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HABITAT NATURAL

Quienes hayan jugado a Asteroids en su mueble de recreativa
y placa original sabran de qué hablo: ni los mejores y mas
currados emuladores pueden replicar como se ven, controlan,
escuchan y sienten ciertos juegos clasicos. No es este
momento ni lugar para ponerse tedrico analizando tipos de
monitor o despotricando sobre filtros de imagen, scanlines,
sonidos sampleados y demas mandanga técnica, pero me da
mucha pena cuando alguien conecta el PC con MAME a su
Full HD de 40" y exclama: «jlgual que la recreatival».

Y lo dicen corvencidos, eh; cuan deébil es la memoria, qué mala
es la nostalgia. Yo entiendo que es complicado meter en casa una
recreativa {encontrar lo que buscas, a un precio asumible, disponer
del espacio necesario para alojar la hermosa cnatura, transportarka
desde donde sea sin danarla y a un coste razonable), y mas si
hablamos de cabinets dedicadas vy juegos miticos como Asteroids
Vale, quiza el caso recreativa sea un poco extremo para utilizario
como eiemplo, pero lo mismo podria aplicarse a Amstrads, C64s,
Amigas y demds; siempre esta el que viene a ¢asa y cuando ve que
tengo conectado el Spectrum fa una tele de tubo, por supuestol,
exclama: «pero tio, para qué tienes enchufado esto, menudo lio de
cables, cargar los juegos desde cinta, no fastidies. Para eso pontelo
en un emulador y te quitas de cables y casetes y SE VE MEJOR».

«Que se ve mejor, dicen. Estan hablando con un tio que se
comprod un HardSID para escuchar los temazos del Commaodore 64
en toda su chiptunesca grandilocuencia acustica. Y no es cuestion de
ser purista; es que no es lo mismo. [No todos] Ios titulos clasicos se
ven, controlan, escuchan vy sienten igual ejecutados en emulador. .

Y, siempre que sea posible, deberian ser disfrutades en su habitat
natural

A;dovufg—s
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Gonzalez. Escuchad,
no empecéis nunca a
coleccionar consolas
u ordenadores.

De acuerdo, los
emuladores son
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CAPITAN
MORCILLA

ANGEL TIRADO REVISITA CAPITAN SEVILLA

EN CLARVE DOCUMENTARL

Con la excusa de contar como s hizo al juego Caprtan
Sevilla (Dinamic, 1988), la productera Tarkemoto

estd grabando un documental sobre s industria del
videojuego que |levara por titulo «Mo nos gusta Capitan
Morcillan. De acuerdo con la nota de prensa que han
divulgado, «[nuestra produccidn] pretende recrear esta
histeria menor (...} contextualizandola en la cultura de
la época y tejer, por asi decirlo, un capitulo de la propia
histeria dal vidaojuego an Espana anlazandolo con la
actualidad de la industrian,

Es por eso que aparecen entrevistas @ los hermanos
Ruiz, Paco Sudrez, Paco Pastor v los creadores del
juego {e incluso a Max, el dibujante de comics que hizo
una historieta con el Capitan Sevilla coma protagonistal,
pero también a Scott Steinberg, Manuel Pazos, Jaime
Estava, José Manuel Fernandez «Spideys, Gonzo
Suarez o Daniel Celemin. Todo ello con la intencion de
enmarcar el making-of de Capirdn Sewilla dentro del
procesa de creacion de un videojuego, pero tambian
para resaltar su valer coma producto cultural.

Pero alin hay méas: &l documental tiens vocacion
transmedia, lo que significa gue huscan la participacion
del espectador en el propio documental. ;Cémo

=l documental busca

la participacion del] -
espectador en el propio
documentall

pretenden lograr ese objetivo? Desde |a web de la
productora sa va a poder jugar al ramake de Capitdn
Sevilla, y los usuarios podran enviar «sus experiencias
de juego, sus recuerdos, sus impresiones... pero todo
ello en archivos de texto que no superan nunca los 255
caracteres (los niveles que se pueden conseguir con 8
bits de infarmacion) o archives de imagen que quepan
en 48K (cantidad de meamaria RAM del ZX Spectrumls,
Ademds, también se podré descargar de la pagina un
banco de sonidos que los interesados podran utilizar
coma base para generar melodias; melodias que se
podran mandar a la productors, la cual elegird una
como banda sonora del documental.

v
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a fiebre neorretro actual es una buena idea, pero
casi siempre va por el mal camino: o bien intenta
crear una criatura de Frankenstein con retazos de
cosas muertas o, peor, se limita a pensar que con
la estética vetusta basta. El mejor ejemplo lo tenemos
en el reciente Might and Magic X: Legacy, un juego que
F que conr P cuatro cosas de unos repta-
mazmorras de reticula que nunca fueron gran cosa se
iban a encontrar con el amor del jugador nostalgico.

El problema es que lo que molaba de los Might and
Magic era el descaro con el que suplian sus incapacida
des y su falta de licencia. Sobre todo el de las partes que
imitan —el IV'y el V. los Woerld of Xeen—, que decidieron
enfrentarse a los grandes de la época metiendo extrate-
rrestres en un juego de rol de fantasia —algo que tam-
bien intento el olvidadisimo Albion, por la ruta contraria:
la de Flash Gordon—. Cuando en New World Computing
cerraron ase capitulo, decidieron tirar por un Heroes
of Might and Magic en primera parsona, en el que nos
enfrentdbamos a ejércitos masivos de sprites con hechi
zos de homba nuclear y acahose magico.

Legacy se limita a presentar un juego formulaico en el
que estan presentes las mecanicas de esos M&M, pero
sin extraterrestres, ¥ obligando al jugador a lidiar con
uno de los sistemas mas pelmazos del pasado: el movi-
miento por casillitas, que estaba muy bien cuando juga
bamas con un cuaderno —o cuando teniamos un mago
con la habilidad cartografia, capaz de generar un auto-
mapa gue por entonces nos parecia milagroso—. Si enci-
ma ese sistema, propio de las limitaciones de hardware
de la epoca —que redibujar el mundo en movimiento
libre costaba muchos recursos—, te lo venden con un
mundo 3D abierto y medio esplendoroso, lo Gnico que
demuestran es gue no han entendido nada dael asunto.

Pero Legacy no es
el tnico infractor: las
I primeras hetas para

los patrocinadores

El Javi Sanchez
del pasado me ha
hecho una visita
para decirme que
los Might and Magic
que €l jugaba no
tenian nada que ver
con el neorretro
Might and Magic X:
Legacy.

del Kickstarter de Wasteland 2—ese Fallout con su
nombre original— sorprendieron con un insipido
combate. Afortunadamente, aqui la comunidad les
ha hecho reflexionar sobre sus olvidos —es una de
las ventajas de un buen compromiso de |los desarro-
lladores con sus patrocinadores— vy las carencias van
subsanandose poco a poco, Lo mas curioso es gue
InXile —y mira que tienen a gente de los originales ahi .
metida— si clavd nostalgias que en realidad son carro- s
nay peso muerto (jguién entre vosotros echa de
menos la gestion del equipo de los rolazos de

los 907). No tengo problemas con
neorretros bien entendidos, como

FTL, que es un juego nuevo, aun-

que podria haber existido hace

anos. Pero si con cosas como

Retro City Rampage, que trata

de ocultar que es un mal juego

tirandote referancias a la cara.

iMi solucion perfecta? El nuevo

XCOM, que es como el tercer disco

de Portishead: lo que habria sido su historia
si no hubiese cesado de forma abrupta. Que
mira al pasado para construir el manana.
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Soy John Tones, y
se me esta poniendo
cara de Moai del
Gradius, asi en plan
perfil, conforme
paso mas tiempo
ocupandome de
Mondo Pixely de
escuchar musica
estridente a 270 bpm.
Alnme quedan un
par de vidas, perono
hay mas pasta para
continues.

