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ace mucho tiempo, en una galaxia muy, muy lejana...

No, hoy no vamos a hablar de ningtin videojuego

de la saga Star Wars, sino de uno de sus “hijos pu-
tativos” o, por lo menos, ahijado culturalmente. Se trata de
Starlink: Battle for Atlas, una fantasia de accion espacial que
ocurre... pues eso, en una galaxia muy lejana en un tiempo
indeterminado, y que nos da una libertad de movimientos
que lo convierten en un titulo muy interesante.
Exploracion y explotacion de planetas, construccion de naves,
recluta de tripulaciones, y batallas espaciales son los ingre-
dientes de esta aventura en tercera persona que, sin lugar a
dudas, volveremos a jugar una y otra vez, porque nunca se
acaba.

Emparentado con una saga historica

Aungque solo se deje ver en la version para Nintendo Switch
y como add-on (totalmente jugable, eso si), Fox McCloud y su
Arwing son el nexo de union con el universo Star Fox. Tal vez
su aparicion se deba a dotar de un poco de fuerza a Star Fox 2,
aparecido oficialmente el pasado 2017 para la Edicién Clasica
de la SNES, y para generar interés en los futuros titulos de la
saga del zorro interestelar. Ademas (y eso lo explicamos en
detalle mas adelante) cuenta con el atractivo de poder posar
nuestras manos sobre la figura del propio Fox y de la Arwing.

Una premisa interesante

Starlink: Battle for Atlas busca ofrecer la experiencia que todo
jugador desea: adaptarse a las acciones de este, valiéndose
de una dinamica que, por lo menos en idea, busca utilizar
el “efecto mariposa”, aunque con ciertas limitaciones. Al
explorar el espacio e interaccionar con facciones alienigenas,
aliandonos con unas u otras, nuestra experiencia cambia, y
también lo que ocurre en nuestro universo.

Es decir, dos jugadores que jueguen
al mismo juego, al hacer cosas dis-
tintas, generaran diferentes lineas de
juego, por lo que su experiencia sera
individualizada y no extrapolable a la
del otro. A partir de esta interesante
premisa, el resultado de su imple-
mentacidén es mas que notable, tanto
a nivel grafico, como de riqueza del
universo creado, como de jugabilidad.
Ubisoft, la productora del juego, ha
acertado en una férmula parecida a
No Man’s Sky aunque mas contenida,
especialmente en lo que respecta al niimero de posibilidades.
Esto nos permite también exprimir mas el juego con mas ho-
ras dedicadas a él, ya que volver a empezarlo no sera nunca
seguir el mismo camino con nuevas variaciones, sino todo
lo contrario: a partir del mismo punto de partida y con las
mismas mecanicas, vivir una experiencia distinta.
Podremos construir nuestra nave a medida, intercambiando
partes con total libertad, y armandola hasta los dientes como
deseemos. Los planetas que visitemos tendran cada uno su
propio ecosistema, con su flora y su fauna diferenciadas, y
sus caracteristicas propias, y podremos volar no solo a ellos,

La dinamica del juego
tiene un punto parecido
a No Man’s Sky, aunque
con mayor contencion,
especialmente en el nUmero
de posibilidades

si no penetrar en su atmosfera y recrearnos volando a baja
altura. En definitiva, este es uno de aquellos titulos en los que
no solo la accion es lo fundamental, si no que la experiencia
del viaje tiene un rol fundamental en la forma de disfrutarlo.
No solamente visitaremos los planetas, sino que también los
ocuparemos, en pugna contra otras facciones, para hacernos
con los recursos que estos ofrecen. En total, tenemos siete
mundos en este sistema estelar, con nombres tan evocado-
res como Haven o Sonatus. Como
pilotos, tendremos hasta una decena
de opciones, tanto humanos como
alienigenas, e incluso un cyborg
como Judge. Finalmente, podremos
elegir nave de entre seis, y armarla a
partir de una panoplia de una quin-
cena de armas distintas. A medida
que progresemos, nos haremos més
poderosos, ya que dispondremos de
mayores recursos, armas y naves,
pero también nuestros enemigos iran
haciendo crecer su poder en la misma
0 superior proporcion.

