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FINAL FAN
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Hace tiempo, miramos hacia el cielo con un mal presentimiento.
'

El recuerdo de la estrella que lo puso todo en peligro sigue presente en nuestros corazones.

Con ella llegé un tiempo de silencio abismal. 4

- .,:;. ‘5 fq

Y aunque lo diéramos todo por perdido, sabiamos que jamas senan olvidados.

Sabiamos que volveriamos a verles de nuevo. ’{# : i ;
Puede que todo fuera una ilusion, =+ * “ o i
o002 ' ST
Pero tras la gran calma, comienza el revuelo.
Esta reunion puede traer felicidad o miedo. : H
Pe:o habra que a;:eptarfa S€a Como sea., ., um cont B)s no i M
' e - - LT N .
Pues ellos ya estan aqui. - -
Para cumplir su promesa. i | ¢
- s SRERTY Junlo se celebrd en Los Angeles Estados Unldos la
=] =i r’, * exitosa "E3 2015" (Electronlc Entertalnmentfxpo) En la ferla se
g = . e dieron cita grandes titulos a nlvel mundlal\donde el dla 16 de
¢ Junio se mostraron los avances de los remakes de “Klngdom 2
e g = A ‘Hears" y "Final Fantasy I El 16 de Junio, durante el pnmer LIERS
L] W 3 -
. ’ Sl o 2 del E3 se celebro Ia ”Conferenma de Prensage la PIayStatlon E3

EXPERIENCE 2015“ En eIIa nos’enseﬁaron una“ pequefia
muestra de su trabajo con la que han abierto un nuevo mundo d%

. ibilidad .
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Iﬂa:,-statinn e 3 ’___,.;--"""' }Teléfcnoa mw!es L i |Pelicula
| Final-Fantasy VI __;,-—-""" Final Fantasy ViI t—Fimal Fantasy Vi
! [ g . | Before Crisis Advent Children
— Final Fantasyr VIl Remake (En desarrollo) S

jisc - T ' Sin fecha (G Por determina =) F‘ur
16 @2 Director: Tetsu) ura Producto hinori Kitase Escenari zushige Nojim




NO

) Final Fantasy & Kingdom Hearts
LR I '_: o
- ESp. Inauguran una era.
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: A 01.Analisis
. wv.“ Final Fantasy VIl Remake (En desarrollo)

,‘ . " Una paloma sobrevuela una sedosa capa blanca de
nubes, bajo ella, una majestuosa ciudad emerge desprendi-
2 & endo un extrafio brillo azulado, unos nifios juegan cerca de
un tobogén e
EI video comienza a inundar la sala de conferencias de la
PIayStath’r?EXPERIENCE 2015 en el E3 y el publico se
queda expectante y ounfundldo Pronto unos pocos nos lo
empiezan a oonﬁrmar con sus gntos y la multitud répido se
dajcuentaly]comienza'a fundirse en la locura. Entonces
aparecegél"  tras una enorme espada toda la sala empeza
a vitorear y la sala se llena de alegria. / * X

+ Se lanz6 en 1997 para PlayStation, vendiendo la frlolera de
D-lrector .mas de™11 millones de copias. Asi fue como este video-
juego de rol hizo historia, tras "ello muchos de nosotros

pediamos a gritos volver a ver un "Final Fantasy VII" sim-

; plemente bajo el nombte "FFVII", mucho tiempo habla

— ‘ pasado desde que “vimos nacer la obra original, por ello

. !
todos los fans alrededor del mundo habian estado espe-

. . rando esto, la "reencarnacnén de la leyenda".
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*-—Escenano e "Estamos preparados, dec1d|do
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- Vincene: Mo h‘qm fe PEOPONES. Pero Eglsnmns monstn.lns me ayes!
el 3 ni-voy a formar paree mos SOLDADG!
QAN PlayStation 2 bl | PlayStation Portable .

|Final Fantasy VII Final Fantasy VI y proximamente.., -
Dirge of Cerberus Crisis Core
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—iPor fin, por fin estd pasando! Me
entraron escalofrios al ver el tréiler y me
quedé en shock al ver VIl en alta calidad!

Nomura: Sélo ha sido un teaser, pero al
final hemos conseguido anunciarlo. Se ve
parte de una cinemética que serd utilizada
en el juego. Es una animacién pre-render-
izada (*1) creada por Visual Works (*2). Ha
sido algo que hemos tenido que preparar
en muy poco tiempo por lo que en el resul-
tado final la calidad aumentara.

—iVer sdlo el simbolo del Meteorito y no el
logo hace que tenga un aspecto genial.

Nomura: El anuncio oficial del titulo tendrd
lugar proximamente donde revelaremos
mas informacién, cuando estdbamos
haciendo la versién inicial el productor de
ventas nos sugirié que pusiésemos simple-
mente esaimagen bajo un fondo blanco. Al
final esto no se hizo, pero creo que hicimos
un disefio bastante original e impresion-
ante. Esta vez pusimos sélo el Meteorito
esperando que la gente lo reconociera
como |la marca del VII.