RETRO GRITIER

reo que hablo por todos los amantes de las estéticas del ayer y las

mecanicas irrompibles si digo que todos nos hemos entusiasmado

en algin momento con la moda de los remakes (confesos o no)

en 2.5D. No pasa nada, de hecho, en muchas ocasiones fue un
entusiasmo mas que razonable y saludable. Se me vienen a la mente un
par de ejemplos: Shadow Complex, que disparo cierta moda de plantear
los remakes 2.5D0 aunque él mismo no era un remake, pero retomaba el
estiloc metroidvania despues de unos cuantos anos con el géenero relegado
a portatiles y experimentos indies; y Bionic Commando (no el de 3D
totales, que por cierto no estaba tan mal como se dijo, sino el de 2.5D
que llego como descargable a consolas de sobremesa), y que demostraba
como agarrar un modelo completamente 2D y darle un lavado de cara
digerible por las nuevas generaciones de jugadores.

Y todos nos entusiasmamos porgue las 2.5D no son mas qgue graficos
paoligonales para mecanicas 20, y es una forma de recuperar el estilo del
pasado, el que todos seguimos jugando. En muchos casos es la unica
manera de cenganars a la industria y colarle mecanicas infalibles con
graficos aparentemente modernos. Sin embargo, este mes he tenido |a
ocasion de jugar al nuevo Strider, y yo digo basta. Sin ser un mal remake
{de un juego mediocre, amigos, que el Strider original era brillante en |o
visual y pochisimo en todo lo demas), hay algo en los graficos limpisimos,
con multiples brillitos, de colores apagados y recursos clonados gue me
he cansado de que estén definitivamente vinculados a las mecanicas 20.

Hay distintos casos de 2.5D, por supuesto que los hay: los graficos de
los dos ultimos Rayman o del reciente y glorioso Donkey Kong Country
Tropical Freeze son excelentes ejemplos de entornos 3D con mecanicas
2D, pero hay un matiz: los graficos poligonales de esos ultimos y gloriosos
intentos de Wiill por convertirse en dignisimo émulo y heredera de Super
Nintendo estan hechos desde el conocimiento profundo de las mecanicas
clasicas. Y en esos casos, la estética cartoon (CGl en un caso,
dibujado en otro) de Tropical Freeze y Rayman sirven para
prolongar la precisién y definicion del sprite con nuevas _‘J‘-'
tecnicas de dibujado. Esos son |os herederos del pixel, no
los poligonos imprecisos y falsamente modernos de la
mayoria de experimentos 2,50 que yemos,

Me gustan las 2.50, me gustan los metroidvanias de
ultima generacion (aungue para entendernos, prefiero
La-Mulana a cosas mas sofisticadas) y nunca he sido
un integrista grafico del retro, pero cada vez que
veo como en el remake de Strider un proyectil
vuela hacia el héroe, me tiemblan las
meninges con la falta de exacta
precision que tenian los arcades
laterales clasicos en los que

supuestamente se basan estos, /‘1‘ e
echo de menos el Strider i
ariginal. ¥ no, por favar, 4& J N\

echar de menos aquel bluff

de Capcom es lo tltimo
que me apetece ahora
Va
[} > §
/ : 4
2 > f—
- ¥

mismo.
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La Firma Invitada:

JOSE EMILIO BARBERO

EX-REDACTOR DE MICROHOBBY

José Emilio Barbero Romeo nacié profesionalmente cuando formé parte del privilegiado staff
de MicroHobby y MicroMania, las histéricas publicaciones patrias del sector videojuegos.
Crecio6 en lo laboral al convertirse en director de la muy americana —e infinitamente
prestigiosa— revista Computer Gaming World, y maduré e hizo madurar un campo (virtual)
aun entonces inexplorado como era internet, al agarrar firmemente el timén de GameSpot
Espaiia. Tras dirigir la revista oficial de Xbox en nuestro pais, encaminé sus pasos
laborales hacia las redes sociales, donde «sin dejar a un lado mi devocion por el mundo
del videojuego» —segtin él mismo asegura—, José Emilio desempena en la actualidad su
actividad profesional. Lo cierto es que no nos sorprende lo mas minimo que ante una vida
tan colmada de intensas emociones y explosivas pasiones, José Emilio Barbero responda
amabilisimamente a nuestro requerimiento para escribir en La Firma Invitada de Retro
Gamer... Con una Historia de Amor.

LOVE STORY

Cuando me ofrecieron el
honor de poder escribir
estas lineas y compartirlas
con todos los lectores de
Retro Gamer, me pusieron
alavez en un brete: jqué
tema podia elegir que
resultase a la par original,
ameno e interesante?
Confieso que después de darle muchas
vueltas, ya sea porque me falla la memoria o
por pura indecision —nada me parecia
idéneo—, no acababa de dar ni tan siquiera
con un buen punto de partida.

Asi que, tras aceptar mi derrota, opté por una
linea diferente, y tengo que advertiros que en
lugar de dedicar este espacio a redactar algo
sobre lo que se esperaba de mi, el mundo de
los videojuegos, voy a hablaros sobre otro
tema: el amor. Prevenidos estais por si no
queréis seguir leyendo.

De tanto volver la vista hacia atras en busca de
algun recuerdo o anécdota que contar en esta
columna, no sé por qué me dio por recordar
mi primera historia de amor, esa que uno no
olvida jamas. Ella no era la mas bonita, pero si
era muy especial, y al poco de conocernos ya
me hizo sentir cosas que no me habia hecho
sentir nadie, Pasabamos juntos los dias —
manana, tarde, y noche—, y siempre me hacia
sentir que viajaba a sitios en los que nunca
habia estado y con ella vivia aventuras que
ningun hombre podria experimentar ni aunque
viviese mil vidas.

Pasado un tiempo nos fuimos distanciando,
pero segui conservando un extraordinario
recuerdo de aquellos dias, hasta el punto
de que aunque a mi vida llegaron otras que
ocuparon su lugar, me era imposible no
recordarla cada cierto tiempo. Al final fue
inevitable que nos volviésemos a encontrar,
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y el poder simplemente volver a sentir el roce
de mis dedos sobre ella fue electrizante...

Han pasado muchos anos desde que

Nnos cenocimes, y nos seguimos viendo
esporadicamente, por lo que aquella primera
historia de amor al final ha sido la mas
duradera de toda mi vida.Y eso que ella no
€s una persona, es una maquina, lo confieso,
¥ no tiene piel, sino un teclado de goma, el
del Spectrum 48K, la maquina que me hizo
enamorarme de los videojuegos y con la que
atn muy de vez en cuando sigo jugando.

Este es mi particular homenaje a un venerable
artefacto al que le sigo teniendo algo mas que
amor, mas bien auténtica devocion, y estoy
seguro que muchos de vosotros tambien.

Ese vetusto cacharro fue el que logré que los
videojuegos pasasen de ser un simple hobby
a una profesion, cuando por pura casualidad
tuve la oportunidad de empezar —hace ya
tantos anos que me averglienza contarlos— a
trabajar en la editorial Hobby Press, como
redactor de dos revistas verdaderamente
legendarias, MicroHobby y Micromania.

Alli no sélo aprendi como hacer una buena
revista al lado de los mejores profesionales,
sino que tuve oportunidad de probar en
primicia juegos que ahora son ya leyendas
del videojuego, conocer a deportistas del
calibre de Pedro Delgado o Carlos Sainz,
poder charlar con algunos de los muchos
genios de la programacion que ha dado este
pais, o departir con figuras de la industria
tan esenciales como Paco Pastor o Ignacio
Pérez Dolset.

Tengo un magnifico recuerdo de aquella
época, en especial de aquellos mapas
gigantescos que costaba un esfuerzo
sobrehumano confeccionar, y que muchos
buenos aficionados siguen recordando.

Pero lo mas agradable de todo es que cada
cierto tiempo uno de esos aficionados, ya sea
por Twitter, por Facebook , en alglin evento del
sector o porque por pura casualidad se cruza
conmigo y me reconoce, me sigue recordando
y me agradece los buenos ratos que paso
leyendo las cosas que escribia en aquellas
revistas o en otras que vinieron a posteriori.

Por eso no puedo dejar la ocasion de
despedirme dando las gracias a todos los
que, como lectores de aquellas miticas
publicaciones, compartisteis conmigo
aquella época que fue una de las mejores de
mi vida. Larga vida a los videojuegos, y larga
vida al Spectrum.