En el apartado grafico, Starlink nos ofrece una estética y unos
movimientos que lo acercan de una forma excelente al arcade
puro y duro. La banda sonora es mas que correcta, y aunque no
destaque especialmente, cumple perfectamente su objetivo: ha-
cer agradable la experiencia sin robar demasiado protagonismo.

Al rescate de nuestro capitan

Como ya hemos dejado a entrever, la accién se desarrolla en
otra parte del universo, concretamente en el sistema estelar
Atlas, por donde pasaremos circulando con nuestra nave
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espacial Equinox, ignorando todos los
peligros... hasta que sea demasiado
tarde. Tras ser asaltado por La Legion
Olvidada, el Equinox lograra escaparse
solamente para acabar estrelldndose
en un planeta cercano, donde Grax, el
lider de La Legién, tomara como rehén
a nuestro capitan.

;Cuales son las intenciones de Grax?
El lider de La Legion esta obsesionado
con una antigua raza de alienigenas,
los Wardens y, mas concretamente, con
la tecnologia que estos dejaron atras, la
cual pretende utilizar como armas para
su ejército si puede saber cémo funciona
y disponer de determinadas partes que
necesita y no encuentra.

A partir de aqui vamos a tener que reco-
rrer este particular universo, de planeta
en planeta, buscando artefactos antiguos
y los conocimientos de la civilizacién de
los Wardens, reclutando a quienes crea-
mos mas ttiles para nuestra tripulacion,
adquiriendo material y nuevas armas
para nuestras naves, y utilizandolas para
luchar contra las distintas facciones a las
que tendremos que hacer frente en nues-
tra aventura. El objetivo final, como no,
es liberar a nuestro capitan de las garras
de Grax, destruyendo a este ultimo y a
su nefasta Legion.

Jugabilidad
Elritmo del juego es muy
equilibrado, y
los controles
son en gene-
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ral muy suaves. Las naves son de facil
pilotaje, y no tardaremos mucho en te-
nerlas completamente dominadas para
hacer verdaderas cabriolas con ellas,
tanto en el espacio exterior como en la
atmosfera de los planetas. Las posibili-
dades de las naves son amplias, ya que
ademas de las armas poseen un rayo
tractor que nos sirve para recuperar
objetos, pero que también permite llevar

El balance de todos
los elementos
nos proporciona
una jugabilidad
remarcable

a cabo reparaciones de estructuras, o
incluso acttia en forma de escaner.
Pese a que las posibilidades son muy
completas, esto no le resta un apice de
sencillez al control en el producto final,
por lo que en todo momento el jugador
se encontrard comodo a los mandos y
no tardara en dominar todas las opcio-
nes. El que las armas estén adaptadas
a batir determinadas
defensas de los
enemigos ana-
de una com-

Hoy probamos...

ponente estratégica al titulo, que evita
que salgamos a combatir sin pensar en
nada mas, anadiendo el ‘“divertimento’
de planificar bien con anterioridad
nuestras acciones.

La panoplia armamentistica es variada:
desde ametralladoras y laseres tipicos
de las lides intergalacticas, hasta armas
que disparan agujeros negros y hacen
uso del frio o del calor del fuego para
congelar o abrasar a nuestros enemigos.
La seleccidn, a la carta (y segtn lo que
nos procuren los recursos conseguidos y
adquiridos), depende de a que enemigo
nos estemos enfrentando.

Los enemigos a los que nos iremos
enfrentando a nuestro paso estan bien
equilibrados, y nos permitiran divertir-
nos, sufriendo lo nuestro para acabar
con alguno, pero sin encontrar nunca
un escollo insalvable. Por ejemplo, po-
dremos asaltar las gigantescas naves de
La Legion, que no son un enemigo facil,
pero que sin duda nos daran un buen
rato de diversion buscando la forma de
hacernos con el control de la situacion.
La simplificacién de ciertos aspectos,
como el pilotaje o la influencia de los
factores climaticos, puede ser algo que
no guste a alguno, pero Ubisoft tenia
que buscar un punto de equilibrio entre
hacer un juego accesible a todo el mun-
do, o bien hacerlo lo mas completo po-
sible para el publico mas ‘freak’. Y creo
que ha excedido en este punto. El modo
de pantalla partida permite jugar a dos
jugadores, apoyarse mutuamente en la



Ademas de batallas espaciales
y en superficie, podremos
descubrir planetas y ocuparlos
para conseguir recursos

misma partida, cada uno con un mando en
la misma consola.

