bien, hablar de este juego sin mencionar a Hades es imposible.
Lo interesante es qué hace Glory Jam con esa herencia, y si logra decir
algo propio. Las referencias estdn por todas partes, desde el loop de
juego hasta el desarrollo narrativo con diferentes NPC que siempre
tienen algo que decir luego de cada run fallida. De mas esta decir que la
escala es mucho menor y la aventura -en todo sentido- es bastante mas
contenida. La verdad creo que no hay nada malo en beber de las aguas
de Supergiant Games. El problema aparece cuando el recuerdo del ori-
ginal es tan fuerte que cada decision se mide contra él. En ese terreno
Grim Trials sale perdiendo en profundidad, aunque gana en el hecho
de que nunca llega a sentirse abrumador.

Donde el juego encuentra su propia voz es, en buena medida, en el
combate. El juego divide los escenarios en mapas compuestos de hexa-
gonos, donde cada uno representa una arena de combate. Avelin pelea
con una guadafia y una ballesta, y el juego nos empuja a dominar
ambas en lugar de quedarnos con la que nos resulte mas comoda. El sis-
tema no resulta especialmente complejo, y tampoco le hace falta. Pode-
mos atacar, esquivar y disparar. Esto alcanza para que las peleas se
sientan agiles y directas. Eso si, en lo personal creo que el combate a
distancia deja en evidencia algunas costuras de la propuesta, especial-
mente porque cuando atacamos enemigos que estan fuera del campo
de vision, estos no reaccionan o, cuando lo hacen, actian de forma in-
consistente.

La personalizacion es el otro gran eje de la experiencia. Por un lado,
tenemos las bendiciones de los Dioses de la Muerte que sirven para des-
bloquear habilidades pasivas a través de un pequefio arbol, las cuales
modifican la forma de jugar. El juego también incorpora un sistema de
crafteo con el que podemos fabricar y mejorar armas y equipamiento
con los materiales conseguidos en cada partida. El sistema de fabrica-
cién requiere de completar un pequefio minijuego donde la precision al
pulsar un botén en el momento justo determina la calidad de la pieza
de equipo. En mi caso particular, me decanté por una build que...

' segui leyendo la nota completa en ordenpixel.com
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Si

la muerte es el comienzo

de un procesode

crecimiento, entonces la
vida después de la muerte no
es un lugar de descanso, sino
de formacion.

Grim Trials es una experiencia com-
pacta que funciona. Las inspiraciones
saltan a la vista, pero ahi termina el
parecido: apuesta por una tematica
distinta y lo hace bien. El combate se

siente satisfactorio, y las ideas que
desarrolla la historia sobre el creci-
miento y la pérdida resultan real-

mente interesantes. Es un juego con
sus luces y sombras, pero con mucho
corazon. Tiene una demo, por lo que
es una buena forma de tener una
prueba practica. Mas alla de eso, el
trabajo de Glory Jam me hizo pensar
en que, a veces, hace falta morir unas
cuantas veces para entender qué es lo
que realmente queremos volver a ver.
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DREADLINE EXPRESS

La incertidumbre de no saber a donde vamos

[4) LUCAS ROBLEDO £ 28 DE OCTUBRE DE 2026 (© 11 MINUTOS DE LECTURA

David Konecny toma el concepto del terror lovecraftiano para dar forma a una propuesta de terror lovecraftiano tan

genuina como unica en su especie

0 es necesario ser un estudioso de la ma-

teria para saber que el verdadero horror

no siempre necesita monstruos, sangre ni
criaturas que acechan en la oscuridad. A veces al-
canza con una idea, una sospecha lo suficientemen-
te perturbadora como para poner en duda todo
aquello que creemos conocer. Es como el miedo a la
oscuridad: lo que aterra es lo que se podria escon-
der en aquella carencia luminica y nuestros limita-
dos ojos no pueden ver. H.P. Lovecraft entendi6
desde sus primeros relatos que el miedo méas pro-
fundo no nace -necesariamente- de una amenaza
fisica o técita, sino de nuestra incapacidad para
comprender la verdadera naturaleza del miedo.
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Dreadline Express toma todo este concepto y lo
comprime en una experiencia bastante inusual.

La literatura literatura lovecraftiana propone una
ruptura con el terror tradicional, quitadndole peso al
peligro tangible y haciendo foco en lo inconcebible.
El horror convencional nos pone cara a cara con
aquello que puede matarnos, con algo de lo que -
con suerte- podemos escapar. Por otro lado, el
horror césmico que nace del corazén del autor de
Providence nos obliga a entender que nuestra exis-
tencia quizads no tenga ninguna importancia. Que
aquellas leyes con las que intentamos explicar la
realidad son una interpretacién limitada de algo in-
finitamente mas complejo. Y es justamente sobre
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esta idea en la que itera el trabajo de David Konecny.

El juego abraza todo esto, desde lo més diminuto hasta lo mas pro-
fundo. Entiende que hay una crueldad particular en esta concepcién
del terror, y que tiene que ver directamente con el conocimiento. En la
premisa mas sélida de la psicologia, el conocimiento es la mejor herra-
mienta para combatir nuestros miedos. Sin embargo, en el universo de
Lovecraft, el conocimiento se convierte en nuestro peor enemigo, pero
no por el saber en si mismo, sino por lo limitado de nuestro compren-
der. Descubrir la verdad no significa alcanzar la certeza de algo, sino
perder los limites que nos permiten vivir con cierta tranquilidad. Y en
ello, hay una inexplicable e inquietante fascinacion.

Para Lovecraft, el conocimiento que proviene del mundo en el que
habitan sus criaturas es mucho mas denso de lo que nuestras débiles
mentes citadinas pueden comprender. Estos seres existen, ajenos a
nuestra moral, a nuestras emociones y a nuestra necesidad de encon-
trarle sentido a todo. Para ellos, nosotros no somos nada. Su terror nace
de forma incompatible con nuestra capacidad de razonamiento y por lo
tanto, la locura, deja de ser una consecuencia arbitraria del encuentro
con el horror para convertirse en una respuesta casi inevitable frente a
una verdad que la mente humana no esté preparada para procesar.

Es verdad, también, que si uno quiere puede encontrar metaforas en
todas partes, independientemente de si realmente existen. El tren, por
ejemplo, esta histéricamente asociado al progreso, al movimiento y a la
promesa de llegar a destino. En Dreadline Express se transforma en
una prisién cuando nos damos cuenta que desconocemos hacia déonde
nos dirigimos. El terror encuentra en estos espacios cerrados una he-
rramienta narrativa extraordinaria. Acd el miedo no es algo que nos
persigue, sino la mismisima incertidumbre de no saber hacia dénde
vamos, ni qué realidad estamos habitando.

Ahi es donde David Konecny construye una suerte de aventura que
combina horror cédsmico, investigacion y decisiones morales, con una
propuesta jugable cuya mecanica que apuesta por algo original, termi-
na afectando directamente al ritmo del juego. La historia nos sitda a
bordo de un misterioso y aparentemente antiguo tren que transporta a
los ultimos sobrevivientes de una humanidad devastada por una catas-
trofe de la que poco sabemos. Por momentos, se siente como el...
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Aventuras, Terror, Puzzles

Plataformas
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El verdadero misterio de este
titulo no esta en lo que vemos,
sino que reside en todo lo que
nos hace sentir cuando
comenzamos a entender.

EM FOCRAS FALABRAS

Sin ser relevante, disruptivo, novedoso o
realmente contundente, la mayor fortale-
za de Dreadline Express es saber lo que
quiere, teniendo una idea concreta, y la
conviccién suficiente para desarrollarla

hasta sus ultimas consecuencias. La

combinacién de investigacidn, cartas y

horror césmico no siempre funciona con
la precisiéon que nos gustaria. Sin embar-
go, consigue crear muy buenos climas,
ambientes y situaciones que, para todo
amante de Lovecraft, terminan siendo
una carta de amor a lo innombrable y a
lo indescriptible. Vivimos en una placida
isla de ignorancia en medio de mares
negros de infinitud, y no estaba destina-
do que viajaramos lejos. El placer, para
mi, es el asombro... lo inexplorado, lo
inesperado, lo que esté oculto y lo inmu-
table que acecha detras de la mutabili-
dad superficial de un tren que nos lleva a
cuestas de nuestra propia -e infima- exis-
tencia.
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La historia y el horror en el campo de batalla

(£, MARIANO DANERI
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One More Level deja la estética cyberpunk trayendo un soulslike en primera persona que traslada la crudeza de las

guerras napoleonicas a una pesadilla sobrenatural

uién escribe era, hace afios, un auténtico

fanatico de los soulslike, ese subgénero

que llegé para quedarse, nos guste o no.
Sin embargo, el paso de los afios trajo consigo una
fatiga profunda con para con este tipo de propues-
tas que terminé alejandome por completo. Esto pro-
voco que pasase por alto varios titulos que se con-
virtieron en emblemas junto a los trabajos de From-
Software. Con Valor Mortis, el equipo de One More
Level abandona la estética ciberpunk para explorar
un terreno histérico oscuro y visceral, tan intenso
como deprimente. Es un juego que logré algo que
creia imposible al convertirse en un punto de reen-
cuentro, gracias a una idea jugable sélida, un ritmo
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atrapante y una ambientaciéon brutal que me su-
mergié en su propuesta de inmediato.

La historia nos pone en la piel de William, un sol-
dado de la Grande Armée que despierta de la
muerte en una version alternativa del siglo XIX de-
vastada por una plaga misteriosa. Con el poder co-
rrupto de este flagelo corriendo por sus venas, nues-
tro protagonista debe abrirse paso entre monstruos
y muertos vivientes mientras intenta desentrafiar
una oscura conspiracién que amenaza a la humani-
dad. La historia va creciendo de a poco, conforme
nos adentramos en el corazoén de las tinieblas detras
de las lineas enemigas. De ese modo, revela una
trama compleja que aborda temas como el honor y
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los matices grises que residen en la moralidad.

Este aspecto del juego es sobresaliente. Especialmente a medida que
la trama avanza y vemos como William, soldado leal del ejército Napo-
lednico, comienza a cuestionar su propia lealtad. La guerra no trajo un
nuevo orden ni gloria, solo desolacién y una plaga que literalmente
pudre la tierra y a su gente. Ademas, hay un fuerte dilema moral en el
uso de sus nuevos poderes sobrenaturales, ya que para sobrevivir debe
abrazar la misma corrupciéon que aborrece. De este modo, Valor Mortis
usa la fantasia oscura para diseccionar el trauma del soldado y la caida
de los grandes imperios.

Valor Mortis apuesta por una férmula de soulslike en primera persona
tan fresca como exigente, que mas allad de cualquier reticencia con la
cual uno pueda encarar tal concepto, al final logra borrar cualquier
duda pues funciona mejor de lo que cabria esperar. El combate se
centra en los parries, el manejo de la distancia y el uso de las habilida-
des sobrenaturales derivadas de la plaga. Todo esto se complementa
con puntos de control en forma de linternas y un sistema de mejoras
mediante catalizadores. Nada nuevo bajo el sol para cualquier veterano
del género, aunque no por ello menos efectivo. Algo similar pasa con
los niveles que se organizan por capitulos que, pese a su linealidad,
estan disefiados con inteligencia gracias al uso de atajos y espacios pro-
picios para la exploracion.

El titulo hace un gran hincapié en el parkour y en el uso de platafor-
mas, demostrando que la dificultad no radica exclusivamente en los
combates. Esta estructura se siente cercana a la de un metroidvania, ya
que el backtracking estd a la orden del dia en cuanto conseguimos
nuevas habilidades, abriendo caminos ocultos, misiones secundarias y
jefes opcionales que elevan el desafio. El conjunto de estos elementos
construye un excelente ritmo de juego, especialmente lucido en los pri-
meros tramos. Da como resultado final esta extrafia mezcla de niveles
lineales pero aun asi lo suficientemente abiertos como para dejarse
perder un poco y explorar pero sin llegar a sentirse abrumadores.

Como mencionaba, tenia dudas sobre el funcionamiento del combate
en primera persona, pero en la practica resulta sumamente preciso.
Debo destacar que el sistema de parries resulta sumamente satisfacto-
rio, al igual que las ejecuciones que podemos realizar. Pero...
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Valor Mortis usa la fantasia
oscura para diseccionarel
trauma del soldadoy la
caida de los grandes
imperios.