Hazte con una maquinita recreativa como las de antes, pero con la tecnologia actual.
Puedes usar tu propia tablet con nuestros muebles arcade, o adquirir un pack completo
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HI SCORE

PC Engine
» lrem
1989

Si preguntas por aqui cual es la
mejor conversion de arcade en

PC Engine, casi todos te van a
contestar que se trata de R-Type.
Que esta muy ‘J\t‘!w es5 un gran

tal, pero la memorna

=D

matamarcianos y
nos nubla la vista: la obra magna de
Irem venia en dos HuCards y habia que dejarse un
pastizal para tener el juego completo,
Eso nos deja con una opcién muche mas
adecuada: Vigilante, un titulazo que llevaba a lrem a
la senda de Doubfe Dragon y todos los «yo contra

el barrio», afadiendo dos elementos indispensables:

unos nunchakus, y una sensacion de solidez y
sordidez que hacia que cada pinazo te doliera en el
alma, aunque fueses tu el repartidor de la loteria

del dentista. La versién de PC Engine no sélo
conservaba el espiritu de la recreativa original, con

no que lo
sin pasar dos veces por caja

esa sensacion de mal rollo permanente,

hacia de una sola vez,
Vigilante es un festival de violencia seca, de
inspiradisima paleta grafica. Esta considerado
como el heredero espiritual del inolvidable Kung Fu
Master, pero con un ambiente mas urbano y menos
mitologico, en el que tanto nuestro protagonista
titular —con un gusto para la moda que riete de
todos sus antecesores— como los enemigos
clonicos —y si, es verdad que tal vez dem
clonicos— eran morlacos de impresion, esencia
que no se perdid la traduccion a la humilde
consola de NEC. Mas aln, el ntmo y la velocidad
de esta joya casera estan a la altura del acuciante
titulo original, demostrando que PC Engine podia
salir con la cabeza bien alta de casi todo lo que le

ado

echasen encima. 1
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ASI SE HIZO
THE LEGEND OF

dDA

cOiNo wakeﬁ

PESE A QUE SU BASE MARITIMA ECHO ATRAS
A MUCHOS, AONUMA CONSIGUIO UN ZELDA
MAS FIEL A LAS IDEAS DEL ORIGINAL QUE
NINGUNA OTRA ENTREGA. LUKE ALBIGES
NAVEGA EL MAR DE LA HISTORIA EN BUSCA
DE LA VERDAD...
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LOS
LECTORES
RECUERDAN
aMe parece asombroso que tras las quejas tras
ese E3y las bromas de ‘Cel-d3, haya terminado
como un juego al que todo el mundo le tiene mas
carifio que a los Ultimos Zelda. Su mundo esté lleno de
grandes detallitos, muy sutiles, coma ver los pies de
Link interactuando con la altura del terreno, el uso de
la luz o los rasgos de Link. Di lo que quieras sobre
el tramo final y la ausencia de mazmorras,
pero nada de eso le arrebata su magian

SACK MAN 64

RETRO GAMER | 17
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s normal que cada uno tenga su Zelda
favorito. Para muchos se trata de Ocarina
of Time, el glorioso renacimiento 3D de |a
franquicia; los puristas de los 16 bits pier-
den los estribos si alguien menciona otra cosa
que no sea A Link To The Past; e incluso unos
cuantos senalaran el Link’s Awakening de Game
Boy como joya inmortal. Elecciones tan comunes
como excelentes. Sin embargo, casi nadie esco-
gera la primera entrega de Zelda en GameCube,
The Wind Waker, el juego mas unico de la serie
y, en apariencia, el mas apartado del canon de la
misma en estructura y funcionamiento, por no
hablar de la estética. jEs porque se trata de un
mal Zelda? Morcillas: hay mas de la aventura de
exploracion original de Miyamoto en The Wind
Waker que en cualquier otro juego de la serie,
aunque la ambientacién oceanica y el cel-shading
impidan verlo de primeras.

Eiji Aonuma nos cuenta que el principal
aliado de Link en su odisea maritima
esta basado en su vida: «Mi hijo nacio
mientras desarrollabamos Wind
Wiaken, recuerda. «Con mi nueva
paternidad, escribi el texto de Mas-
carén Rojo, el barco parlante que
guia a Link en su aventura, como si se tratase de
mi mismo hablandole a mi hijo». Algo
precioso, pero con lo que Aonuma
no quedd muy contento. «Al revisar ahora
sus lineas, me parece que es pretencioso
y que impone a Link su punto de vista. Me
avergiienza un poco y por eso he cambiado
su forma de hablar en el remake, para que sea
mas comediclo.

Pero, si rebobinamos un poco, nos encon-
tramos a un creader pasando un apretén, en el
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» COMPARIA: NINTENDO

» DESARROLLADOR:
NINTENDO EAD

» LANZAMIENTO: 2002
» PLATAFORMA: GAMECUBE
» GENERO: AVENTURA
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/ «Un juego absolutamente magnifico. Soy un
/ enorme fan de la saga pero, por alguna razén,

hasta el tercer intento no pillé WW. Eso si, luege no
sentido mas Marsellus Wallace: r
tras dejar boquiabierto a medio
planeta con Ocarina Of Time \
v el innovador Majora's Mask,
Nintendo tenia un problema. To- “\\
dos sus personajes Iban a estrenar \
consola nueva con algin cambio DSTE y
radical: Mario con una mochila-cohete, \ /’
Samus dejdndonos ver el mundo de — —
Metroid en primera perscna, y Link... «Sabia-
mos que GameCube seria nuestra siguiente consola
cuando terminamos Majora's Mask, hicimos planes
con la consola en mentey, explicaba Shigeru Miyamoto
en una entrevista con Nintendo sobre el juego alla por
2004. «La razén por la que mostramos ese Zelda mas
realista en el Space World 2000 fue porque habiamos

podia dejarlo. El estilo es genial, incluso hoy, y el juego
es muy divertido. Hasta disfrutaba la navegacidn, me
parecia algo muy relajante. También me gustaba /
enchufar la GBA para enconlrar las estaluas de /’
Tingle. En general es un enorme juego, y uno /
de mis cinco Zelda favoritoss /

w[GameCube] Entrenar con Orca en
Initia nos dara nuestra primera espada.

{iLm ne



THE LEGEND OF

ASI SE HIZO:
{)”k(r:.'{; 2

e

You accepted the
Q Wield It with

» [GameCube] Tutor
gas, como del

» [GameCube] Si el mundo real fuese
como Hyrule, todos jardineros. ; ‘ coger el hach...! No, esa no era...

((ESCRIBI TODO EL TEXTO DE MASCARON
ROJO COMO SI SE TRATASE DE MI
HABLANDOLE A MI HIJO))

Eiji Aonuma

estado haciende expenmentos con la consola antes de Un simple cambio en la direccion artistica dividio a
terminar Majora’s Mask. De ahi ese video. No fue hasta  los jugadores de la noche a la manana. «Cuando suce-
més tarde, cuando nos pusimos a trabajar con el direc- de algo inesperado, la primera reaccion del publico es

tor y los programadores, que miramos hacia adelante de cautelan, nos cuenta Aonuma. «Esperabamos una
para crear The Wind Waker. reaccion negativa en la presentacion. Y, aunque no me
arrepiento de nada, parte de esa reaccion venia por-

abia una enorme diferencia que esta version de Zelda parecia ‘infantil’,

entre lo que se vioen la una etigueta gue ne conseguimos gui-
demo del Space World L()S tarnos de encima con nuestra politica

y lo que seria el LECTORES de comunicacion, El salto drastico

primer Zelda de GameCube. «El RECUERDAN que dimos en The Wind Waker

anuncio fue impactante para los «Mi recuerdo faverito es navegar por nos trajo horribles quebraderos
fans de la serie», explica el presi- primera vez y, entonces, mirar atras viendo de cabezan