Con linea de figuras interactivas
incluida

Aprovechando las posibilidades para las
figuras reales interactivas tipo amiibo, este
Starlink: Battle for Atlas supone la primera
incursion de Ubisoft en el econémicamente
suculento terreno de las figuras interactivas
para videojuegos. Vale decir que las figu-
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cas y habilidades distintas. En total, tenemos cuatro packs de
pilotos, seis de naves y cuatro mas de armas. Pensando en que
la Switch puede ser utilizada como videoconsola portatil, una
vez ingresamos una de estas figuras en el sistema, podemos
utilizar sus recursos digitales durante siete dias sin tener la
figura fisica con nosotros.

Existe alternativa a las figuras fisicas: comprar su equivalente
como bien digital. Y un consejo sobre su uso: los amantes de
la estética, olvidaos de conseguir una combinacién armoniosa
de las armas adosadas a las alas de la nave, yendo en cambio
a por su utilidad. La que haga mayor dafio al enemigo sera
la adecuada, no la que parezca mas aerodinamica o sea mas
“chula”. Para eso, siempre os podéis comprar
una maqueta o utilizar estas figu-
ras en vuestros ratos li-
bres cuando no juguéis.

Conclusion
Starlink: Battle for
Atlas es varios jue-
gos en uno solo o,

si lo preferis, un

juego con varias
facetas, cada cual
divertida por si sola,
pero que relacionada con
las demas acaba dando un pro-
ducto solido que nos satisfara con
muchas horas de entrete-
nimiento. Equilibrado, con
opciones suficientemente
completas pero sin llegar a
ser complicadas, de ritmo
agil y cuya dificultad crece
en consonancia a como lo
hace el potencial del juga-
dor, nos presenta siempre
un reto, pero nunca insal-
vable.
En el apartado técnico tene-
mos una realizacién impo-
J luta, que no va a destacar

ritas no son requeridas para la jugabilidad
de este Starlink, si no que su propodsito es
enriquecer nuestra experiencia en el juego. Para ello, tenemos
las tres categorias de elementos que podemos manejar en la
consola: pilotos, naves y armamento (este tltimo se coloca
en las naves gracias a unos imanes).

En el starter pack de Starlink para Xbox One y PlayStation 4
vienen las figuras del piloto Mason Rana, la nave Pulse, y tres
armas (la ametralladora Shredder, los cohetes Frost Barrage
y un lanzallamas). En la versién para Nintendo Switch, el
piloto es Fox McCloud y la nave la legendaria Arwing. El uso
de estas piezas es simple: deberemos colocar el piloto en el
adaptador, y las armas adosadas a la nave.

Tenemos muchas variaciones y posibilidades, y cada combina-
cién -como es légico suponer- proporciona unas caracteristi-

notablemente sobre los de-
mas, pero que tampoco va a
dar criticas. Ademas de una historia correcta y de una accién
que atrapa, la componente de exploracién y el hecho de que
si hacemos cosas diferentes, llegamos a lugares y situaciones
diferentes, le da un encanto especial. Como la vida misma.
Finalmente, destacar también su apartado de construccion,
que va mas alla de las figuras de accion real (lo cual esta bien,
pero podemos considerarlo una mera anécdota al disponer
de su equivalencia digital), y que nos permite afinar nuestro
ingenio y poner en practica nuestras dotes de ingeniero de
saléon arduamente ganadas con afios de jugar al Lego. Un
titulo mas que recomendable con el que pasaremos muchas
mas horas de lo que imaginamos de entretenimiento, ya sea
en la PlayStation 4, la Xbox One o la Switch. D
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