EM FOCHES

Valor Mortis no busca reinventar la
rueda ni pretende presentarse como
una obra revolucionaria. Toma ele-
mentos clasicos, los combina con
acierto y los empaqueta en una expe-
riencia breve y enfocada. Pese a que
el tramo final se ve algo lastrado en
términos de ritmo, el resultado gene-
ral es sumamente agradable y con
momentos memorables, ofreciendo

un desafio directo que nunca sobre-

pasa sus propios limites. El trabajo de
One More Level no necesita romper
moldes porque sabe, en todo momen-
to, exactamente qué es lo que quiere
ser. Y eso en mi barrio se respeta.
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Nada es lo que parece
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El titulo debut de Wych Elm ofrece una experiencia surrealista e inmersiva que bebe de las aguas de los grandes cldsi-

cos para dar forma a uno de los mejores survival horror del afio

ilver Pines es uno de esos juegos que sor-
prenden, aun cuando tenés més de 30 afios

viendo nacer y morir franquicias legenda-
rias. Es una experiencia narrativa exquisita, cauti-
vadora y visualmente impactante que nunca nos
permite acostumbrarnos. Wych Elm Games quiso
crear un juego diferente donde plasmar, no sélo la
experiencia previa de sus fundadores, sino esa cua-
lidad onirica y turbia que tenian ciertas produccio-
nes de los ’90. Asi, usando como referencia titulos
de la talla de Jacob’s Ladder, 8Smm, Twin Peaks o
The X-Files, crearon una historia que arranca con
una premisa misteriosa que nos poco a poco nos su-
merge en una aventura realmente inolvidable.
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La historia arranca en un lugar comun que de un
momento a otro nos lleva hacia lo desconocido. El
detective Red Walker llega al pequefio pueblo de
Silver Pines por trabajo y con un objetivo claro: en-
contrar a Eddie Velvet a como dé lugar. Las cosas
nunca estan claras, una voz en el teléfono se encar-
ga de recordarnos la importancia de cumplir con
nuestro trabajo y nos pide que reportemos cada
nuevo descubrimiento. Lo cierto es que el pueblito
costero esta siendo azotado por una tormenta tan
grave que la alcaldia recomendé su evacuacion por
lo que esta practicamente abandonado, pero nada
puede quebrantar la voluntad de nuestro protago-
nista.
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Silver Pines esta realizado como si fuera una obra de arte en movi-

miento. Los fondos, las texturas, las locaciones todo esta fotografiado y
pintado a mano. Los planos se superponen, los lugares que vemos en el
horizonte se pueden visitar a medida que avanza la aventura, pero todo
esta realizado en 2D. Los movimientos se capturaron con un rotoscopio,
la misma técnica que Jordan Mechner utilizé para dar vida al clasico
Prince of Persia, haciendo que la experiencia de juego sea fluida y rea-
lista. Cada pincelada importa, desde la eleccién de los colores, el efecto
de la lluvia y las luces borroneadas a la distancia que generan una cons-
tante sensacion onirica.

El juego de Wych Elm enamora con un apartado audiovisual exquisi-
to. Es una estimulacion constante con intervenciones musicales fantas-
ticas que irrumpen en el momento menos esperado, o con una televi-
sién que se enciende sola y nos muestra el avance de cierta serie de te-
levision. Las referencias a la obra de David Lynch son tan evidentes
como respetuosas y siempre aparecen para sumar a la narrativa y su-
mergirnos un poco mas en la historia. Cada situacién esta cuidadosa-
mente creada para generar un efecto, desde los dialogos, pasando por
las exquisitas actuaciones de voz, hasta los enfrentamientos contra los
jefes. Hacia mucho que no me sentia tan manipulado por un juego y, a
la vez, tan entregado a su propuesta.

Si de jugabilidad hablamos, estamos frente a un survival horror de
corte clasico con influencias claras de Silent Hill y obras pertenecien-
tes al género. Esto se refleja en sus mecanicas tradicionales, como el
temor a lo que reside en la oscuridad y la gestién de recursos escasos.
Tenemos un inventario limitado, las armas tienen retroceso y requie-
ren de una recarga manual. También disponemos de una linterna que
requiere un suministro constante de baterias. Si bien podemos esqui-
var y realizar ataques cuerpo a cuerpo, la barra de resistencia limita
estas acciones. El resultado es una experiencia atrapante, por momen-
tos agobiante, en la que prima la tension y la curiosidad constante.

La exploracién cumple un rol protagénico, ain mas que el combate, y
esconde sus secretos demasiado bien. Tenemos que observar y pensar
en los escenarios por lo que representan, no sélo lo que vemos sino
para qué sirven. Un claro ejemplo de esto reside en los limites de los ni-
veles. Una pequefia pared puede marcar el final de un escenario...
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Hacia mucho que ho me
sentia tan manipulado por
unjuegoy, alavez, tan
entregado a su propuesta.

Silver Pines es uno de los mejores
juegos del afio. Es una experiencia
sombria, cautivadora y pesadillesca
que nunca deja de estimular. Como
survival horror es una verdadera ma-
ravilla porque captura la esencia de
los clasicos sin tropezar con la imita-
cién. Algo similar pasa con las refe-
rencias a la cultura popular de los ’90

y en especial a las series de television
de la época. Es més que la suma de

sus partes, pero cada una de ellas esta
perfectamente implementada. La his-
toria, los personajes y los secretos
detras del titulo de Wych Elm confor-
man una verdadera obra de arte. Una
a la que todo amante del género -o in-
cluso de la obra de David Lynch- ne-
cesita jugar lo antes posible.
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ELSENORDELOS ANILLOS: LA GUERRA
DELNORTE-LEGACY EDITION

Ellegado de una época

(£, FRANCO BORGOGNA

{53 17 DE OCTUBRE DE 2026 (O 10 MINUTOS DE LECTURA

Aspyr trae de regreso al titulo de 2011 con un lavado de cara pero manteniendo todo aquello que la convierte en una

aventura ‘hija de su época’ con todo lo que ello implica

1 lanzamiento de El Seiior de los Anillos: La

Guerra del Norte en 2011 supuso una pro-

puesta interesante por parte de Snowblind
Studios, con un destino marcado por la ‘tragedia de
las licencias’. Durante afios, el juego desaparecio las
tiendas digitales convirtiéndose en ‘el precioso’ que
pocos podian disfrutar. Nunca me lamenté por ello,
pero he de reconocer que era uno de esos juegos
que tenia pendientes, ya que en su momento no
tuve el tiempo ni el dinero para poder jugarlo. Sin
embargo ahora, que Aspyr Media logr6 rescatar el
titulo del olvido, decidi darle una oportunidad, zan-
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jando asi una deuda pendiente con la Tierra Media.
A decir verdad, El Seiior de los Anillos: La Guerra
del Norte - Legacy Edition -como se lo conoce
ahora- result6 mucho mejor de lo que esperaba
aunque con algunos matices ya que hablamos de
‘un videojuego hijo de su época’.

The Lord of the Rings: La Guerra del Norte pre-
tende alejarnos de los pasos de Frodo para llevar-
nos a los frios parajes del norte. No obstante, parece
tener miedo de apartarse demasiado de la Comuni-
dad del Anillo. Aqui no solo visitamos lugares co-
munes, sino que tenemos a tres protagonistas que
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Gandalf2Esoes Fl Anillode Poder. El Anillo Unico. ElAnillo ReyiDespués de estar perdido y casietvidado,

durante siglos, havueltoaadpdrecegelAnillo de Sauron

inevitablemente recuerdan a Aragorn, Gimli y Legolas. En su lugar,
aqui tenemos una alianza conformada por Eradan, un montaraz de los
Dunedain; Farin, un guerrero enano de Erebor; y Andriel, una maga
elfa de Rivendel. La trama transcurre de forma paralela a los eventos
de las peliculas y los libros principales, s6lo que nuestro trio tiene
como objetivo desbaratar los planes de Agandaiir, un temible lugarte-
niente de Sauron. De este modo, el titulo pretende expandir el lore ex-
plorando personajes y lugares completamente nuevos, algo que encon-
tré particularmente atractivo.

El tema con esto, es que pese a que se intenta mantener un estilo
propio de Tolkien en los didlogos, la narrativa sufre por una necesidad
constante de validacién. En muchos momentos, la historia se siente
como un fan fiction que se esfuerza en todo momento por hacernos
acordar de que estamos en el universo de El Sefior de los Anillos. Las
apariciones de personajes iconicos como Bilbo, Elrond y Gandalf -
entre otros-, si bien hacen sentido, se sienten forzadas justamente por
la forma en que estan escritas. Parece como si el juego tuviera miedo de
que uno pierda el interés. Entonces, en medio de una conversacién
aleatoria, suelta una referencia demasiado evidente al punto de que se
siente innecesaria. Creo que esto termina por restar peso y autonomia a
los tres protagonistas, quienes se sienten como los ‘che pibe’ en una
misién rutinaria.

Dejando de lado las flaquezas narrativas, la Legacy Edition llega con
algunas mejoras en el apartado técnico. Comparando el aspecto visual
del juego de 2011, se nota que Aspyr le dio al titulo una mano de ‘chapa
y pintura’. Luce mas bonito y las escenas animadas se ven trabajadas.
Ojo, tampoco estoy hablando de un cambio radical, pero se nota una
mejora en la resolucién y varios retoques visuales. De mas estd decir
que estoy hablando de un juego que ya tiene 15 afios por lo que se
puede considerar como ‘retro’. Especialmente si tenemos en cuenta que
salié originalmente durante la séptima generaciéon de consolas. Es un
juego que en su momento se veia bien y, mirdndolo desde ese prisma,
mantiene una buena calidad a dia de hoy.

Cuando digo que es un ‘videojuego hijo de su época’ me refiero a que
la interfaz y los mentes lucen anticuados. Si bien entiendo que el
equipo de Aspyr también pulié varias asperezas, tampoco pueden...
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La Guerra del Norte es un hack
and slash en toda regla que,
para bien o para mal, retiene la
tosquedad de su época.

EM FOCAZ FALABRAZ

El Seiior de los Anillos: La Guerra del
Norte - Legacy Edition cumple con lo
que se propone. Viéndolo a la distancia,
creo que es un buen juego, aunque lo
mas probable es que si lo hubiera jugado
en su dia seria mucho mas critico con €l.
Es como una de esas peliculas de accién
‘barata’ donde el disfrute pasa por apagar
el cerebro y dejarse llevar sin pensar en
las animaciones rigidas, las referencias
forzadas, lo obtuso de sus mentes o los
picos de dificultad. Todo ello es el vesti-
gio de una era de videojuegos casi extin-
ta. Tiene corazén y es una buena oportu-
nidad para regresar al mundo creado por
Tolkien. Debajo de sus imperfecciones y
lo tosco, se esconde un videojuego diver-
tido; uno de esos placeres culposos que
saben exactamente qué ofrecer para que
sea dificil soltar el mando.
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Purgo, luego existo
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El boomer shooter de Auroch Digital sabe qué experiencia quiere ofrecer retomando el testigo de la primera parte y

dejando las expectativas en manos de los jugadores

e hacen gracia los términos ‘boomer

shooter’ o ‘FPS retro‘. El periodismo tiene

la imperiosa necesidad de encasillar las
cosas; ponerle un nombre a todo para definir co-
rrientes y agrupar movimientos que salen de lo tra-
dicional. Desde el lugar que me toca, creo que es,
simplemente, una cuestién generacional y las dife-
rentes miradas logicas que implican. A mis 45 afios,
pude jugar titulos hoy glorificados como ‘juegos
retro’, y se los pone en un lugar como pertenecieran
a un grupo de elegidos por una fuerza ancestral. La
realidad es mas simple que el marketing que quie-
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ren imponer: algo que alguien vive como novedad,
para los de mi generacion tiene otro peso ya que
forma parte de nuestro crecimiento como jugado-
res. Es una parte sine qua non de esa cultura que
abrazamos al crecer y nos hizo quienes somos.
Warhammer 40,000: Boltgun 2 lo sabe y utiliza eso
como arma principal.

Entonces, jesto quiere decir que somos mejores o
peores? Para nada. El problema de hablar de cues-
tiones generacionales es justamente ese: a veces se
tocan ciertas fibras que hieren sensibilidades.
Haber jugado al Doom (por ejemplo) cuando sali6
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no me hace ‘especial’, ni diferente, ni un ser de luz; solo me da la posibi-

lidad de contar la experiencia desde su raiz, porque pude disfrutar de
ese juego en su lanzamiento. En ese momento en que para todos los de
aquella época era una revolucion, cuando era un juego uUnico que
estaba elevando la vara de un género que estaba dando sus primeros
pasos.