dente de Nintendo, Satoru Iwata. lo lejos que estaba ya, y como laisla de Miyamoto queria dejar
«Estaban tan sorprendidos como Initia se perdia en el horizonte, Si, muchos claro que el cambio no era
confusos», Y con razén: la demo preferiran momentos posteriores del gratuito. «Si hablamos de la
técnica del Space World mostraba . juego, pero entonces me reventd la estrategia de Nintendo, no
aun Link adulto, mientras que el cabezar se trata de que queramos
juego tiraba en direccion opuesta. ALK hacer juegos para nifos», expli-
«la primera vez que vi ese Zelda de caba. «Se trata de que queremos
dibujo animado me sorprendié y emociend hacer juegos creativos que apelen
muchos, admitia Miyamoto. «Sin embargo, me a un publico mas amplio. Es evidente que
sorprendié mas la reaccion de la prensa cuando lo vermnos los jusgos como un entretenimiento,
mostramos por primera vez. Todos decian, 'Oh, jasi y queremos encontrar la mejor forma de

que ahora Nintendo va a hacer un Zelda solo para que |a experencia de jugar a nuestros
nifios?', Y, para nosotros, el juego lo que ensefaba titulos resulte entretenida para todo el
era un nuevo Link, con mucha creatividad. Pero lo mundo». Pero era demasiado tarde:
interpretaron como la nueva estrategia de Nintendo, y gran parte del publico tradicional

a nosotros nos chocd muchon. que se habia subido al carre con

£
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P Ocaning decidic dar la espalda a la serie por el estilo de
dibue animade del nueve titulo, mientras los sjenas
a MNintendo, etermos buscadaores del fotorrealismo,
buscaban su grial iImposible en PS2 y Xbox. Pero a Link
le sienta bien el pasc del tiempo: jque ha envejecido
mejor, la paleta de colores y al diseno de Wind Waker
o bos formulaicos intentos de reaksmo da tiulos poco
nspiraclos como The Getaway? Wind Waker es eterno,
algo que evidencia el remake HD de Wil U con un pe-
quefio favade de cara su estética puede enfrentarse sin
prablemas a cualguier tiulo de sus mvales, misntras gque
la galeria de ports de P52 para su sucesora demuestian
que casi ningun titule de aquella era pasa con nota el
cambio generacional.

Y, can esto, nos encontrames la primera anslogia
con los primeros uegos de la sere. Mo importa cuantos
juagos realistas aparezean desde hoy hasta el fin da
los tiempos: ninguno va a desmerecer lo bien que se

((LA PRENSA
REACCIONO
DICIENDO QUE ERA

INFANTIL))

Eiji Aonuma

ve A Link To The Past La busqueda de |a esencia y
el color en The Wind Waker demuestran lo mismao:
una direccion de arte imperecadera, ajana al pro
tacrioiGgico, y que incluso hoy sigus sisndo
Mas ain, cuande inclusa Mivamoto admitia que no fue
el estilo lo que puso en marcha a Wind Waker, sino su
funcianalidad inherente,

«Mo era tanto que quisiésemos hacer un Link de di-
bujo animade come lo que nos alegraban sus proporcio-
nes en el juegor, ememoraba, «Nos gustaba el hecho
el arte de la caja y de la prornocion coincic
uego. En el pasado, hablzmos tenido
ZFelda de Game Boy y otro de consola doméstica do
los estilos no se correspondian. Pecr adn, donds el
arte de las cajas no se correspondia con lo gue
en los juegos. Intentamos acabar con eso, gue

| can see what you're doing through this

one, and obviously You Ean hear me

¥

w [GameCuhe] «HEY] LISTEN! No. Basta ya Podemos hacerlo salos,
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LA HISTORIA HASTA AHORA

W The Wind Wakeres uno de los pocos litulos que reconoce
la exttrafia cronclogia de Link, y de forma magndfica. El juega

e madera,
convenienternente subtituladas paralos que no entendemos el
hwliane: una mitologia que recoge las hazafias hasta latecha
del Héroe del Tiempe. Un togue soberbio.

se abre con la historia de Hyrule contads en tallas

I'suppose that Is only natural. As wide
as the world s, | am the only boat upon

It who can speak the words of men,

&

¢UN BARCO QUE HABLA?

W La portada vanos avisa de que en este juego tendremos
nuesiro propio barco, pero no defa tan claro que estd vivo, B
Mascaran Rojo serd nuestro mejor amigo durante casi toda la
aventura, a pesar de que al principio casi no nos dejard explorar
con liberlad el océanc de Hyrule...

Hay momentos deslumbrantes en esta ave
va una seleccién de nuestros favoritos...

aventura. Aqui

LO MEJOR DEL JUEGO

HAY QUE DECIR ADIOS

W Tu vida ha cambiado tras el secuestro de Abril, Tras un breve
entrenamiento comao espadachin llega lahora de despedirse
de 1 abuelay partir en busca de fu hermana perdida, La gente
de laaldea se redine en la playa, dando el primer gran momento
emotivo: cuando Link se da la vuelta en |a distancia para decir
adids a la vida que conocia.

MI PRIMER TESORO, CHISPAS
W Mavegards durante horas con 3 frustracion de saber que hay
tesoros hundidos y no puedes tenerios... Al menos hasta gue
consigas el ganche. Los pequerios tesoros le servirdn como
enfrenaméento hasta que te enfrentes a los grandes botines, cuya
consecucidn te llenara de orgullo.

VIAJE AL PASADO

B Con los tres Orbes en tu poder, desenterrards el primer gran
secrelo: la Torre de |os Dioses, Supera sus desafios y estaras
listo para viagar en el tiempo, recorriendo el shora sumergida

Cashllo de Hyrule para ver como era el mundo antes de que &

mar se lo llevara, Un guifio a los fans de la serie, y a su mitologia
acumulada en entregas anteriores.

EL ENFRENTAMIENTO

W Parte del encanto de |3 serie siempre ha estado en sus
grandes peleas contra |efes finales, pero el enfrentamiento
definitiva con Ganon de Wing Waker ests entre lo mejor

de |3 saga. Un combate épico al que pocos juegos actuales
s@ acercan, con la misica y el escenario subrayando cada
momento con brillantez, Cime vencerle, ya es cosa tuya.



versa al misma Link en distintas
plataformas .

Agui le tomo la palebra &l manager
de diseno, Satoru Takizawa. slrtentaba-
mos imaginar que direccion grafica tormar
con &l nuevo Jefda. Y nos preguntaba-
mos si saguir |3 senda de Ocaning
 llevarla mds alld era la respuesta
correctas, revelaba en la misma
entrevista de 2004, La demo del
Space World habla revelado un Zalda que no
seria, pero en Nintendo na tenian dudas sobre
sus decisiones sobre el aspecto jugable y la
estetica, «Otra ventaja de ese grafi
diamos representar de manera mas clara y com
pransible los 108 vy objetos da los puzless,
explicaba Takizawa. «Los graficos fotorrealistas tienen
el problema de que complican la transmisian de infor
macion visual en @rminos jugables».

mecH

tilo no era ko Unico que destac
o Waker del resto, & ambientacion

tambien contaba. Las colinas ondulantes de

Cearing fueron sustituidas por el mecer de las
olas en un giro pekémico. Pero no fue sino otra decision
e caba el titulo al onginal. Ocaring y Majora man
tenian bien la ilusion de libertad de sus mundos, pero
no podian competir con la exploracidn sin restricciones
luna vez que te lo permitia el Masacardn Rojo) de
recormer ks mares a bordo de tu propia

la bsgue r
cerrada, todavia habia mucho que
v explorar: cada una de
mayores del jue

LOS
LECTORES
RECUERDAN

«Creo que Wing Wakeres un aran juego,
con una escala épica. Lo de navegar puede
molestar, cuando llevas tiempo sin jugar y
no recuerdas addnde tienes gue ir. Pero los Vird el
graficos y el juego son perfectoss.”

connect a to your

Nintendo GameCube talk to Tingle

dando pistas de lo gue te aguarda una ver que tengas
o objeto clave aproplado. El propio hech
fiar @se mundo es su [J[O{‘Id rac 54, miantras
tomamos notas men (o el y papsal, como en
el primer Zaiga), de a donde tenemos que
volver cuando podamos.