—ijHabéis anunciado que serd compatible

El remake de "FFVII" estara en las manos del
aclamado, Tetsuya Nomura, el que una vez estuvo
al cargo del disefio de escenarios y personajes
aparte de ser el director visual de las batallas.
Actualmente también se encarga del disefio de per-
sonajes y es director de otros titulos como "Kingdom
Hearts". ;Qué cosas nuevas crearan en ."FFVII'."?I‘
¢, Qué hay tras las imagenes que pudimos ver?'Te

invitamosidescubrir la tierra:prometida.

Final Fantasy & Kingdom Hearts Inauguran una era.

con PlayStation 4 (PS4)

Nomura: Podras jugarlo por primera vez

en PS4, eso seguro. Después de eso aiin no

tenemos nada decidido, asi que queda en

el aire. Square Enix lanzard bastantes

titulos para PS4 en un futuro, y esperamos

que el apoyo a estos titulos ayude a

mejorar el hardware e impulsar la indu-

stria.

—No hay duda de que tendra gran apoyo.
;Como surgio6 recrear una version completa
de un titulo como FFVII?

Nomura: En realidad llevdbamos bastante
tiempo intentando hacerlo, pero no
podiamos hacerlo. Esta vez fue Hashimoto
(*3) quien se puso manos a la obra.
Hashimoto vino comentarnos a (Yoshinori)
Kitase y a mi el asunto del remake,
Hashimoto habia formado parte del mar-
keting y de las ventas de la version original,
y la VIl entrega tiene un sitio especial en su
corazon y lo hizo por nosotros. Escuchamos
esto y Kitase, que era el director en ese
entonces, estaba con ello fui haciéndome a
la idea. Pero... durante la preproduccion
(*4) dabamos opiniones sobre lo que nos
gustaria hacer por aqui y por alla. Kitase
vino a preguntarnos concretamente como

"Es una nueva version que se adaptara a los nuevos tiempos con un enfoque diferente.
Quiero aceptar el desafio de llegar a hacer realidad el remake."

ibamos a coordinar cada cosa. Esto es real-
mente inusual. Asi que un dia, cuando
estaba revisando un video de una present-
acion interna, al final se podia leer
"Director: Tetsuya Nomura",

—tEres el director, ;no es esto lo natural?

Nomura: Si te soy sincero, pensé que Kitase
seria el director. Estaba sorprendido, asi
que llame a Kitase y le dije, "aqui pone que
soy el director”. El me dijo: "por supuesto
que lo eres" (risa sarcastica). Fue entonces
cuando fui consciente por primera vez, "oh,
soy el director asi que por eso Kitase me
preguntaba todas esas cosas."

—iEso parece una de las cosas de las que
primero se deberian hablar! (risas)
Nomura: Kitase pensd que yo lo supondria
sin necesidad de que me lo dijese, y como
yo veia a Kitase tan entusiasmado supuse
que asumiria el cargo de director como lo
hizo en el juego original. Todo esto es ref-
erente a cuando el proyecto comenzo, por
supuesto que ahora soy consciente de
cual es mi papel (risas).

—Es por eso que estas tan cerca, para que
no haya malentendidos como esos (risas).
Kazushige Nojima aparece también en los
créditos.

VERDADERO SIGNIFICADO DE _,
EMAKE COMPLETO DE FFVII™

*1: Pelicula procesada por ordenadores especializados. Proporcionan la ventaja de mostrar una imagen de alta calidad sin depender de las _capasldadas de renderizado del hardware.

18 *2: Departamento de Square Enix encargado de crear peliculas de alta calidad. *3: Shinji Hashimato. Un ejecutlw de la compafiia Square Enix. De la division de negocios con terceros, es el

encargado de gestionar la marca FF y KH. *4: Etapa preparatoria antes de pasar a la produccién real.
*5: Roberto Ferrari. Artista de Square Enix. Ha frabajdo en titulos como FF Type-0 y Rampage Land Rankers.



;Significa que él se estd encargado de crear
los nuevos escenarios?

Nomura: La razén por la que aparece el
nombre de Nojima es porque él esta partic-
ipando en ellos dandoles un nuevo signifi-
cado y aconsejando sobre ellos. .

— No se trata de solamente de una version
en HD.

Nomura: FFVIl es especial, no podemos
"superarlo” simplemente haciendo que se
vea mas bonito. El original salié en 1997, y
si lo ves ahora puedes comprobar el paso
de los afios en sus graficos y sistema de
juego. Pero esas cosas también hacen
especial al VI, incluso hoy en dia todavia
tienen defensores que no quieren que esto
cambie. Por eso no creo que simplemente
con rehacer los gréficos sea suficiente para
conseguir que os emocionéis con ello.