Catalogar a Warhammer 40,000: Boltgun 2 como ‘boomer shooter’ o
‘FPS retro‘ tiene sentido, claro. Pero ;de qué estamos hablando? ;De su
aspecto visual? ;De su propia impronta? Y aca volvemos a lo mismo de
antes: 1o que para una generacion de jugadores parece una novedad,
para otra es parte de su historia. Y se mezclan los conceptos. La verda-
dera pregunta que yo me haria es: ;Se trata de un videojuego que es
como es por decision propia, o porque hoy en dia estd de moda apelar a
una melancolia forzada?

Mientras hay toda una industria endiablada con el hecho de perse-
guir el realismo grafico, los mundos abiertos, las experiencia cooperati-
vas y las mecanicas cada vez mas complejas, volver al hermoso caos
frenético de los afios 90 podria parecer una apuesta por “lo antiguo”,
por esa etiqueta completamente fantasiosa que Stranger Things im-
planté en la sociedad moderna como un anhelo a tiempos mejores.
Creo que, pese a quien le pese, quienes crecimos con Wolfenstein 3D,
Doom, Duke Nukem 3D o Quake, no necesitamos que nadie nos expli-
que el atractivo de estos juegos con una definicién que muchas veces es
utilizada como insulto para denotar gustos o realidades de forma nega-
tiva.

En una era donde una serie mainstream tiene que salir a explicar que
‘lo viejo sirve’ (como si tener 40 afos fuese el final de la vida 1util),
donde odiar esta mas valorado que amar, y donde disfrutar sin expecta-
tivas ni rodeos esta mal visto, lo que menos necesitamos son definicio-
nes que separen. Warhammer 40,000: Boltgun 2 es un FPS y punto. Si
quieren, nos sentamos a evaluar su aspecto grafico, cémo el motor
maneja sus assets visuales y qué tipo de influencias tiene. Pero eso es
otra cosa. Reencontrarse con este tipo de juegos no es simplemente re-
descubrir una estética pasada de moda ni celebrar que las nuevas gene-
raciones recuperen una férmula clasica. Hay nostalgia, claro, pero no
tiene que ver con los gréaficos pixelados o las limitaciones técnicas....

' segui leyendo la nota completa en ordenpixel.com
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AUROCH DIGITAL
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Big Fan Games | Devolver
Digital
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FPS, Accion, Aventuras
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@ Steam
< PlayStation
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99

Esta secuela retomaesa
filosofia de ‘disparo, luego
existo’ pero no se conforma
con repetir la formula.

EM FOCAZ FALABRAZ

Esperar algo mas de lo que un ‘boomer
shooter’ propone, es un error. Sobre
todo cuando ya hay una primera
parte que marca las riendas a las que
se atiene. Teniendo eso en claro,
Warhammer 40,000: Boltgun 2 es
realmente entretenido y satisfactorio.
La estética retro, el armamento con-
tundente y el ritmo agresivo encajan
con la brutalidad del universo
Warhammer 40,000, mientras que

las nuevas opciones de combate y la
amplitud en los disefios de niveles
aportan varias razones para seguir
avanzando y disfrutando. Cuando las

armas rugen, es porque los enemigos
atestaron la pantalla y el combate
funciona como debe. La cruzada de
nuestros guerreros encuentra exacta-
mente lo que vino a buscar para con-
vertir cada enfrentamiento en una ce-
lebracién de la violencia desmedida.
El Emperador puede estar orgulloso.
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Resonando después de los créditos

(£, FRANCO BORGOGNA

CONTROLRESONANT

£5) 15 DE OCTUBRE DE 2026 (9 7 MINUTOS DE LECTURA

Remedy vuelve a la carga con una secuela que mantiene la complejidad narrativa sin perder de vista que ahora es un

juego de accion puro y duro

n su lanzamiento, me costé conectar con

Control. Comencé el jugo, lo desinstalé y

pasé bastante tiempo hasta que decidi reto-
marlo. Recuerdo sentirme contrariado por lo basico
del sistema de combate y a la vez la atroz cantidad
de textos sueltos que habia que leer para entender
la historia. Lo abandoné y me olvidé que existia, sin
embargo me habia dejado clavada la espina. Afios
después, ya con ambos DLC publicados, decidi darle
una segunda oportunidad. Esa vez iba sabiendo qué
cosas no me iban a gustar y aun asi, lo retomé con
escepticismo. Sin embargo, cuando el juego ‘se
abrid’ terminé por enamorarme perdidamente. Lo
curioso, es que con Control Resonant me pas6 algo

40

parecido. También costé6 engancharme, pero el
‘click’ llegd mas rapido, al punto de que lo terminé
en unas pocas sesiones con una sensacién de satis-
faccién que pocas propuestas lograron transmitir-
me.

La historia continuia siete afios después de los
eventos del primer juego.Jesse se va de The Oldest
House en una misién para salvar a su hermano,
pero antes nos despierta para que escapemos del
cautiverio. Asi es que el titulo nos pone en los zapa-
tos de Dylan Faden y nos ensefia a utilizar el Abe-
rrant, un arma que toma la forma necesaria para
eliminar a cuanto enemigo se atraviese por nuestro
camino.
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La idea es demostrar que el protagonista es un ‘parautilitario’ poderoso

que puede modificar el arma a su antojo. Llevado al plano jugable signi-
fica que la misma puede cambiar de forma segun nuestras elecciones,
ajustando a su vez la cadencia de los combos y el tipo de dafio que reali-
za: cortante, de impacto o en crudo. Con el pasar de las horas podemos
activar diferentes finalizadores de combo, aprender habilidades de
ataque, defensa y un amplio abanico de otras herramientas.

La experiencia de Control Resonant se basa en tres pilares funda-
mentales: la accidn, la exploracién y la narrativa. La primera es, dentro
de todo, sencilla y accesible. Un arma primaria y otra secundaria, con
hasta tres habilidades de combate equipables a la vez y un sistema de
accesorios que le dan una capa de estrategia extra. La segunda es el co-
razon del juego y nos da una version alterada de Manhattan para revi-
sar cada rincon en busca de coleccionables, misiones y recompensas.
La tercera sigue construyendo el multiverso de Remedy con una pluma
tan afilada como siempre, no sélo en la trama principal sino en las se-
cundarias. Estas nos regalaran los momentos mas bizarros y brillantes
de la aventura, conectando el titulo con los anteriores.

Esta vez, Remedy no tropieza con esto de dejar desperdigados un
millén de papelitos con la historia. Existen, si, pero hay muchos menos
y notoriamente breves. Control Resonant estd pensado para mantener-
nos activo saltando y esquivando mientras peleamos y llegamos al
climax narrativo. Ese fundamento esta presente a lo largo de toda la ex-
periencia, manteniendo un ritmo de juego mas activo e intenso que el
anterior. La progresion también es bastante libre y disponemos de una
inusitada libertad de exploracién, en especial cuando conseguimos las
habilidades de desplazamiento de Jeese. En el proceso, podemos apro-
vechar a derrotar a los Resonantes de cada zona para aprender nuevas
habilidades de ataque.

Control Resonant es un juego dificil de soltar. Una vez entendi el loop
de exploracién, me quedaba constantemente pensando en la préxima
mision. Esto es algo que el titulo consigue gracias a una jugabilidad
pulida que otorga absoluto control sobre el protagonista, con la posibi-
lidad de modificar la gravedad, esquivar a ultimo momento para con-
traatacar y hasta invocar minions para que nos asistan en batalla. Todo
presentado con un apartado técnico que funciona fluido en todo...

' segui leyendo la nota completa en ordenpixel.com
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Remedy Entertainment
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Control Resonant esta
pensado para mantenernos
activo saltando y
esquivando mientras
peleamosy llegamos al

cl

imax narrativo.

EM FOCAZ FALABRAZ

Control Resonant es una experiencia
maravillosa. La historia me tuvo en la
palma de su mano, convirtiendo a la
accion y la exploracién en el vehiculo
perfecto para disfrutarla. Los segui-
dores del Universo Remedy pueden
encontrar aca un sinfin de conexio-
nes increibles, y los que lleguen por
primera vez van a encontrar 50 mara-
villosas horas de juego resolviendo
puzzles, reventando enemigos y dis-
frutando de un apartado artistico
Unico. Podria enumerar pequefios de-
talles que no se adaptaron a mi estilo
de juego, pero prefiero decir que hay
momentos memorables que me pu-
sieron el corazén a mil y un final tan
satisfactorio que me hizo dar cuenta
que todavia no estoy listo para despe-

dirme de la propuesta. Asi de bueno

es.
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CLIVEBARKER'S HELLRAISER:

REVIVAL

Demonios para algunos, dngeles para otros

[4) LUCAS ROBLEDO £ 13 DE OCTUBRE DE 2026 (© 16 MINUTOS DE LECTURA

Saber Interactive capta a la perfeccion el universo de Clive Barker reproduciendo esa frontera donde el placer se con-
vierte en dolor en un survival horror que incomoda y fascina al mismo tiempo

n 1986 Clive Barker publicaba The Hell-

bound Heart, una novela que exploraba los

limites del deseo humano a través de una
caja enigmatica que servia como llave de acceso a
nuestra dimension para unas criaturas que llevan el
placer y el sufrimiento como dos caras de una
misma moneda. Un afio después, el escritor llevd
esa pesadilla al cine con Hellraiser marcando su
debut como director y dando forma a una de las mi-
tologias mas singulares del terror moderno. Mas
alla de las cadenas, los ganchos y la figura de
Pinhead y sus colegas, teniamos una historia sobre
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la obsesion por experimentar lo desconocido, inclu-
so si eso amenaza con destruirnos. Entonces, la pre-
gunta -como la del huevo y la gallina- se vuelve con-
cisa: ¢esa destruccién es una consecuencia, o es
parte inherente del concepto del placer? Clive
Barker’s Hellraiser: Revival conoce muy bien esa
premisa y la abraza con coherencia.

Pero para quienes no conocen el universo de Hell-
raiser, me gustaria extenderme un poquito mas.
Creo que para saborear correctamente este video-
juego, hay que atravesar minimamente su contexto.

Para Clive Barker, el horror no comienza cuando el
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dolor aparece, sino cuando dejamos de reconocerlo como lo opuesto al
placer. El protagonista de la historia original no busca escapar de los li-
mites simplemente, sino pulverizarlos. Quiere una experiencia absolu-
ta, algo que lo arranque de la monotonia de las sensaciones conocidas
por el ser humano. La Configuracion del Lamento (algo que van a leer
mucho durante el juego) se convierte asi en una metafora de la curiosi-
dad llevada hasta su forma mas peligrosa, la de abrir una puerta sim-
plemente porque existe la posibilidad de hacerlo.

En su historia habia algo que destacaba e iba mas alld de traernos
una nueva coleccién de criaturas que muchos sumaron en listados
donde podiamos ver a Freddy Krueger, Jason Voorhees o Michael
Myers, entre otros. Lo perturbador de esta situaciéon no es el monstruo
que nos espera detras, sino que el deseo de llegar hasta ese monstruo
nace de nosotros mismos. Barker, con perfecta maestria tanto en sus
textos como en el cine (puntualmente en la primera entrega de la saga)
transforma esa transgresion en una trampa y nos enfrenta a una pre-
gunta que, al abrir esas puertas ya tiene respuesta dentro de nuestra
alma: ;cuanto estamos dispuestos a sacrificar por sentir algo nuevo
cuando lo extraordinario deja de ser suficiente?

‘Demons to some, angels to others’, asi se presentan -o mejor dicho, se
autodefinen- los cenobitas. Dentro de esta ambigiiedad, ellos represen-
tan la expresion mas radical de esa contradiccién de la que hablaba en
el parrafo anterior. Sus cuerpos, atravesados por metales, cicatrices y
mutilaciones que parecen disefiadas con una precisién casi ceremo-
nial, mezclan la iconografia religiosa con la estética punk mas indus-
trial y las practicas sadomasoquistas. No son simples demonios (¢0 an-
geles?) que infligen castigos, sino figuras que representan una filosofia
sensorial llevada mas alla de cualquier frontera humana. Para ellos, la
carne es un territorio que todavia puede explorarse, abrirse y transfor-
marse, y hay un placer no mundano en ello.

Hay algo sacerdotal en sus gestos, algo liturgico en sus instrumentos.
Cada herida parece formar parte de un ritual destinado a alcanzar una
revelacién inaccesible para el resto de nosotros. La formula es simple:
para conocer placeres que van mas alla de la simpleza de lo humano,
hay que trascender esas fronteras, aceptando el costo de lo que esto
genera. Y ahi creo que es donde reside la verdadera...