Uno de los prermequisites basices para
explorar todo el mapa passba por t
el viento a favor, algo que Ninte
rentensmern
cirecer a los jugadores. «Hacla mucho gue
gueriamos conta flidad de usar

viento en nuestros juegos,
mes hecho niveles con viento

o ARD: 1991

LINK'S

un videoj uogn hasta que

fuerza motriz de The ANz 1998

tras otros

FLYING
DELOREANE]

GRANDES
ZELDOR

0. «H actor de voz gue no encajase con alguna de
antes, en los juegos de Super Mario, pero A LINKTO THE esas ideas, habria reacclones negativas. Asf
no pudimos soplan PAST iroro) 5 jtertamos evit

PLATAFORMA: SNES

AWAKENING DX
PLATAFORMA: GEC

Fue uno de los ratos ANO: 1998 u dia. |
U Nes Impusimos, OCARINA OF TIME  une historia ¢
' 8 convirtid en ia PLATAFORMA: Néd en los personajes, a I’:s que flaba vida &l

ASI SE HIZO:

LA S L
vwvww vy

personajes vy mundos, The Le
Waker opta con vak srmanecer fiel a los
v el lenguaje ctwiaments, para
del legado de los Zelda antencress, explica el veterano
Acnuma. «Podemos expresar cualguier
cosa dentro del juego sin depender en
exclusiva de la vez. Aungue no pusdo
asegurar que \-r\u’t‘l a ser siem
i a bien en nl m nr‘

los jugadores de Zem debde hau-,' afos
tisnen sus propia idea de como deberia
sonar |a voz de Link. Si metiésemos a un

ara acabarlo en

nueve hardware. «Una vez que optornao

logl

INspirar- nos an ca
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P naturales del munds realy, explicaba Aonuma,
wllueriamaos mostrass las exprasiones de Link, y los
ojos se convirtieron en algo muy importante. Mientras
nos las apafisbamos para programar el meviments de
sUS 0jos, empezamos a buscar gradualmeante nueves
UsCs para esa techica, Se convirtic en parte del
proceso natural para crear un Link que se viese mas
vivo, mas consciente da lo que le rodea, Parte da ese
[proceso natural pasaba por hacer gue los objetes que
incorporabamos le lamasen la atencions,

AaE
LECTORES
RECUERDAN

sBanondorf estd gue se sale: da un discurso

sobre el desting de su pueblo, y slentes quees

s, gracias a la brujeria de |os programadores,
esta —relativarnente— simple caracteris)
ticas cambiaria todo el juego. Al hacer qua
ink se percatase de lo que tenia alrededor,
s& Conviria en su propio sistema de pistas, con su mi-
rada vagando hacia objetos clave, enemigos cercanos,
o partes de un puzle. La sensacion reiblermente
natural, y ademas ayuda a disenar un titulo en &l que no

NUBSIIo ongen o
condicidn: Se tra-

taba de un sisterna
LY Ingenioseo,

capaz de rostrar un
Link inmerso en su
mundo y que,-al mismo

amenazador ¥ triste al mismo tiempo. Puedes
entender perfectaments por que es asi. yesla
primera vez que le veo mestrar personalidad
mas 3lla de la risotada maligna. ¥ eso por no

mencionar la pelea final...s
UNOFFICIAL
WHO

haga falta perturbar su belleza con una interfaz intrusiva
v otras corvencionss del medio. «Cuando jugabamos
con la idea de usar asi su vista, consideramaos cambiar
ol color de sus ojos en funcion de lo que ocuriese an el
juegon, contaba Miyamoto. «Habla puntos en el juego
programados asi, para gue sus ojos tuvieran un bnllo
oo al pelear, pero habia diversidad de opiniones sobre
el tema. La mayor preccupacion, por supuesto, era que
el jugadar solo podia ver el color de sus ojos =iz ca-
mara le apuntaba de frente. E, incluso asl, quedaba un
poco rare, con ko que, al final, decidimos no incluidas.
Incluso asi, esta mirada inguieta y las emocionss mos-
tradss claramente an el rostre de Link se convirtisron
en dos de las facetas mas popularss y memaorables del
juego. No es muy frecuents que un perscnaje puada

tiempo, nos estaba contar-
do cosas Importantes & nivel
jugable: pausa para supervisar W
situacion y Link dingird su mirada a objetos clave con los
ImEsmios ojos que acaban de abrirse de par en par tras
encantrarse con un Moblin; su mirada siermpre atraida
par lo mas importarte a cada momente. Incluso s
cambio cromatico, es una mecanica brillante.
Wind Vaker lo tenia fodo: explorac TOVACION,
libertad, aspecto. .. Es absu us [z gente no sté
rmatando para pr narto como al mejor Zekl cautivos
de una nostalgia que dicta que Ceaning OF fimetiana
que ser el ray. Aungue solo sea por arfiesgar @ innavar,
no podsmos ver a kling Miakarcomao alge menos que
principe de los Zab el mas guape del reing, adsmas.

COMUNICar emociones asi, y Im MEenos Pero si, fue el estilo el gue condend a este gran Z&ts
&l hecho —practicaments inédito— de y Nintenda ko sabe. Auntue tanto riesgo dio resultado v
que pudiesermos identificarncs asi Aaonuma, senor actual de la saga 4 tan anamorado
Can un protagonista, sin irmportar del tiulo que al hacho de que Mg Fliékarsea el
-~
WIND WAKER HD
. L &l mejor Zelda de GameCube, reconstruido para ung”

nueva generacion de jugadores
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Después de salvar la papeleta de recuperar
Ocarina Of Time para un nueve plblico

con la version de 305, la decision de hacer
algo parecido en Wii U no nos serprendio
demasiado. Excepto por el juege escogido:
amamaos a Wind Waker, claro esta, pero todos
los rumores apuntaban a que Majora’s Mask
seria el siguiente en recibir el tratamiento HD.
Sin embargo, la eleccidn es mas ldgica de lo
que parece: ¢l juego soporta muy bien el
paso a los 1080p de la T —

consola doméstica. Ocarina se ve genial por
las limitaciones de pantalla y resolucion de
305, pero el esfuerzo que habria necesitado
para no oler a rancio en una tele moderna
habria sido excesive, e implicaria casi
reconstruir el juego desde cero para no atizar
con la retrorrotura que se han encontrado
cosas como Zone of The Enders. Wind Waker
era el candidato iddneo: parece nuavo y,

al mismo tiempo, conserva cada gota del
encanto del
original.
Este
repasa
no es
solo

grafico: Nintendo ha afinado las mecdnicas
y el contenido del original (lo justite, porque
tampeco habia mucho gue corregir).

La entrega de Wii U aligera una de las
busquedas mas plomizas del 128 bits, dotando
a la aventura de mas ritme, mientras que
las velas de nuestro barco ahora permiten
explorar mejor sin importar el viento —algo
que no sabemos adn si nos gusta o nos
disgusta—. 5i, existe la opcion de usar el
velamen original, pero la opcidn se agradece
cuando ya tienes casl tedo el mapa explorada,
para viajar mas rapido por aguas familiares,
convirtiéndolo en una alternativa agradable
a la magia de viaje rapido. También existe
un nuevo Modo Héroe, en el que Link recibe
doble dafio y no encuentra corazones. El
remake es uno de los mejores titulos de Wii U,




CASTLEVANIA

BOMBERMAN

CAMBIO
RADICAL

Otras franqmuas que saltaron hacia lo desconocido

R-TYPE

RESIDENT EVIL

MARIO

ANTES: SUPER CASTLEVAMIAV  ANTES: SUPER BOMBERMAN ANTES: R-TYPE ANTES: RESIDENT EVIL 2 ANTES: SUPER MARIO BROS
DESPUES: CASTLEVANIA: DESPUES: BOMBERMAN: ACT DESPUES: R-TYPE TACTICS DESPUES: RESIDENT EVIL & DESPUES: SUPER MARIO &4

SYMPHONY OF THE NIGHT

ZERD

W Tras anatarse unos cuanios
plataformas de accidn de primera

en su lista de tulazos, Kanami se
atrevid a incoporar elementos de
roly exploracion a lo Metroid para el
dabut en PSX de su matavampiros.
El éxito acompafid a la propuestay la
farmula Metroidvanio se convirlid en
el esquama de faclo de la serie; hasta

Mercury Steam lo ha conservado en
parte en su relanzamiento,

B Bornbermanes la peor franguicia
para disfrazarla de macarra
durisimo que apele a la testosterona
adolescente. Es como si Mintendo
mafiana decidiese convertir Mario
Kart en Rood Rash o Carmageddon.
El relanzamiento para Xbox 360

fue un mojén digno de una noche
de lequilas. Hasta tenia un modo
imbécil, First Persan Barmber {que
Bncima era en tercera persona),

Windg Wake tenm

al que mes

W R-Type, uno de los mejores
malamarciancs de lodos los
liempos, uno de los ditimos
supervivientes del genero merced
a sus estupendos niveles y jefes
para hacerse pipi, secuela tras
secuela. Hasta que rem decidid
convertirlo en un Tactics para PSP
en 2007, Que funcienaba como la
seda, hasta el punlo de engendrar
olra secuela para la misma
maquina, en 2009,

W Protagonisias que giran coma
lanques, fondos prerrenderizados
yangulos de cmara que provocan
mas pesadillas que los infectados
de Umbrella. Todo eso se acabo
con uno de los Capcom Five para
GameCube, RE 4, que modificd

la farmula para convertirla en

un taquillazo de accicn pegado a
lierra, Fue un juegazo, pero lras él
[a serie se hundid poco 2 poco enel
fango hollywoodiense.