— ¢Estdis buscando crear algo que vaya
mas alla de una version en alta definicion?
Nomura: Si. Vamos a hacer un remake
completo, para ello tenemos que utilizar un
enfoque distinto y hacer algo que encaje
con los tiempos que corren. Queremos
intentar emocionaros por eso lo haremos
de cero.
— iQuiere decir eso que la trama podria
cambiar repentinamente, o no apareceran
nuevos personajes?
Nomura: Tendras que esperar un poco mas
para saber esos detalles. Pero no, no apare-
ceran nuevos personajes. Todos los perso-
najes estén smndo recreados de nuevo en
isidisenios y los de Ferrari
; en pleno proceso
dente Shinra. El estilo de
ista para que encaje con

Hemque disenar todos los personajes
‘debe conllevar un montén de
0 estdis ut|!|zand0 los modelos

C se hizo con la tecnologia que
amos hace 10 afos, y con la forma
- se estilizaron, visualmente no
cajarian en este juego, asi que no los
amos utilizando. Actualmente podemos
zonseguir el nivel realismo que se puede
‘ver en el trailer con los NPCs caminando a
‘sus anchas.

01.Anélisis | Final Fantasy VIl Remake (En desarrollo)

— Tengo curiosidad por saber si el sistema
de juego es diferente también.

Nomura: Ha cambiado. Todavia no puedo
dar detalles, pero el sistema da la sensacién.
de ser més inmersivo, .

— Hay una gran cantidad de partes que
estan siendo modificadas. ;No han apare-
cido voces en contra de estos cambios
respecto al original?

Nomura: Sin duda existen algunos emplea-
dos que tienen un enfoque demasiado
“Vll-ero" y se resisten a cambiarlo. Pero ese
FFVIl-ero no es algo que facilmente puedas
sefalar y decir 'jeso es a lo que me referial,
significa que hay diferentes puntos de vista
para diferentes personas. Por mi parte
tengo mucho apego al VIl Pero el tener
esos "sentimientos” y el estar "atrapado”
por FF son dos cosas totalmente separadas.
Si tu estas decidido a poder decir "FF es asi",
entonces no puedes hacer un FF.

— Ya veo. ;Cudles crees que son los requis-
itos para un creador de un FF, Sr. Nomura?

Nomura: Creo que el amor por los FF no es
suficiente para crear uno. Alguien que no
esté satisfecho con FF puede hacerlo. Un
creador tiene que ser alguien que quiera
cambiar FF y superarlo. Kitase, yo y todo el
personal de aquel entonces reescribieron
FF de aquella manera. Y con este remake
también naturalmente queremos hacerlo
con la misma firmeza. La préxima vez que
podamos mostrar algo del juego sera en
inverno, pero te prometo que mostraremos
algo sorprendente que rompe con el
concepto de FF que hemos visto hasta
ahora. T

LTSV |
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(Declaraciones del
director Nomura)

Conclusién:
Romper con el linaje de FFVIl y
recrearlo de nuevo.

Cuando apareci6 esta nueva entrega de “FF* bajo el nombre de “FFVII', yo todavia era un estudi-

ante. En el momento en que escuché las primeras palabras sobre el anuncio del remake completo,

J mis ojos se clavaron en la pantalla y no pude contener la emocién. En ese momento el fan que una

=4 vez llevé dentro de mi comenzé a despertar. Estoy seguro que no fui el dnico y que gente com-

; R partié un sentimiento parecido. Por ello no podian contener su alegria las ganas de aplaudir. Sin

- ) embargo también existe la incertidumbre de si van a conseguir conservar la esencia de “FF". El

experimentado equipo de este “FF* ha asumido la responsabilidad de sorprender al mundo de
nuevo.

4 Nomura que estaba tras la pantalla
confesd que la ovacion que recibié fue
impresionante. Desde hace mucho
tiempo los fans llevaban esperdndolo,
Ahora que tengan paciencia (risas)
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*FFVII” Es un Gnico por sus sefias

de identidad.
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O  Desde Cloud travestido hasta el momento
N tragico de Aeris, Ia historia de "FFVII" tiene
‘} cantidad de momentos memorables y muy
g Vvariados.
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g El sistema de batalla ATB (Active Time
A  Battle), la seleccién de limite no encaja del
T  todo dentro de la mejora visual y como nos
I ha dicho Nomura “Es hora de dejarlo atras".
E

lgﬁ 323 323 4 Aro de bronce
Organizar

Cloud Arm, Espada mortal
in B Cornpar G0

Equipa magia "Recuperar”

T
¥ Recuperar X U Recuperar

siguien
Lista de habilid  Efecto del equipo
Cura Fuerza =

MAXPM  +02%

El sistema de armas, accesorios, materia,
habilidades e invocaciones estd demasiado
asentado en "FFVII, por lo que es poco
probable que desaparezca. Qué serd lo
proximo j; “respiracion subacuatica®?!

El minijuego del Snowboard, la Moto-G, las
carreras de chocobos todos ellos eran adic-
tivos. Incluso han recreado Moto-G como
un juego aparte, ahora la pregunta es jvana
incluir mds minijuegos?
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