' segui leyendo la nota completa en ordenpixel.com
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Distribuye

Saber Interactive
Lanzamiento

8 de Octubre de 2026
Género

Survival Horror, Terror
Psicolégico, Aventuras

Plataformas

9 steam

. Playstation

® Xbox
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Lo que a veces contagia un
sentimiento completo de
horror es no saber cuando

van a cambiar las cosas, qué

va a aparecer en la proxima
puerta que abramos.

Bajo esta premisa, hay juegos (pelicu-
las, libros, musica, arte en general)
que me gustan mas que otros. Sin em-
bargo, quizas no va conmigo enfocar-
me solamente en lo negativo. No le
encuentro sabor, sentido, oportuni-
dad. En un mundo donde las redes
sociales y los algoritmos predisponen
ala gente a odiar cosas al azar, a man-
salva, prefiero destacar lo bueno,
dejar que eso me interpele. Y lo no
tan bueno, que se convierta en una

mera anécdota. Por si no quedé claro,
disfruté de Hellraiser: Revival. Y a
ustedes, queridos lectores, siempre

les voy a ser sincero con la experien-
cia que cada exponente me deje en el
cuerpo. Al menos, hasta que la carne
que hoy me sirve de recipiente, siga
siendo mia.
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AETHER & IRON

Una novela noir con motor antigravitatorio

(£, DARIO GADEA

£ 12 DE OCTUBRE DE 2026 (© 9 MINUTOS DE LECTURA

Seismic Squirrel convierte la Nueva York de los 30 en una novela noir con estilo RPG con combates tdcticos en autos

voladores y un apartado artistico unico

a idea detras de Aether & Iron es realmente

interesante y plantea una gran pregunta

¢Qué pasaria si la Nueva York de los afios 30
abandonara el suelo para conquistar los cielos, pero
arrastrando consigo los mismos vicios de siempre?
La respuesta se encuentra dentro de una aventura
en la que el crimen, la desigualdad y las intrigas po-
liticas se entrelazan en una metropolis retrofuturis-
ta donde nada es tan sélido como parece. En la piel
de Gia, una contrabandista acostumbrada a mover-
se entre las sombras, el titulo nos sumerge en un
submundo donde cada alianza esconde una amena-
za y cada decisién abrir una puerta hacia lo desco-
nocido. Con una estética decopunk que evoca el cine
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negro clasico, Seismic Squirrel plantea un RPG
Unico y con una marcada identidad artistica y na-
rrativa.

La experiencia en Aether & Iron no es la de un
RPG tradicional. La exploracién es mucho mas pa-
recida a una aventura grafica o una novela visual, y
la experiencia completa es la de una novela noir in-
teractiva con alma de CRPG, pero interrumpida por
combates tacticos de autos voladores. La trama se
desarrolla a puro didlogo (afortunadamente con
todos los textos en espafiol), y ahi el titulo se la
juega con personajes con una personalidad muy
marcada que destaca por su disefio y voice acting,
apostando todo -a su vez- al argumento y la
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ambientacion. El mapa presenta islas flotantes, conectadas por rutas

que conducen a diferentes puntos de interés. Sin embargo, lejos de pro-
poner un mundo abierto tradicional, aqui la cosa pasa por interactuar
con personajes y superar controles o encuentros inesperados.

Pese al gran volumen de texto y opciones de didlogo para adentrarse
en su historia, no se siente como leer un libro porque las escenas tienen
ilustraciones muy cuidadas, con disefios de personajes muy representa-
tivos. Las mismas hablan mucho de su personalidad y permite hacer-
nos una idea de con quién estamos hablando sin necesidad de haber
dicho una sola oracién. Lo mas interesante es que las conversaciones
tienen mecanicas de RPG. Cuando intentamos convencer, investigar, in-
timidar o reparar algo, tiramos dados y ponemos en juego distintas ha-
bilidades. Pero no se reduce a una respuesta buena o mala. Por el con-
trario, hay matices que dan lugar a la incertidumbre propia del rol de
lapiz y papel. Por lo tanto, a modo de consejo, recomiendo invertir los
puntos de progresion en habilidades de didlogo, ya que abren méas con-
tenido narrativo.

El arbol de habilidades de Aether & Iron se divide en tres grandes
ramas: Hustle, Smarts y Brass. Cada una esté vinculada a la astucia calle-
jera, la inteligencia y la determinacién respectivamente. La eleccién de
dénde invertir cada punto condiciona el estilo de juego y las alternati-
vas disponibles para resolver conflictos. Cada una ofrece distintas ven-
tajas en las tiradas de dados, desbloquea opciones en los didlogos y
aporta habilidades para los enfrentamientos vehiculares. En este senti-
do, cabe destacar que el combate es lo mas peculiar ya que se desarro-
lla a bordo de vehiculos voladores. Los enfrentamientos son por turnos
donde teniendo mucha importancia el posicionamiento y las armas,
ademas de una buena gestiéon de los puntos de accidn, el ataque y de-
fensa, la ubicacion de la tripulacion y las capacidades de cada coche.

Los autos pueden dispararse entre si o hacer embestidas aprovechan-
do las posiciones sobre la ‘carretera’. Hay estrategia de verdad en como
armamos nuestro vehiculo y lo equipamos. Como es de esperar, duran-
te nuestros primeros pasos en Aether & Iron los combates resultan sen-
cillos para familiarizarnos con sus sistemas y la mecanica en si. No obs-
tante, el primer jefe cambia el panorama. Es el primer enfrentamiento
realmente exigente donde, de repente, debemos sacrificar...

' segui leyendo la nota completa en ordenpixel.com
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Seismic Squirrel
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RPG, Aventuras, Estrategia
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Su estilo visual sumado al

apartado sonoro, genera una
profunda sensacién de que el

ci

ne negro corre por las

venas de la propuesta.

:Qué mas decir? El combate es una de
las ideas mas originales de Aether &
Iron, aunque la narrativa queda bas-
tante por encima de su profundidad
mecanica. Como suelen decir ‘aprieta
pero no ahorca’, porque la dificultad
es moderada aunque los picos mas
altos se presentan en los enfrenta-
mientos con los jefes. El estilo visual,
el disefio de personajes y los atuen-
dos muestran personalidad desde el
primer momento. Las escenas estan
recreadas con exquisitas ilustracio-
nes 2D, retratos y texto, lo que ayuda
a enfocarse en lo que importa. Sin

lugar a dudas, un debut sélido e ima-

ginativo por parte de Seismic Squi-
rrel y una experiencia sumamente
disfrutable para quienes priorizan
una buena historia por encima de la
accion.
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AION 2

¢;Con ganas de un segundo trabajo?

(£, MARIANO DANERI

£5) 10 DE OCTUBRE DE 2026 (O 8 MINUTOS DE LECTURA

Esta secuela nos devuelve al mitico conflicto entre los Elyos y los Asmodianos en el cadtico mundo de Atreia, siguien-

do con su historia pero también con sus vicios

ntes de comenzar con esta resefia, tengo

que aclarar dos cosas. En primer lugar,

AION 2 es un MMORPG coreano; quienes
conozcan el género y su pais de origen, saben a qué
tipo de experiencia me refiero. En segundo lugar,
personalmente no disfruto de la filosofia detras del
disefio de este tipo de juegos. Y es desde ese lugar
que me paro para escribir este analisis, teniendo
como bagaje incontables horas en titulos similares
que ultimamente adolecen de los mismos proble-
mas. Ante esto surge la pregunta: ;Tiene el titulo NC
lo necesario para cambiar la forma en que vemos a
este tipo de experiencias? La respuesta es no y el
‘porqué’, lo explico a continuacién.
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Si bien consumo y disfruto enormemente las pro-
puestas online, admito que encaré AION 2 con
cierto escepticismo. No soy un jugador casual en
este tipo de juegos. Al contrario, me encanta sentar-
me un fin de semana a ‘farmear’ materiales, repetir
la misma mazmorra una decenas de veces, o hacer
las tipicas misiones diarias. Estos conceptos pueden
sonar extremadamente familiares para cualquier
persona asiduas a los MMO. De hecho, ‘Progresién’
es mi segundo nombre, y lo que mas disfruto en un
titulo de estas caracteristicas.

Lo hice durante aflos en World of Warcraft y pasé
madrugadas enteras repitiendo raids en Destiny
buscando ese elusivo botin exético. En esos
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universos, el esfuerzo se integra a la jugabilidad: jugas, te divertis, te

cuesta, pero eventualmente lo logras. En cambio, esta secuela convierte
esa idea de avance en un loop insalubre, monétono y agotador. La sen-
sacion de progreso es casi inexistente, castigando nuestro tiempo en
favor de un modelo econémico predatorio. AION 2 se siente como un
segundo trabajo en el que, ademas, nos pagan muy poco.

El juego abraza los elementos clasicos del género (si tomamos MMO
coreano como tal), donde la rutina se basa en acumular una cantidad
excesiva de recursos idénticos solo para tener una probabilidad infima
de mejorar marginalmente a nuestro personaje. No exagero: demanda
de pasar horas picando piedras, recolectando plantas o masacrando
campamentos de monstruos tontos que no ofrecen ningun desafio tac-
tico. Todo para poder conseguir los materiales necesarios para seguir
haciendo lo que estamos haciendo, solo que de manera ligeramente
mas eficiente.

Por momento me senti como un hamster en dando vueltas en la
rueda: te movés rapido, gastds energia y hacés un esfuerzo enorme,
pero estas atrapado en un ciclo de desgaste sin impacto real. AION 2 es
una experiencia constante, contradictoria, en la cual todo el tiempo se
nos esta recompensando por lo que hacemos y al mismo tiempo parece
como si no estamos progresando realmente en nada. La interfaz te
bombardea con estimulos constantes. A cada rato recibimos cofres, me-
dallas, items de colores y barras que suben tras matar tres bichos. Sin
embargo, pese a este goteo incesante de premios, nunca es verdadera-
mente gratificante.

Al final del dia, es facil darse cuenta de que el progreso real -ese que
de verdad te permite acceder al contenido avanzado- est4 bloqueado a
menos que pases por caja para evitar este estancamiento perpetuo o de-
dicar una cantidad insalubre de tiempo farmeando. De lo contrario, te-
nemos las mismas tareas con distintos personajes, porque hasta para
realizar simples actividades como dungeons el juego requiere de recur-
Sos que, si bien técnicamente podemos conseguir sin pagar, se asegura
muy bien que esa no sea una opcién viable para todo el mundo. Y aca
entra el verdadero problema: este sistema hostil no es una accidental
decision de disefio, sino una estrategia fria y calculada.

AION 2 utiliza un modelo econémico disefiado...

' segui leyendo la nota completa en ordenpixel.com
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NC

Distribuye

NC

Lanzamiento

5 de Octubre de 2026
Género

MMO, RPG, Accidn

Plataformas

9 steam

5

99

Es una experiencia
constante, contradictoria, en
la cual todo el tiempo se nos
estd recompensando porlo
que hacemos y al mismo
tiempo parece como sino
estamos progresando
realmente en nada.

EM FOCRZ

Al margen de de los destellos de ge-
nialidad que pueda tener el juego de
NC, la experiencia general resulta te-
diosa y el endgame no resulta particu-
larmente interesante a menos que se
quiera tomar AION 2 como un segun-
do trabajo de tiempo completo. Eso
hace que sea muy dificil sumergirse
en todo lo que el juego tiene para
ofrecer. Es ‘uno de esos juegos’. Mas
alla de que es ‘gratuito’ dudo que eso
ayude a atraer a nadie ajeno a esta
vertiente hardcore y comercial de los
MMO orientales. La experiencia de-
manda de tener el cuero duro para so-
portar su economia porque de lo con-

trario, la frustraciéon puede apoderar-

se y ganar mucho antes de llegar a
desplegar las alas por primera vez.
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ONIMUSHA:WAY OF THE

SWORD

Un regreso glorioso

(& SEBASTIAN CIGARRETA

f5 6 DE OCTUBRE DE 2026 (© 10 MINUTOS DE LECTURA

Capcom volvié a Onimusha veinte afios después con una formula renovada que, a pesar de sentirse un juego mo-

derno, conserva su identidad intacta

nimusha es una saga que marco a fuego el

corazdén de quienes nos criamos jugando

Resident Evil y tuvimos una PlayStation
2 de lanzamiento. Al comienzo, todo apuntaba a lo
que seria basicamente lo mismo pero con espadas y
magia en lugar de armas de fuego, pero al jugarlo
las diferencias eran evidentes. Detras de los contro-
les tanque y los oscuros castillos japoneses habia
una busqueda artistica distinta con cameos de acto-
res reconocidos, referencias histéricas y un sistema
de combate con una identidad propia. Capcom dejo
la saga en 2006 y ahora, veinte afios después, la
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retoma con Onimusha: Way of the Sword, una en-
trega completamente nueva que conserva la esencia
e innova en todos los frentes necesarios.