B Nadie ha superado tedavia la
maesiriz 20 de los Maro clasicos,
¥ luvo gue ser Mintenda la que
pusiese orden én las plataformas
30 con el debut mas espectacular
posible: La estructura de SME3 al
zervicio de unos poligonos que sélo
daban quebraderos de cabeza a
los rivales del génera. Si excluimos
alos Galaxy, no se ha hecho nada
con lanta calidad en el plataformes
tridimensional.

({QUERIAMOS USAR EL VIENTO EN LOS

JUEGOS DESDE HACIA MUCHO ))

debut de Fatzen Wii L es una declaracién de
inte

!

|uemo que siemone deb.

qwm \.nl\.\=
s, fevela Acnuma.

sones. «Cuando debatiames sobre el estilo
ico que deberia taner el nuevo Zadtzde Wil L,
TeVISEMOos NUESTos juegos pasados como referert-
afisrmo mas innovador
de hardware de ka

sion HD los
dan hace
ser. Decidimos
larzar esta version [_qu.“ pur sdbarmos que

Shigeru Miyamolo

para hacerio, y es

claro que LV
inolvicat
tus incondicions

BE3S NUEVAS Vias

el en &l futuro, pero si
uno que no solo los d
usuarios puedan disfrut

«Pero hay otro titulo con el gue tengo algo pendients
en téminos de diseno v del poco tempo gue tuvimos

ora’s Mask. Me gustaria intertarlo

si me dan la oportunidads. Pero mientras esperamos
esa oportunidad (y vaya o

¥ si lo hacemos!, nos queda

indl Waker le dio a Nintendo una leccid
Jue el grafismo puede revolucions

“reo gue tendremos mas o
amos Un nuevo enfoque,
rrofladores sino tambien los
entonces quaramos axplorar
se fie Aanuma, «Aunigue as

un enfoque gue aun no hemos encontrado...»

Y

F vy

Agradecimientos especiales a Eiji Aonuma.

de habar padido hacerlos .-"ur‘ril &
fans de NB4, pusde que ka prisera opaidn para un
remake HD recaga sobre une de vuestros faventos.

Citas adicionales cortesia de la transeripeion cedi-
da por Nintendo Of America de la mesa redonda
oficial de 2004 con Shigeru Miyamoto, Satoru
Takizawa y Eiji Aonuma.
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LA LEYENDA

«cODEL CASTINGGCo»..

Resumen de uno de los repartos mas
memorables de la serie

LINK |

W 5i no sabes quién es el Héroe del Tiempa,
estis leyendo la revista equivocada, Pese alo
que digan en ef juege de Sauth Park: la Varo
e o Verdod, no esun elfo,.

MASCARON ROJO

W Busto parlante que sirve de guia y
barco. Que Aonuma diga la que quiera: le

praferimos antes que a una C. LT

ABRIL

B La hermana pequefia de Link, secuestrada
por un ave gigante (gue la confundid con
Tetra) al principio del juega, Al menos, te da el
telescopio antes de que la rapten...

TETRA

W Laaguerrida lider pirata. ba a ser

pr ista de su propio dor, pera
i de Tetra’s Trackarslo

|z s

grita «HEY! LISTEM!» cads dos segundos.

ABUELA

W Porque para qué darls nombre propio a
Ios jubilados de los videojuegas, Nintenda, ¥
eso que la anciana abuela de Link derrocha
carismay nos da equipo.

MAKORE

W Makore estd inspirado en los kodama

de la mitologia japonesa (los mismos de la
Princesa Mononoke) y toca el vielin como si
ne hubiese un mafana

FRIDO

W El Sabio del Viento, y el tnico Kok en
hacer acto de presencia en The Wind Waker
Por lo viste, conocid al Héroe del Tiempo
original y se hicieron amigos....

VALU

W Esto es vida: tener una isla con tu nombre
y al Clan Rito cuidandaote, O, y ser un dragan.
Lo dnico malo en su vidorra es que hay un
ciampiés que |a tiene lomada con su cola...

CYCLOS

W Lo que os declamos: para ensefiarnos la
Balada de los Vendavales lendremos que
derrotar al segundn Dios del Viento en mitad
de un terrible huracan.

TINGLE

W Més locaza que un concierio de YMCA
bajo el arco iris. Tingle quiere ser un hada
buena, aunque pide una cantidad de ruplas
manumental por ayudarte con los mapas.

LUIS ESCAMAS

W Los Hombres Pez parlantes del jusgo.

Existe uno por cada porcién del mapa:

encuentralos y dales de comer y completardn

1 carta nautica, ademds de aconsejarte.

NATI

W El pirata favorito de Teira, su
paldas persanzl y confid

También se indica que es mas fuerte que

Gonzo, pero sélo de boguilla.

guard;

convirlia en una rareza digital nipona.

GANONDORF

W El malo arquetipico de |3 serie, contra el
que hemos chocado durante generaciones.
Aqui, para mantener el lono pirata, liene mas
inclinacion por la esgrima que por la magia.

MEDLI

W Una rareza en los Zelds Mediino solo es la
paje de Vald, sino que podremos manejarla
brevernente en algdn momento puntual de

la aventura.

LARTIS

W Esta Zora, la Sabia de la Tierra, apunta
directamente a los hechos de Oconing of Time.
Mos gustaria saber mads, pero ne estd bien
interrogar a los fantasmas,.

CEFIRO

B El mas equilibrada de los dos hermanas
Dioses del Viento. Céfira nos ensenara la
Melodia del Viento antes de prevenimos sobre
su hermano: una rana un tanto capulla,

KOMALI

W Un principe Rito bastante timido, qus no se
separa nunca de cierto orbe de orgen dving,
Que necesitaremaos para hacernos con el
tavor de las diosas, claro.

TERRY

W Este vendedor ambulante es un personaje
recurrente de la serie. No tiene mucho gue
nfrecer (sus amigos si, de vez en cuando)
aparte de cebo extra para los peces.

GONZO

B El cachas de la triupulacdn de Tetra. Un
hombre de pocas palabras, pero muy Gl
coma martinete humano. Un gran colega ala
hera de destrozar.

ODLI

B El cartero siempre llama dos veces y, en
el caso de Odl, ademas se dedica a darte
informacion sobre algunas misiones. Hasta
nos echara una mano en 13 Isla del Diablo.

20/

Cy =

B
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e REESCRIBIC

Activision celebra su 35
aniversario este ano. Para
celebrarlo, hablamos con el
mitico David Crane sobre la
fundacion de la compaiiia

y revisamos sus 44 juegos
para Atari 2600

oy dia, Activision es una de las mayorias compafias

de videojuegos del mundo, con ganancias de miles de

millones de dolares gracias a la explotacion de algunas

de las franquicias mas potentes del momento, de
Skylanders a Call Of Duty.