Onimusha: Way of the Sword es un juego de
accién que combina la esencia de la saga original
con una concepcién de combate moderna. Esto sig-
nifica que hay personajes historicos, una historia
simple y entretenida que une los segmentos de
accién y una buena cantidad de enemigos desafian-
tes. Lo interesante de este regreso es que Capcom
consigue que la accién se mantenga fresca sin dejar

de lado ciertos elementos clave de la franquicia,
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como el clasico ataque Issen. Los jefes ofrecen un desafio elevado pero

justo, los Onis mas grandes requieren de cierta estrategia que sirve de
entrenamiento mientras exploramos y toda la progresién nos transfor-
ma organicamente en una maquina de reaccionar a toda velocidad.

La historia nos sitiia en las ‘Waraji’ de Miyamoto Musashi, un guerre-
ro que se dedica a buscar oponentes fuertes para derrotarlos y seguir
coleccionando victorias. Los amantes del cine japonés podran identifi-
car al instante las facciones y gestos del legendario Toshiro Mifune, di-
funto actor de culto y protagonista de algunos de los clésicos nipones
mas importantes de la historia del cine, y créanme cuando les digo que
la caracterizacion es exquisita. Musashi es un recio de buen corazoén, lo
demuestra desde el primer instante y lo reafirma a lo largo de la aven-
tura. Es un protagonista querible que puede emocionar con un simple
gesto y esta acompafiado de un cast de personajes a su medida. Un po-
deroso y sabio sensei, una bailarina tan astuta como acida y tres villa-
nos bien puestos, encabezados por Sasaki Ganryu y el mismisimo Mi-
namoto no Yoshitsune.

Las actuaciones de voz en inglés son mediocres, pero al ponerlo en
japonés la cosa se pone seria y con ello nos sumerge en una trama re-
pleta de accién y venganzas. Minamoto no Yoshitsune quiere destruir
el mundo, transformarlo en un bafio de sangre y llenarlo de Genmas.
La historia en si estad repleta de lugares comunes pero las intervencio-
nes son oportunas, espectaculares y ayudan a justificar las nuevas loca-
ciones. La saga nunca se destaco por la narrativa y esta nueva entrega
no es la excepcidn, sin embargo debo admitir que a pesar de su simple-
za me mantuvo enganchado las 33 horas que demoré en terminarlo con
todas las misiones secundarias. Es una historia que entretiene, recupe-
ra la esencia de la saga y deja armada las bases para una secuela.

Onimusha: Way of the Sword ostenta un sistema de combate robusto
y balanceado. Los golpes hacen mucho dafio (los nuestros y los de los
oponentes) y si aprendemos a responder con el contraataque correcto
podemos hacer una masacre. La idea es simple: dejar sin resistencia a
los enemigos y ejecutarlos. Si se cubren, el ataque impacta sobre la sta-
mina, de lo contrario les reduce la vida. Lo interesante es la cantidad de
variantes que influyen en cada cruce de espadas. Por ejemplo, si ataca-
mos en simultdneo entramos en una batalla de esfuerzo que...

' segui leyendo la nota completa en ordenpixel.com
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Capcom
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Lointeresante de este
regreso es que Capcom
consigue que la accion se
mantenga fresca sin dejar de
lado ciertos elementos clave
de la franquicia

EM FOCHES

En conclusién, Onimusha: Way of
the Sword es un juego de accién es-
pectacular y divertido que tiene uno
de los mejores sistemas de combate
de esta generacién. Toma elementos
de otros grandes exponentes del
género y los suma a su ADN para
crear una experiencia original y de
altisimo vuelo. Los niveles son fantas-
ticos al igual que los jefes, el desafio
estd asegurado pero no se construye a

través de jugadas sucias o enemigos
desbalanceados: las reglas son claras

y aplican para todos por igual. Las
misiones secundarias son mediocres
pero inofensivas, absolutamente op-
cionales y en mi opinién no impactan
negativamente en la propuesta. Es un
glorioso regreso para una saga que
merecia una nueva oportunidad, sin
duda de lo mejor que jugué en el afio.
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SILENTHILL: TOWNFALL

Mds que un pueblo, un concepto

(£, LUCAS ROBLEDO

£ 5 DE OCTUBRE DE 2026 (© 12 MINUTOS DE LECTURA

El titulo de Screenburn apuesta por la metdfora antes que por lo explicito y confirma que el miedo de la saga nace de

la culpa de sus protagonistas, no de un pueblo en particular

iempre me gustd pensar al terror en el cine
del mismo modo que a la comedia. Son dos

géneros muy particulares que no terminan
de funcionar sin su eje primordial, sin su esencia.
Muchos confunden el terror con el miedo, y si bien
no son conceptos que se alejen, no tienen porqué
estar atados. Existe la impresion, el shock, la repul-
sion, el asco, y otros elementos que no necesaria-
mente tienen que dar miedo, aunque generan un
‘impacto negativo’, por decirlo de algin modo. El
terror no es lo mismo que el horror, y su diferencia
es particularmente emocional y psicoldgica. Ahi es
donde la saga de Silent Hill se hace fuerte, cuando
logra convertirse en un referente sin depender del
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susto facil. Entiende que el miedo mas efectivo no
siempre es el que se muestra, sino el construimos
en nuestra cabeza. Entonces, ;Qué pasa con Silent
Hill: Townfall?

Antes de responder a dicha pregunta, es impor-
tante entender que la saga nunca tuvo la necesidad
de llenar cada pasillo, calle o esquina de monstruos
para resultar inquietante. Una radio que interrum-
pe el silencio, una figura perdida entre la niebla o
una habitacién que parece demasiado vacia es sufi-
ciente cuando estamos obligados a completar en
nuestra mente aquello que se decide no mostrar. Y
ese es uno de sus mayores valores: comprender el
miedo a la oscuridad. ¢Por qué tenemos miedo a la
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oscuridad? Porque al no ver lo que hay en ese espacio sin luz, nuestros

propios miedos completan la ecuacién. Silent Hill, como concepto,
consigue que nosotros mismos hagamos parte de su trabajo.

Por eso mismo el pueblo nunca fue el eje central de la propuesta.
Silent Hill funciona como un espejo casi lovecraftiano de quienes
llegan hasta él, un lugar donde aquello que los personajes intentan es-
conder termina encontrando una forma fisica, impulsada por los retor-
cidos vericuetos de las perturbadas mentes de los protagonistas. La
culpa, el miedo, la soledad, el dolor, el duelo o aquello que preferimos
no recordar dejan de ser conceptos abstractos para convertirse en cria-
turas, espacios vacios o pesadillas que podemos explorar. Es la materia-
lizacién de algo que ya estaba roto mucho antes de que apareciera el
primer monstruo. Es una suerte de homo homini lupus (el hombre es
un lobo para el hombre) pero introspectiva.

Establecido el contexto, puedo responder a la pregunta y Silent Hill:
Townfall, en una palabra, funciona. En este exponente, el lugar impor-
ta menos que aquello que los protagonistas son capaces de proyectar
sobre dicha ciudad. Y nos retrae mucho (o al menos a mi) hacia el
primer Silent Hill. Una calle, un hospital, una casa abandonada, todos
estos elementos pueden ser aterradores no por lo que contienen, sino
por lo que nuestra cabeza completa cuando el juego se niega a mostrar-
nos todo. El sonido del silencio, la sensacién de desamparo, y (perdén
que vuelva a nombrarlo) un fuerte aspecto lovecraftiano. El titulo de
Screen Burn logra entender esas reglas que le dieron fuerza a la prime-
ra entrega (y me atrevo a decir que también a la segunda) y toma una
decision bastante arriesgada, que tiene sentido con lo que vengo dicien-
do: saca a Silent Hill de Silent Hill.

En lugar de repetir el pueblo, la niebla y los fantasmas conocidos, nos
lleva a St. Amelia, una comunidad costera escocesa de 1996 que parece
abandonada. ;Es realmente importante el lugar, cuando los miedos los
arrastra el propio protagonista? Que funcione no quiere decir que no se
pueda abrir al debate. Con los tres primeros parrafos quise responder
esta pregunta, pero no puedo negar que tiene dos aristas muy marca-
das. Estd claro que lo emocional y lo psicolégico del personaje esta
atado a este pueblo costero, pero ¢por qué darle el nombre de Silent
Hill a un juego que no ocurre en dicho lugar? Veamos....

' segui leyendo la nota completa en ordenpixel.com
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Distribuye

Konami | Annapurna Interactive
Lanzamiento

24 de Septiembre de 2026
Género

Terror Psicologico, Survival
Horror, Aventuras

Plataformas

@ Steam

< PlayStation
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sentimiento de inmersion

es diferente, aunqueenlo
personal, siento que tiene su
proy sucontra.La
perspectiva ya no es una
ventanay se convierte en
parte del miedo.

EM FOCAZ FALABRAZS

Lo que me parece méas destacable es
que Silent Hill: Townfall deja una
marca impresa que convierte a Silent
Hill en un concepto, en una onomato-
peya que grita que esta saga ya no ne-
cesita regresar al mismo pueblo para
demostrar quién es. Lo importante es
encontrar nuevas formas de convertir
nuestros propios miedos en parte del
escenario. Silent Hill nunca fue un
lugar, sino un estado, una reaccidn.
Es esa sensacién incomoda de que si
seguimos avanzando y explorando,
probablemente encontremos algo
que prefeririamos no descubrir. Nin-
guno de los protagonistas de esta saga
estd libre de culpa y pecado y muchas

veces la mejor forma de contar una

buena historia es recurrir a una na-
rrativa llena de metaforas y analo-
gias, escapando de lo tacito y simple.
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TEAMNEXT FEST OCTUBRE 2026:10

RECOMENDACIONES QUENO SON

CLONES

Nada de copias

(£, FRANCO BORGOGNA £ 21 DE OCTUBRE DE 2026 (©) 7 MINUTOS DE LECTURA

Steam regresa con su Next Fest en una edicion récord que, hasta el 26 de octubre, nos permite probar mds de 7000 de-

mostraciones para todos los gustos

1 Steam Next Fest Octubre 2026 ya esta en
marcha con una edicion que se extendera
hasta el lunes 26, en una nueva ocasién ideal
para descubrir nuevos videojuegos. Como de
costumbre, el evento gira en torno a las versiones preli-
minares de titulos que todavia estan en desarrollo, ofre-
ciendo una oportunidad ideal para probarlos antes de
su lanzamiento. El detalle es que en esta ocasién tene-
mos mas de 7000 demostraciones de todo tipo de géne-

Lamentablemente, esta edicion llega de la mano de
una controversia que esta generando mucha preocupa-
cion: la cantidad de titulos se debe a una oleada de
juegos hechos con IA generativa. Por lo tanto, esto com-
plica bastante el poder encontrar esas pequeifias ‘joyas’
que tanto nos gustan. Es por dicho motivo que, para eli-
minar el ruido y simplificar un poco la cosa, nos dimos
a la labor de reunir 10 demos que, desde nuestro punto
de vista, no deberias pasar por alto. Te invitamos a des-

ros. cubrirlas a continuacion.

a1l GUNS OF ESCHATON

ESCHATOLOGY ENTERTAINMENT | 4DIVINITY

Guns of Eschaton es un shooter en primera persona ambientado en un extrafio
y Lejano Oeste apocaliptico creado por el director de arte Viktor Antonov
(Half-Life 2, Dishonored). La demo ofrece una aventura independiente armada
especialmente para el festival. Dicho de otro modo, se trata de una muestra de
lo que el mundo, sus enemigos, armas y sistemas tienen para ofrecer. Aqui

cada bala cuenta, por lo que es importante seleccionar municiones las especifi-
cas para explotar las debilidades de cada enemigo y dominar esquivas y parries
precisos.

THE 9TH DRAGON

FRAMEOVER | HEADUP

Ambientado en la Ciudad Amurallada de Kowloon, en el Hong Kong de los afios
’80, The 9th Dragon es un juego de accién narrativo con estética voxel donde
encarnamos a Rookie, el novato de una unidad policial de élite enviada a des-
mantelar el entramado criminal del lugar. La demo incluye los dos primeros ca-

pitulos del juego, pudiendo probar el sistema de combate cuerpo a cuerpo, ex-
plorar los pasillos y callejones, enfrentarnos a distintos tipos de enemigos y co-
nocer el inicio de una historia en la que nuestras decisiones moldean tanto al
protagonista como al destino de la ciudad
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TETRIC

CELERY EMBLEM | JACOB JAZZ

TETRIC es una versioén oscura del clasico Tetrisque mezcla la clasica meca-
nica de puzzles con figuras con el horror y la fantasia medieval oscura. En
el nuevo trabajo de Jacob Jazz las piezas se convierten en nuestras armas.
Basicamente podemos dibujamos las formas y lanzarlas contra los bloques
enemigos a la vez que combinamos magia, légica y cartas para salir adelan-
te. Entre batalla y batalla podemos comprar y vender cartas para financiar
la aventura, mientras ayudamos a Don Femur a salvar el reino de Calabe-
ria. La demo estéd disponible durante todo el festival, y el juego completo
llegara a Steam el 27 de octubre.

QUEEN’'S DOMAIN

FRESHLY BAKED GAMES | FUTURE FRIENDS GAMES

Tomando como fuente de inspiracién el icénico King’s Field de FromSoft-
ware, este RPG de accién de fantasia retro pretende llegar directo y sin
escala a nuestros corazénes. En Queen’s Domain nos ponemos en la piel de
un aventurero que viaja a la misteriosa Isla de Neasied en busca de su
padre desaparecido, en un territorio donde las fuerzas siniestras y los se-
cretos se esconden en cada rincén, mientras una reina dormida empieza a
despertar. La demo permite probar el brutal sistema de combate y las me-
canicas de exploracion, ademas de disfrutar de un apartado artistico retro
muy trabajado y ponernos a prueba con una dificultad exigente.

PLAGUE LORDS

RED UNIT STUDIOS | HYPETRAIN DIGITAL

Plague Lords es un RPG tactico por turnos de mundo abierto ambientado
durante la Peste Negra, donde la supervivencia depende de una buena ges-
tion de recursos y de construir asentamientos. A diferencia del prélogo gra-
tuito Witch Hunt, esta nueva demo nos ofrece el comienzo del juego com-
pleto, pudiendo experimentar el arranque de la historia principal, conocer
todas sus mecanicas centrales y enfrentar a los enemigos nacidos de la
plaga. En el juego lideramos a un pequeiio grupo de mercenarios atrapado
en tierras contaminadas que devuelve a los muertos a la vida, por lo que de-
bemos descubrir el origen de la enfermedad.

¢ TOPS

TEAROOM OF TERROR

SUNDEW STUDIOS

Un misterio de asesinato con gestiéon de negocio y un toque de comedia
negra es lo que ofrece Tearoom of Terror. El juego nos pone en la piel del
heredero de una mujer asesinada que nos deja a cargo de una casa de té vic-
toriana. Por lo tanto, nuestro objetivo consiste en descubrir cuél de los 13
clientes habituales -todos bastante sospechosos- es el responsable del
crimen. La mecénica central consiste en hornear pasteles y preparar infu-
siones mientras charlamos con los parroquianos para obtener nuevas
pistas. La demo ofrece los dos primeros dias de la aventura, y nos permite
conocer como una inocente taza de té se puede usar para revelar oscuros
secretos.
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PROSPICE: ANOMALOUS LOGISTICS

CODE WAKERS | FORKLIFT INTERACTIVE

Puede que Prospice sea una de las propuestas mas originales que el Next
Fest Octubre 2026 tiene para ofrecer. Se trata de una cruza entre MudRun-
ner y Death Stranding, donde trabajamos para una empresa de transporte
en una isla sembrada con los restos de deidades caidas, debiendo planificar
y ejecutar entregas sobre un terreno salvaje capaz de matarnos. La demo
nos permite conocer todo esto e incluso a bajar del vehiculo e interactuar
con el entorno, resolver puzles ambientales, documentar hallazgos y recu-
perar artefactos, mientras revelamos secretos que quiza deberian permane-

cer enterrados.

NEKOME: NAZI HUNTER

PROBABLYMONSTERS

Nekome: Nazi Hunter es un juego de accion y sigilo con una fuerte carga
narrativa, protagonizado por Vano Nastasu, un joven romani cuya familia
es asesinada por soldados nazis, pasando de perseguido a cazador en una
violenta cruzada de venganza. La demostracién ofrece un adelanto del
modo Horde of the Reich, orientado a la accién y la supervivencia donde
debemos enfrentar a 25 oleadas de dificultad progresiva en una prueba de
resistencia donde debemos apelar al sigilo, el combate cuerpo a cuerpo y
las armas de fuego. Si desean conocer mas acerca del juego, los invitamos a
leer nuestras primeras impresiones al respecto.

VOIVOD: THE NUCLEAR WARRIOR

CHAOSMONGER STUDIO

Voivod: The Nuclear Warrior es el videojuego oficial de la banda canadien-
se de metal Voivod. Se trata de un metroidvania con accién run-and-gun que
transcurre en un futuro posnuclear donde todo se desmorona. En el juego
controlamos a un guerrero en constante mutacién con la mente destrozada
que, guiado por el misterioso Nothingface, mientras recorremos paisajes
devastados, enfrentamos a pesadillas biomecéanicas e intentamos recuperar
los recuerdos del protagonista. La demo ofrece dos experiencias de juego
distintas: el modo historia y el modo Combat Trial, disefiado para poner a
prueba nuestras habilidades que nos pone directamente frente a oleadas de
mutantes y jefes desafiantes.

EMBERVILLE

CYGNUS CROSS

Emberville es el trabajo de Cygnus Cross, un RPG de acciéon a medio
camino entre Diablo y Stardew Valley. En el juego despertamos sin memo-
ria dentro del Vitromotus, una vasta prisién subterranea concebida como
mazmorra magica donde la muerte no es definitiva, y debemos abrirnos
paso hacia la luz del sol. La demo ofrece acceso al Prélogo (con unas 1,5 a 2
horas de contenido) donde podemos experimentar los diferentes sistemas,
como el combate y el crafteo. Lo mejor es que todo el progreso conseguido
en la demostracion puede trasladarse a la versién de acceso anticipado que
llegara el proximo 27 de octubre, justo para cuando termina el Next Fest
Octubre 2026.
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PUBLICADA EL 2 DE ENERO DE 2

5 JUEGOS DEHORRORINDIEPARA
COMENZAREL 2026 CON LA PIELDE

GALLINA

Oscuridad en pequefias dosis

[, DARIO GADEA

E 2 DE ENERO DE 2026 @ 5 MINUTOS DE LECTURA

Experiencias aterradoras, cortitas y al pie, que aprovechan muy poco tiempo en pantalla para desplegar grandes

dosis de creatividad, ingenio y optimizacion de pocos recursos

veces, la mayor virtud esta en la capacidad
A de sugerir mas de lo que se muestra. Las ex-

periencias de horror que dejan marca no

provienen de forma excluyente de juegos ex-
tensos. Esto se debe a que el aquello que es breve tiene
algo especial, ya que no busca agotar sino dejarnos pen-
sando. En dicha economia de recursos existe una ho-
nestidad artistica que muchas propuestas dentro del
género parecen haber olvidado. Al fin y al cabo, las
buenas historias bien contadas son aquellas que nos
marcan a fuego, granjedndose un lugar especial en
nuestros corazones.

¢ TOPS

En ocasiones, con la dosis justa de horror y narrativa,
una experiencia condensada resulta tan satisfactoria y
enriquecedora sin llegar a lo ostentoso. Hablamos de
videojuegos donde la espectacularidad visual se hace a
un lado para dar paso a todos aquellos elementos que
conforman una buena experiencia de terror, de esas
con la capacidad de ponernos los pelos de punta y la
piel de gallina. A continuacién les dejamos estos 5
juegos de horror para jugadores con poco tiempo e
ideales para comenzar el 2026.
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THE FLAYED MAN

SNORING DOG GAMES

9 Steam

The Flayed Man nos pone en la piel (metaféricamente hablando) de
un hombre desollado que se encuentra en una casona derruida, en
un mundo que respira culpa y esta teflido de un intenso tono carme-
si. Nuestro protagonista carente de recuerdos y con un aspecto digno
de un castigo impuesto por cenobitas de Hellraiser, debe hacer
frente a sus pecados con el fin de juzgar su valor y sellar su destino.
Visualmente es un espectaculo en pixel art, grotesco y hermoso a la
vez. La jugabilidad destaca por una mecanica point & click sencilla,
conversaciones que divagan entre dilemas morales y una atmoésfera
penosa que, dentro de sus 30 minutos de duracién, construyen una
pesadilla en la cual todo parece perdido, pero aiun queda un pequefio
espacio para redimirse.

HELLKIND

MOTAMOT

9 steam

Inspirado en el folklore gallego, Hellkind es un descenso a lo mas
oscuro de la memoria rural. Es un juego donde el pecado y la reden-
cién se entrelazan entre brumas y simbolos paganos. El estudio Mo-
tamot logra condensar una narrativa de horror intimo sumamente
sugerente. Su disefio artistico mezcla figuras poligonales con una es-
tética grafica de tramado monocromatico negativo que utiliza tonali-
dades grises para brindar profundidad y volumen con una vista
aérea del entorno. Todo evoca una sensacion similar a la de encon-
trarnos dentro de un suefio que no termina de disiparse. Incluso con
sus pocos minutos de duracién se las arregla para ofrecer una expe-
riencia desconcertante que parece no tener escapatoria.

iMhat n

WITHOUT ADAWN

JESSE MAKKONEN

€9 steam

Without a Dawn nos cuenta la desventura psicolégica de una mujer
que se retira a una cabafa aislada donde espera encontrar la forma
de escapar de sus inquietos pensamientos. Sin embargo, en lugar de
paz, encuentra una soledad que durante la oscura quietud de la
noche, comienza a tomar forma fisica distorsionando su percepcién
de la realidad. En esta novela visual de horror psicolégico desarrolla-
da por el creador finlandés Jessee Makkonen, la experiencia nos en-
vuelve en una introspecciéon oscura sobre la soledad y la mente
humana. Ademas, el titulo hace uso de una estética estilo ASCII que
confiere vida a un paisaje inquietante lleno de simbolismo y silencio
opresivo.
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WATER WOMB WORLD

YAMES

itch.io

Water Womb World nos pone en el papel de un in-
vestigador cuya tarea consiste en explorar el fondo
del mar recolectando muestras de peces y artefactos
inusuales a fin de obtener las pistas que puedan
confirmar que alli yace el origen del pecado origi-
nal. A través de un breve pero inquietante viaje de
casi 25 minutos, Yames nos propone explorar el
lecho marino con una obsesién casi religiosa en
busca de vestigios del Jardin del Edén. La investiga-
cién se vuelve mas extrafia y opresiva con cada des-
cubrimiento, mientras la busqueda de una verdad
primigenia comienza a desdibujar los limites entre

la fe, 1a ciencia y la locura.

¢ TOPS

THE CHILDREN OF CLAY

BALAZS RONYAI

9 Steam

The Children of Clay nos pone el rol de un arqueoé-
logo que debe investigar un artefacto maldito. Se
trata de una experiencia de horror breve que mezcla
indagacién con una ambientacién turbia. La meca-
nica es sencilla: debemos rotar una estatuilla de
barro moldeada a mano, mientras hacemos uso de
una lupa, un libro de runas y un lexicon para descu-
brir un secreto que podria terminar con nuestra
existencia. El titulo se inspira en la mitologia hun-
gara utilizando animacién stop-motion, presentando
una curva de descubrimiento que recompensa cada
segundo. La ambientacién es extremadamente
oscura, casi sucia, y durante todo el juego genera

una sensacién de mala espina que resuena mas alla
del final.
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ENTREVISTAMOS A ANDRES BORGHI,
DIRECTORDE TENEBRIS SOMNIA

La mente detrds de la pesadilla

[, DARIO GADEA

f=J 30 DE OCTUBRE DE 2026 () 12 MINUTOS DE LECTURA

Conversamos con Andrés Borghi, director de cine independiente y creador de The Black Heart, sobre la particular

fusion entre cine y videojuegos que propone Tenebris Somnia

entro del terror independiente argentino,

Andrés Borghi es una figura que logré

construir una identidad propia a partir de
una combinacién muy particular entre cine, video-
juegos y una marcada pasion por el género. Recono-
cido por The Black Heart, su regreso al desarrollo
después de 17 afios junto a Saibot Studios dio lugar
a Tenebris Somnia, un proyecto que lleva esa
misma mirada cinematografica de regreso al te-
rreno interactivo. El juego es una maravilla y propo-
ne una experiencia tan extrafia como atractiva: per-
sonajes y escenarios realizados en un encantador
pixel art 2D conviven con secuencias de filmadas
con actores reales.