70

FREEWAY

SIN Emo;
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lair
3 buena m
on Va
ciento de los benefi

2y, explica Da .»ud Crane, uno de los cuatro colegas que
T :|u|0"||.,0"

s estaban
armitir que
por lo gue

cada vez mas a disgusto.
.cc programadores fueran
guerian gue su nomibre figurara e

ian g

a subir los sueldos, Parar e > Nolan S reun Ray Kassar,
Imé al v Estab o fgue laniamos
ari que fabr HTpEniE al rr

un acu lerdo verbal con la direccion para apar o |ncIL 50 o a publicar. €

| fue la gota que

5 e
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dasp
problama

.]LIL- 3 ra ||n|0'1 ya que L]d\-‘
npania habria accion

en recuperarse. «Poca gal

te sabe que fuimos dejando A‘ar poco

a poco y por separados, explica David. «Lamy estaba harto del ambiente
en el laboratorio y dejd la empresa para quedarse en casa. Creo que Al
fue el siguiente. y Boby yo esperamos a terminar un par de proyectos.

Pe
topi

corwer:

patentes y
A

Mo solo £

tendian a ir

iones co
m Lewy, el p oreso de ore:

Atari, ya que tras ella s
masivamente el exito de I3 compar
con GamaSutra gue él v el resto de los co-fundadores de A
contribudo a un bL...a(:[Ild por ciento de las ventas totales al ano

i guiso demandar

Activision fue fundado con
itusl en aquellos dias
rtir en pr

inuaran tras ransicion ndo nos

nto encontro la op
ro nombres gue hablan contribuido
avid reveld en una entrevista

e ddlares en cartuchos)
Jo al equipo y acusandolos de infringir la ley de

para la cormpania. David reconoce
ientes en aguellos prim 3

pital rigsgo, un sistama adn no
explica David, «Las companias de

HOS Me:

sta tipo

uctos fisicos, no software. .f-\’ tes de conocerle,
Jim Levy habia trabajado con Sutter Hill Ventures varios me vy les
habia demostrado hasta clerto punto el por que la propiedad intelectua

££&No pardbamos de
trabagjar. No dormimos
mucho en un par de anos )

David Crane

Uno de los aspectos mas
interesantes de Activision
era gue los fundadores
estaban tan ccupados
creando juegos como el
resto de la plantilla. David
trabajaba como el que
mas, y llegd a estar involucrado en cien juegos
de Atarl 2600, a los que habia que sumar unes
cuantos prototipos. Mos cuenta por qué insistid
en no dejar la creacion de juegos.
«Maci para hacer videojuegoss, nos cuenta
Qn orgullo. «Me gustaba la tecnologia desde

(TRABAJO Y PLACER

Dawd nos habla de hacer juegos mientras diriges una compafiia

N

antes de aprender a andar, pero tuve una
educacidn artistica. Por hecho, recibi las
ensenanzas en ambos hemisferios del cerebro,
necesarias para ser creativo con la tecnologia.
También tenia cierta habilidad para saber qué
hace divertido a un juego, y he publicado casi
cien titulos gracias a ello. Mis juegos para
Activizion eran populares porgue los jugadores
encontraban divertidas las mismas cosas que
yo. Combina eso con una buena promocidn y
marketing, y entenderas por qué eran un éxito.
iLo mejor? Estaba haciendo lo que me gustaba,

y haciendo felices a millones de personass. /

 [Aran Z600] Pkt sy siendo e juego w [Atan 2600] L mayoria de ks conversiones
canbnieo di g prmeros tempos de Activisian, arcade de Activsion son de gran calidard

podia ser tan valiosa como un producte electronico fisico. Para cuandao
Jim se asocid con cuatro antiguos disenadenes de Atar responsables de
G de ventas anuales de ocho cifras, Bill Draper y Sutter Hill Ventures
n dispuestos a invertr en nosotros. Despugs de aquello, el resto
del trabajo fue técnico. Hicimos ingenieria inversa con la Atan 2600,
creamos programas de desarrollo, equipo infomatico, un programador
de memoria EPROM... Y, por supussto, Atarl intertd quitamos de
=mandas, No pardbamos de trabajar y no

estak

; estos dolores acabaron teniendo su recompensa, i
Activision acabd larzando sus primercs cuatro juegos: Dragster,
Fi g Derby, Checkersy Bos De inmadiato estuve claro
gue el grupoe de hombres detras de estos juegos habian
prestado mucha atencién a su trabajo mientras estaban en Atari: hablan
potenciade las cosas que Atan habia
e 1 Atan, una de las prim
N &M@ su reconacible a
is de colores gue |

ho bien, y mejorade las demas
eras cosas que atraia de los

N, con cada juego
nacia Onicos y facimente

exhibiendo un ar
dis

Los cuatro fu nL.-idom‘ de t.adL.J.Jugo también salian en el manual da
cada cartucho, dando pistas v cons iendo a los jugadores que
enyiaran sus .pll"lf‘l"-F'a -J"" qran idea q cred Una conexion mmeadiata
i‘“'or‘ daba la impresion de preocuparse
i de gue les escribieras

4

re s y consigUieran abjetivos esy s, Eran p_ﬂd‘ca L‘norddrjrx.
con esléganas como ‘Salva la Fundacion Polle’ (Freeway) o ‘Club de
Exploradores’ {Fitfallfl} con los que presumir anta los amigos. Hemos
descubiens gqué disefador estaba detrds de esta estupenda idea:

uSiernpre |e atribul esta kea a Jim Levy, aungue no recuerdo estar
presents en el momento exacto en el gue tuvo la lluminacions, explica
David Cran

«Fue la primera vez que la industria hacia algo similar




v miucho éxito. Hubo un
ion lena de ernp
a Unias veinte mi

4 los actuales Logros o Trofeos, y tuviero
momento en el gue teniamos una hat
Servicio de Atencidn al Clients atenc
de insignias a la samanae.

Mo fue solo el gran servicio de atencion al clients, las maravillosas
cajas o los premios los que ayudaron a distanciar a Activision de Atari y
del resto de sus competidoras. También hacian grandes juegos. Aungue
no eran pradictos infalibles, un jusgo de Activision salia ser signo de
calidad, v los jugadores lo sablan, Habla una extrafia efectividad en los
primers uegos de Activision que te hacian sentir como s1 descubrieras
Juegos de arcade inaditos, gue de algin modo habian sido embutidos
an un Atan 2600 (irdnicamente, muchos de los ports de arcade
que Actasion hizo mas tarde de forma oficial no eran tan busnos),
Curicsamente, esta naturaleza arcade de los jJuegos de Activision
vino de las posibilidades de la Atar 2600, como nos cuenta Crane:
«Constantements intentdbamos mejorar el aspecto de nuestros juegos,
¥ en eso estdbamos presienados por nuestro propio catdlogo, mas que
par la competencia. Para mejorar el arte de nuestros titulos, pusimos
mucho esferze en depurar la ‘sfectividad’ de los graficos, par usar
vuestro mismo términe. La 2600 podia mostrar 127 colores distintos,
pero menos de una docena eran visualmente Interesantes, asl que nos
lirnitamos solo a escs. Insistiamos en que los Jusgos funcionaran a 60
FPS, que hacen que un juego vaya suave y tenga claridad. Son sola un
par de eemplos de reglas de diseno gue aplicabamos a nuestros titulos,
Y. gue generaron el estilo Activision ».

0 todo eran buenas noticias para Activision, gue como muchas
ofras companias, quedd muy afectada por el crash da la
inclustria de los ochenta. Para entonces, Larry Kaplan habia
do Activision y regresado a Atari o vicaprasidants
Percatdndose de que no podian programar para un solo sisterna, la
pania diversificd su produccion y empezd a desarollar en otros
sisternas, inch Lrl,mnr::\ PC. ColecoVision y los microordenadores de £
blta deA crash fue devastador mm Activision: Alan

Activision pronto compro a
Infocom, v reemplazo asia Jim Lavy por Bruce Dawis, gque pronto
ascendid a CEO de Activision, No fue una unidn demasiado feliz, e
Infocom cemd en 1989, tres anos después del trato. «Si Bruce
tenia un talerto indiscutible, era el de la auto-promocions, revela
Crane sobre el periedo. «Su nica experiencia en el negocio de los