Esta particular mezcla de conceptos que presenta
Tenebris Somnia no sé6lo rinde homenaje al terror
de otras épocas, sino que aprovecha el contraste
entre ambos formatos para construir una experien-
cia tnica. Durante nuestra charla, Andrés nos conté
como nacié esta particular fusién, como es que
Silent Hill, Resident Evil y Clock Tower influencia-
ron al proyecto y los principales desafios que en-
frentaron a la hora de combinar los escenarios
reales con sus equivalentes dentro del juego, entre
muchas otras tantas cosas.

La Orden del Pixel: Venis del cine independiente,
y tenés un historial ya reconocido por The Black
Heart. ;:Qué te llevé a dar el salto al videojuego con
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Tenebris Somnia?

Andrés Borghi: No sé si tenga que ver con el cine
pero, me paso que después de The Black Heart no hice
videojuegos durante un monton de afios, concretamente
17. Y cuando sacamos la actualizacion de Steam gracias
a Tobias (Saibot Studios), me dieron ganas de hacer
otro juego. Pero tenia esta cosa de ‘tengo que hacer todo
yo’, pero cal en cuenta de que no podia delegar un
monton de tareas, sobre todo la programacion que es lo
que no se hacer.

Se lo comenté a Tobias y me dijo ‘yo te puedo conse-
guir un programador’. Y a los dos dias me dijo ‘Yo soy tu
programador’. Ast que de alguna manera eso dio forma
al juego y el tema del cine viene por el lado de Faith y me
habia inspirado a que el juego tenga dos formatos distin-
tos. Entonces, puedo hacer un juego de Family, que es lo
que jugaba cuando era chico, con una pelicula, que es lo
que yo hago. Asi que el cine, de alguna forma, termind
entrando por ese lado y asi nacid la fusion.

La Orden del Pixel: El juego mezcla live action
con gameplay clasico, ;Cémo trabajaste ese cruce
de lenguajes sin que uno opaque al otro?

Andrés Borghi: Ninguno opaca al otro porque estdn
muy contrastados. Se apagarian si fueran parecidos. Si
fuese un juego 3D mds realista con live action se podrian
opacar tal vez, pero Alan Wake lo hace y le funciona
muy bien. Yo creo que siempre que tenés dos formatos
distintos si lo haces bien con balance, se van a estar po-
tenciando. Eso es algo que mucha gente por ahi no com-
prende como funciona, el contraste eleva a las dos partes
y siempre estd bueno aprovecharlo. A mi ultimamente
me gusta mucho la idea de la meta narrativa. De hecho
en el juego hay un cortometraje que sale y que eligieron
ellos (refiriéndose al equipo de New Blood) que even-
tualmente vas a poder ver donde hay una pelicula
dentro del juego que es una pelicula y todo eso eleva
cada parte por separado.

La Orden del Pixel: Se siente una fuerte influen-
cia del cine de terror clasico combinado con algo de
Clock Tower, ;:Qué referencias consideras clave en
la construccién de Tenebris Somnia?

Andrés Borghi: De Clock Tower lo que tiene son los
grdficos, pero estd bajado a 8-bits aunque no lo sean
(son 16, tiene mds colores). En la historia influyd Silent
Hill 2 y D en cémo engancha. Ni bien empieza tiene un
gancho muy fuerte para el resto del juego. El desarrollo

¥ ESPECIALES

de la historia es muy parecido al deSilent Hill 1 en
cuanto a como se van dando las situaciones, los perso-

najes y las cosas que pasan. Y en el gameplay es mds que
nada es como Resident Evil 1.

La Orden del Pixel: Excelente. Te lo consultaba
mas que nada por el juego Phantasmagoria.

Andrés Borghi: ;Sabes que nunca lo jugué a ese? No
jugué ninguno de los juegos FMV viejos porque en ese en-
tonces no tenia PC.

La Orden del Pixel: {Ahh, mira!, la primera vez
que vi el avance lo primero que se me vino a la
cabeza es el Phantasmagoria porque es el que mas
recordaba haber jugado.

Andrés Borghi: Si, también estd el Darkseed, estd el
7th Guest y un par mds. Pero Tenebris Somnia no tiene
nada que ver con eso. Y eso es lo loco, porque la gente me
dice: ‘ahh es un FMV como los juegos de antes’, pero no,
va por otro lado.

La Orden del Pixel: El horror en cine y en video-
juegos funciona de maneras distintas, ;Qué te in-
teresaba explorar desde el lado interactivo?

Andrés Borghi: El terror en los videojuegos vos ma-
nejas los personajes y yo solia pensar que el tema de que
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puedas perder en el juego daba mds terror. Pero hay un

monton de juegos en los que no podés perder y te da
miedo igual. Eso es una cosa que todavia trato de enten-
der. Creo que hay algo que en el juego te obliga a jugary
obliga al personaje a meterse en lugares donde en una
pelicula dirias no! ;Por qué se mete ahi? jEs un estupi-
do!’. Bueno de golpe el juego arrancé ahi, que se yo, pero
algo hay que hacer, hay que avanzar, no se, tengo que
matar a este monstruo. Es otro terror, el hecho de que
estés manejando a los personajes eleva las cosas a otro
lado.

La Orden del Pixel: En el cine el espectador es
pasivo, pero en el videojuego el jugador toma deci-
siones, ;Como impacté eso en tu forma de contar la
historia?

Andrés Borghi: Bueno, lo que tiene es que vos no
podés controlar lo que va a hacer el jugador. Hay cierta
linealidad que podés manejar pero si al jugador no le
pinta ir a mirar eso que encontro en el piso no lo hace.
En una pelicula el personaje va y ve un cuerpo clavado
en la pared y dice {AHHHH!” En cambio un jugador
puede elegir pasar de largo y no decir nada, entonces ahi
hay una atmdsfera que tenes que manejar de cierta
forma para que funcione igual. Si no lo revisa es el mis-

terio de qué serd eso, si lo revisa por ahi es algo que le
revela informacion, entonces, es como que lo dejas jugar
y bueno, esperas que tu buen trabajo funcione.

La Orden del Pixel: Claro, es como que las cosas
estan ahi, solo falta despertar el interés del usuario.
Y el tema de trabajar con escenas live action dentro
de un videojuego no es algo comun, ¢;Cual fue el
mayor desafio técnico o creativo?

Andrés Borghi: El primero fue como encontrar y
matchear las locaciones. Primero empezamos a disefiar
los lugares en el juego y enseguida nos dimos cuenta que
primero teniamos que filmar los lugares porque nunca
vas a encontrar el mismo lugar que en el juego. Y otro
fue gcudnto se tiene que parecer?’ Por ejemplo gtiene
que ser del mismo color la pared o no?’ Y bueno, eso lo
vamos probando paso a paso, nos vamos dando cuenta
que mientras mds avanzas en el juego, en realidad,
menos necesita parecerse. Entras en el codigo: si no es
exactamente igual, nadie se va a quejar. Y la gracia tam-
bién estd en el contraste. Si lo haces exactamente igual,
tal vez no funcione. Pero hay momentos en los que st es
igual, es una cosa muy sensorial y dificil de poner en pa-
labras....

@ seguileyendo la nota completa en ordenpixel.com

A

R JUGA TEMEBRIS SOMHMIA

Plataformas

@ Steam

® Xbox

A2 PlayStation ﬂb Switch

LEE TAMBIEN: EL ANALISIS COMPLETO
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THE TRIPLE-IINITIATIVEOCTUBRE 2026: 8
ANUNCIOS CON ‘I’ DEINVERNAL

Nos toma por sorpresa
@ FRANCO BORGOGNA B 8 DE OCTUBRE DE 2026 @ 6 MINUTOS DE LECTURA

La segunda entrega de la Triple-i ofrecid 40 nuevos trailers, varios estrenos mundiales y muchisimas demos de titulos
que llegardn en los préximos meses

a Triple-i Initiative volvi6 con una edicioén sor-
presa, apenas seis meses después de la presen-
tacion de abril. A lo largo de una transmision
de unos 45 minutos, sin presentadores ni publi-
cidad, el evento de Evil Empire cont6 con 40 avances
entre estrenos, adelantos y fechas de lanzamiento. Lo
mas interesante es que buena parte de las propuestas
ya cuentan con demos en Steam, lo que convierte al
evento en una invitaciéon a probar nuevas propuestas.

Con todo esto, el Triple-i logré hacerse un lugar
propio entre todas las presentaciones del afio dando vi-
sibilidad a videojuegos independientes, y hacerlo con
un ritmo que respeta nuestro tiempo. El resultado es
una vitrina donde conviven todo tipo de juegos que vale
la pena descubrir. En el video sobre estas lineas pueden
ver la presentacién completa, pero si desean conocer
los 8 anuncios mas interesantes y prometedores de la
retransmision, los invito a seguir leyendo.

MACHINARIUM 2
AMANITA DESIGN

9 Steam

Amanita Design anuncié Machinarium 2, la esperada secuela de la aventura
grafica que transcurre luego de los eventos del titulo original y sigue a Josef
y a su amiga Berta, quienes descubren dos nuevos asentamientos de robots
que se estan quedando sin energia. La principal novedad en su jugabilidad es
que ahora podremos controlar a ambos protagonistas para colaborar y resol-
ver puzzles. Por lo que se puede ver, el juego conservari el estilo visual de su
predecesor, completamente dibujado a mano y contard con una banda
sonora de Tomas Dvorak (Floex). Atin no tiene fecha de lanzamiento.

THEESCAPISTS 3
TEAMI17
9 Steam 2L Playstation 5 ® Xbox Series X|S (1B Nintendo Switch 2

The Escapists 3 llevard la saga hacia un entorno completamente en 3D y
ofrecera cinco nuevas prisiones iniciales que tendremos que estudiar para
poder escapar. Aunque mantendra muchas de sus mecanicas clasicas como

fabricar, recolectar, cavar y esconderse, la entrega implementara un nuevo
sistema de progresién que nos permitira desbloquear habilidades y ventajas.
Ademés, apostara fuerte por el multijugador, permitiendo planear y ejecutar
tus fugas en cooperativo local a pantalla dividida para dos personas o me-
diante un modo online para hasta cuatro jugadores. Todavia no tiene fecha
de lanzamiento.
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|:| - THE TALOS PRINCIPLE 3

CROTEAM | DEVOLVER DIGITAL

9 Steam L Playstation 5

Croteam presentd el primer trailer de jugabilidad de The Talos
Principle 3, revelando algunas de sus nuevas mecanicas. El capitu-
lo final de esta aclamada trilogia nos llevara a la ‘Anomalia’, un
misterioso lugar repleto de templos en ruinas y bases cientificas
abandonadas donde las leyes de la fisica dejaron de funcionar.
Nuestro protagonista se sumergird en un viaje césmico, resolvien-
do rompecabezas cada vez mas complejos, mientras buscamos
desentrafiar el pasado de nuestro planeta y la historia de la huma-
nidad. El juego tiene su lanzamiento fijado para el afio 2027.

AMONG US STORY: ON GUARD
INNERSLOTH

9 Steam (B Nintendo Switch

Uno de los anuncios que mas llamo6 la atencién de esta edicion de
la Triple-i es que el spin-off de Among Us finalmente llegara el 17
de febrero de 2027. Among Us Story: On Guard pretende dar un
giro a la franquicia dejando atras el formato multijugador para
ofrecer una aventura narrativa para un jugador. En el titulo nos
pondremos en los zapatos de un guardia de seguridad dentro de
una simulacién de entrenamiento de MIRA que es acusado injusta-
mente del asesinato del cocinero de la nave. Para demostrar nues-
tra inocencia tendremos que interrogar a una colorida tripulacién
de sospechosos y buscar pistas. Los interesados en probarlo,
pueden descargar la demo disponible en Steam.

DAVE THE DIVER x SUBNAUTICA 2

MINTROCKET

9 Steam E Epic Games Store L PlayStation ® Xbox

(I Nintendo Switch

Luego de los cruces con Yakuza y Godzilla, Dave the Diver suma
un nuevo crossover con los océanos de Subnautica 2. En esta
nueva expansion, bautizada como ‘Subnautica 2 Content Pack’,
prevista para principios de 2027, Dave y Bancho viajaran a través
de un portal hacia Proteus, la misteriosa luna oceanica del univer-

so de Subnautica, para descubrir nuevas especies y crear excéntri-
cas piezas de sushi. Para conseguir estos nuevos ingredientes, ten-
dremos que hacer frente a peligrosas criaturas marinas entre las
que se incluyen el icénico y temible Leviatan.
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GODS WITH BADGES
STRANGE SCAFFOLD

9 Steam

Los creadores de I Am Your Beast y El Paso, Elsewhere presenta-
ron Gods with Badges, un juego con combates tacticos por turnos
con fuerte énfasis narrativo. En el titulo seguiremos a Harrow Mc-
Clellan, una policia caida en desgracia que busca cambiar vidas y
hacer justicia a su manera. La interesante de la propuesta reside
en una mecanica clave. Si bien como policias debemos seguir el
protocolo, tendremos la opcién de apagar la camara corporal
para desbloquear opciones de didlogo y combate especiales, a
costo de enfrentar las consecuencias de actuar fuera de la ley. El
titulo esta previsto para 2027.

LAZARE'S SACRIFICE
DREAM REALITY INTERACTIVE | CURVE GAMES

9 Steam

Lazare’s Sacrifice, es un deckbuilder narrativo desarrollado en cola-
boracién con Damien Monnier, el creador del popular Gwent. El
titulo estard ambientado en plena Revoluciéon Francesa y nos
pondré en la piel del general Lazare Hoche, ahora prisionero y
condenado a la guillotina. Para escapar de la muerte, tendremos
que explorar los laberinticos pasillos de la prisidn, resolver puzz-
les e intentar salir victoriosos de letales duelos de cartas para eli-
minar a nuestros rivales y robarles sus mejores naipes. Ademas
del modo campaiia, el juego también incluird un desafiante ‘Modo
Torre’. Llegara a PC en 2027.

AFTERGODS

NORSFELL

9 Steam E Epic Games Store ® Xbox Series X|S

L. PlayStation 5

Aftergods es otro de los ‘world premiere’ de la Triple-i el nuevo
ARPG de Norsfell, el estudio detras de Tribes of Midgard. En el
juego nos pondremos en el papel de un guerrero que debera crear
una nueva mitologia, reclutando seguidores, construyendo tem-
plos y enfrentando a monstruos gigantes, ya sea en solitario o con

amigos, a lo largo de un mundo abierto hecho a mano. El trailer
también se lucié con la musicalizacién de una orquesta compues-
ta por mas de 60 muisicos y una secuencia animada realizada por
el equipo detras de las series de Blood of Zeus y Castlevania. Si
todo sale bien, llegara a finales de 2027.
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COMO FUE QUEFROMSOFTWARE SE
QUEDO SINIDEAS:ELOCASODELA

ILUSION

Goliat ha caido

(£} ULISES CORRALES E 3 DE OCTUBRE DE 2026 @ 11 MINUTOS DE LECTURA

Tras afios de reinventarse con cada titulo, el estudio de Miyazaki parece mirar hacia atrds reuniendo arquetipos, esce-

narios e ideas que ya conocemos

n la agitada vida que llevamos hoy, con la

superoferta de propuestas que tenemos,

que un juego te convenza y te atrape en los
primeros veinte minutos es crucial para la subsis-
tencia de su equipo desarrollador. Sin embargo,
cuenta la leyenda que existi6 un equipo cuyo juego
daban ganas de abandonarlo en la primera media
hora. Ademas de restregarte en la cara que no eras
el jugador que creias, te obligaba, en el mejor de los
casos, a apagar la consola y, en el peor, a romper el
mando. Aun asi, todos regresaban a él como a esa
ex a la que no se puede olvidar. Los jugadores de
antafio lo conocimos como FromSoftware-Sama.

Es evidente la evolucion que demostro el equipo
de FromSoftware desde sus inicios hasta el momen-
to. Si bien Dark Souls puli6é todo lo que Demon’s
Souls propuso, Dark Souls III se sintié como la cul-

64

minacion de ese concepto. La velocidad del comba-
te, la inclusién de las Weapon Arts y el balance ex-
quisito, marcaron un antes y un después para el es-
tudio. Entre estos dos juegos, en los que el sefior Mi-
yazaki particip6é directamente, resultan evidentes
los cambios que animaron a millones de jugadores
a sumergirse en sus mundos.

La evolucion de la formula: Bloodborne, Sekiro y
Elden Ring

Cuando miramos a otros titulos de FromSoftware,
como Bloodborne o Sekiro, es facil notar que
ambos presentan cambios radicales. En el caso de
Bloodborne, ofrece un sistema de combate mas
fluido, incorpora armas de fuego, quita los escudos
y pasa de la fantasia medieval oscura de Dark Souls
a un universo gotico victoriano con toques de
horror lovecraftiano. Y aunque dejan entrever que

¥ ESPECIALES


https://ordenpixel.com/category/especiales/
https://ordenpixel.com/como-fue-que-fromsoftware-se-quedo-sin-ideas-el-ocaso-de-la-ilusion/
https://ordenpixel.com/como-fue-que-fromsoftware-se-quedo-sin-ideas-el-ocaso-de-la-ilusion/
https://ordenpixel.com/como-fue-que-fromsoftware-se-quedo-sin-ideas-el-ocaso-de-la-ilusion/
https://ordenpixel.com/author/lord-malak/

ESPECIALES OCTUBRE 2026

los dos juegos estan creados por la misma mano,
presentan una diferencia conceptual tangible.

En cuanto a Sekiro: Shadows Die Twice, dejaba
atras todo lo visto anteriormente para llevarnos al
Japén del siglo XVI, especificamente al periodo Sen-
goku. Este titulo inspiré a muchisimos otros, como
Wo Long: Fallen Dynasty, Ghost of Tsushima y
Wuchang: Fallen Feathers gracias a su refinado sis-
tema de combate basado en parrys y eliminando la
resistencia para introducir el concepto de ‘ruptura’.
El juego también ofrecia una movilidad mucho mas
agil gracias al uso del gancho.

Resulta casi inverosimil que existan jugadores ca-
paces de disfrutar de las tres ambientaciones con el
mismo ahinco e interés. En cuanto a sus mecanicas
hablamos de juegos completamente diferentes, que
parecen desarrollados por equipos absolutamente
distintos: mientras Dark Souls se centra en la estra-
tegia y el bloqueo con escudo, Bloodborne 1o hace
en la esquiva y Sekiro, en el parry. La amalgama de
experiencia y de afios de veterania, llevé a From-
Software a ganar el premio Game of the Year en
2019, una hazafia que logrdé repetir en 2022 con
Elden Ring.

La frutilla del postre la puso Elden Ring. Con esta
entrega, se dio forma a la joya de la corona de un
equipo ya reconocido mundialmente. Juego de
mundo abierto Unico, la introduccién del caballo,
cientos de secretos que se tradujo en millones de
copias vendidas. El titulo obtuvo elogios por parte
de la gran mayoria de los jugadores que habian
aprendido a amar un género que, antes, los hacia
dejar el mando a los 30 minutos. Sin embargo, todo
gigante puede caer; si no, recordemos a Goliat.
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La formula de FromSoftware contra si misma

Era muy comun que, tras terminar un Dark Souls,
buscase algo que jugar para llenar ese vacio. En mi
caso, recuerdo que quise jugar algo similar y
empecé con Dragon Age. Si bien comparten algu-
nas caracteristicas, lo cierto es que a los 20 minutos
no pude continuar y lo terminé dejando. No porque
fuese un mal juego, sino porque extrafiaba tanto el
titulo de FromSoftware que, por primera vez en mi
vida como jugador, volvi a un titulo que ya habia
terminado.

Lo mismo ocurrié cuando terminé Dark Souls III:
inserté The Evil Within y la reaccion fue la misma,
asi que lo dejé y regresé a Lothric. Con esto entendi
que la formula de Dark Souls habia quedado como
tinta indeleble en mi mente y en mis manos. Esa
receta de FromSoftware se convirtié para mi en
algo tnico e irrepetible. Ni siquiera juegos que con-
sidero realmente muy buenos como Lords of the
Fallen (2014) lograron llenar el vacio de su ausen-
cia.

No fue sino hasta el anuncio de Elden Ring, en
2019, que mi corazoén soulslike volvié a palpitar. Si
bien habia experimentado decenas de juegos del
género como Pascal’s Wager, Eldest Souls y Mortal
Shell, entre otros, nada se comparaba a la formula
de FromSoftware. Al terminarlo, lo de siempre: el
vacio regreso, pero se volvié a llenar con Shadow of
the Erdtree, el primer y unico DLC del juego al que
consideré como ‘un homenaje a la saga souls'.

Luego llegé Elden Ring: Nightreign y ahi las
cosas comenzaron a cambiar. Entiendo que era un
‘experimento’ y en cierto punto lo disfruté, pero se
sentia distinto. Ahora, cuando en abril de 2025 se
anuncié The Duskbloods me volvi a ilusionar y del
mismo modo que Bloodborne me llev6 a comprar
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una PlayStation 4, senti que este juego me haria

comprar la Nintendo Switch 2. Sin embargo, miran-
do el trailer y leyendo cosas acerca del titulo, noté
algo extrafio, demasiado familiar, repetitivo, extra-
flamente cansado y, a la vez, un poco curioso. Como
un déja vu.

Recuerdo que entonces me pregunté: ;Estamos la
evolucion de la formula de FromSoftware o es una
recopilacién de sus mejores ideas? y mas importan-
te aun, ¢Es esto Bloodborne 2 o estoy viendo lo que
deseo ver? Seria fascinante que The Duskbloods
respondiera la primera pregunta, pero eso ya lo
hizo Elden Ring. Y en cuanto a la primera, la cosa es
mas compleja, ya que el problema no es que se pa-
rezca a los anteriores juegos del estudio, sino que
esperaba ver ‘eso’ que convierte a cada obra en algo
unico. Y por lo que puedo ver, ‘eso’ simplemente no
esta ahi.

Los personajes: nuevos rostros, viejos arqueti-
pos
The Duskbloods presenta a varios personajes que, a
simple vista, emocionan porque recuerdan al traba-
jo que FromSoftware hizo aflos atras. Estan cons-
truidos a partir de arquetipos que ya conocemos
perfectamente. Esta elcazador gotico, un personaje
importante porque Bloodborne convirtié precisa-
mente esta imagen en una identidad propia. Ahora
se la vuelve a utilizar, aunque la sitla en un contex-
to diferente, con vampiros y un modo multijugador.
El problema no es que luzca como el cazador, sino
que este pertenece a Bloodborne. Es como cuando
Kratos llegd a Fortnite, algo que, sin temor a equi-
vocarme, roza lo ofensivo para la gran mayoria de
los seguidores de God of War. Por eso creo que se
siente fuera de lugar, tanto por contexto como por

naturaleza. El icono de Yharnam se convierte en
una pieza méas dentro de un universo ajeno y distin-
to. Entonces, no me queda claro si es un juego
nuevo con identidad propia o una nueva interpreta-
cién del icénico personaje.

Luego esta elninja o asesino agil que no es mas ni
menos que una referencia al Lobo. También tene-
mos al personaje monstruoso, algo con lo que
FromSoftware lleva mucho tiempo experimentan-
do. La transformacidén fisica es algo que venimos
viendo desde el primer Dark Souls. De hecho en
Bloodborne la bestializacién era parte de su natu-
raleza e identidad, y también en Elden Ring con
criaturas de cuerpos grotescos. Pero, en The Dusk-
bloods, esto no resulta novedoso ni atractivo.

Aunque introduce personajes mucho mas extra-
vagantes que los souls tradicionales y utiliza las
transformaciones como parte de sus habilidades,
sigue recurriendo a una herramienta conceptual
que FromSoftware lleva afios explotando: convertir
al personaje en algo monstruoso. El problema no es
que el disefio de los personajes no sea interesante.
Por el contrario, cuando observamos a los de The
Duskbloods, seguimos encontrando los mismos
grandes arquetipos que llevan afios funcionando.

El mundo: cuando cambia el nombre, pero no la
identidad

El trdiler de The Duskbloods luce maravilloso: un
personaje solitario y letargico, luego una mano que
revela una marca misteriosa, después un escenario
gobtico victoriano que rompe el contraste con la era
industrial en la siguiente toma, un tren, imagenes
de pinturas eclesiasticas y, por ultimo, un cazador
‘bloodborniano’. Todo...
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