(TECNICAS PROTOTIPICAS

David Crane explaica qué demonios era Venetian Blinds

Hay varios [uegos de Activision para Atari 2600 que existen solo comao protetipos. Bloody Human
Freeway es Freeway, pero con un hombre en vez de un pollo, y Thwocker te hace recoger notas
musicales mientras evitas peligrosisimos instrumentos de orquesta. Uno de los prototipos mas
raros es Venetian Blinds, que te permite abrir y cerrar unos estores. Crane nos explica como
nacid. «Todos los programadores de Atari 2600 conocen una técnica gue llamamos ‘la téenica
del ester’s dice. «Es un método que solo muestra cada lnea horizontal de un sprite, como si

lo estvieras mirando a traves de estores. Cuando Atari intentéd demandar a Activision para
sacarnos de la industria, pusieron como ejemplo ‘la téenica del estor’, de la que decian que eran
propietarios. Como me gustaban este tipe de bromas, desarrollé un cartucho gue mostraba un
estor en una ventana, tras la cual se veia un
verde prado al atardecer. Pensé que seria de
utilidad en el juicio, porgue me imaginé que los
abogados de Atari ne tendrian ni idea de qué
técnica era esa. Acabd siende un chiste privado

para programadores, incluso entre los de Atari,
pero fue la primera aparicidn del ‘Atardecer de
Activision', un efecto que me gustaba meter en
algunos juegos. Creo que el cddigo ha aparecido

\\en algdn recopilatoriox. = l/

do a Imagic a la bancarrota y cerrarla
de Activision de que padia h
Ia COr nnar‘m czue |er‘ Lf-‘\.-\c' que era mi el

pero pronto astuve clare gue no servia para allo, y dc|-3 la compariia.
Le llevd varios afos de esfuerzo, pero consi devaluar el v
Activision de trescientos millones de dolal unos cientos de miless-
Crana tlﬂjo Acn\.'ls:r_'n y for’nc Absolute Entertainmant con su

sion paso a lamarse

era las pardidas no
tuye a Davis
as histona,

cOrm 0, sa llevd a AL,[ visian & Los Ange
Le pregunta siente acerca del

que es hoy Activision, comparada con Ia compania que ]

#Son emprasas sin ninguna relacidny, nos dice. «Bobby

amos & Crana como

de délares, bonbv com;,r‘ |c| com pama W toao 50 catalouo Y recUrsos
(inciuido el nombre) por un une por ciento de ese valon Entonces rehizo

la comparia de cero, conservando solo a dos o tres empleados. Y la
1 en la mayor emprasa de videojuegos Lel mundo. Supong ©
! ja tener un nombre de cincuenta millones de délares, pero solo &l
sa merece todo el crédito por lo que ha conseguidon

Que no es poco: Activision es ahora una de las marcas mas
reconocibles del mL.ndo Uane recusrda con raswlgla coml eran las

ia

DHvid Loln'
Pero quizas n.lr-sna q|an Iea silitar 2 existencia de las
companias third-party. Cuando hablo en sitios como s GOC v pregunto
& un pdblico de seiscientas parsonas cuantos lrabd]d[ para fabricantes
da consolas, quizas lave Tiano Lna veintana. El rasto trabajan
para third-parties. Si estas en la industna del wideojuege, hay muchas
posibilidades de gue debas tu trabaje a Activision. Creo que fus ahi
donde conseguimos nuestro mayor logro. Entre otras cosass

Pitfall!, Barnstorming, Megamania, Spider Fighter y Freeway son marcas registradas de Activision Publishing Inc. Todos los derechos reservados.




ClIVISION

EL LEGADO DE ATARI 2600

Activision ha hecho juegos para un gran nimero de consolas y
ordenadores, pero sus origenes estan en el Atari 2600. Para celebrar
su proximo 35 aniversario, revisamos su catalogo para la consola.

PITFALL!

ARNO: 1983 PROGRAMADOR: DAVID CRANE

Aqui esta, el clasicazo. Pitfalll puede ser inferior a su tremenda secuela, pero la primera aparicion de Pitfall
Harry tiene mucha mayor importancia histdrica. Pitfall! tiene todo lo que puedes esperar de un juego clasico
de Activision: técnicamenta soberbio, con Crane desplegando un inmenso catalogo de trucos con el hardware
de Atari 2600 para asegurarse de gue el juego corriera lo mas veloz y nitido posible. El suavisimo scroll ya es
un logro remarcable por si mismo, adelantandose tres anos a Super Mario Bros. Ademas de ser tecnicamente
impresionante, Pitfalll también tenia una excelente mecanica, y como practicamente todos los juegos de
Activision, premiaba a los jugadores con una insignia bordada si llegaban a cierta puntuacion,

Si juegas hoy dia a Pitfalll, sus cualidades se revelan de forma clarisima, Pitfall Harry no es mas que un
monigote rigido, pero sus movimientos son naturales y encantadores, saltando sobre cabezas de cocodrilos
y balanceandose sobre inmensos fosos. Harry tiene veinte minutos para localizar la mayor cantidad posible
de tesoros, pero la abundancia de trampas y peligros de Pitfall! hacen que no sea tarea facil sobrevivir tanto
tiempo. Aunque Pitfall! era duro, nunca daba la impresion de ser injusto, gracias a sus precisos controles y su
equilibradisimeo disefo de niveles, Caer en las fauces de un cocodrilo siempre era culpa tuya y no de Harry.
Hasta el sistema de puntuaciones de Pitfalll es estupendo, ya que chocar con enemigos como los troncos
atonta momentaneamente al héroe, robandole unos puntos preciosos.

Con sus maravillosos gréficos y su extraordinaria meeanica, Pitfalll fue un hito que no solo asents el reinade
de Activision en la industria, sino que cred un legado cuyos ecos todavia resuenan hoy.
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DRAGSTER

Una paﬁlda de Dragsrerpuede.fma\lzar en apenas unos
segundos, pero que segundos mas maravillosamente
intensos, El objetivo es simple: llega a la meta antes

que tu competidor. No es tan facil TR
decirlo como hacerlo, ya gue si no
llevas cuidado reventaras el motor de

tu vehiculo. Creado por David Crane,
una piecita jugable tremendamente
inteligente, v divertidisimo para competir,
contra otro jugador -

CHOPPER COMMAND

ANO: 1982 PROGRAMADOR: BOB WHITEHEAD
Antes de dejar la compariia para fundar Accolade, Bob
Whitehead trabajé en unos cuantos cldsicos de Activision.
Este es uno de los mejores, una pequena copia del
mitico Defender. Aviones y helicopteros bombardean una
caravana de camicnes a los que
debes proteger sobrevolando la zona.
Rebosante de tremendos efectos de
sonido y gréficos estilo arcade, es un
juego impresionante gue demuestra la
superioridad de Activision a la hora de
crear experiencias de recreativa en un
sistema doméstico

BOXING

Activision hizo unos cuantos juegos de deportes, y Boxing es uno de
los mejores. Con perspectiva cenital, el objetive de Boxing
era simple: golpea a tu oponente tanto como puedas. El
que puntie més alto al cabo de dos minutos, gana. Los
controles eran muy sencilles y permitian lanzar golpes a
derecha e izquierda pulsande un botén. El jugador que
consiguiera arrinconar a su oponente
contra las cuerdas podia machacarlo,
consiguiendo en el proceso, ademas
de una satisfactoria humillacion, una
buena cantidad de puntos. Es un
juego tan fiel al boxeo real como
Godzilla lo es a la bomba atémica,
pero... nos encanta Godzilla, jno?

CHECKERS

Checkers fue uno de los primeros cuatro
juegos gue Activision lanzd para Atar 2600 v
es una fiel plasmacion del juego de tablero.
Posee tres niveles de dificultad, v la posibilidad
de jugar contra oponentes humanos. No tiene
la chispa de juegos mas arcade de Activision,
pero desde luego merece la pena

echarle un vistazo.

KABOOM!

Kaboom! es uno de los pocos juegos de Activision

programados para ser jugados con el
giratoria del 2600. Tremendamente
una serie de bombas que llueven en

obliga a capturar
6n. Frenético y

rejugable hasta el infinito uro Activision.

Al 1982 PROGRAMADORA: CAROL SHAW

Carol Shaw no hizo muchos juegos, pero algunos como Super
Breakeut o River Raid suponen un legado nada desdenable.
River Raid en particular es un shoater extraordinario que

te pone a sobrevolar un rio infinito para que destroces tantos

barcos, aviones y helicopteros como puedas. Posee un inteligente sistema de
riesgo y recompensa, ya que tienes que decidir constantemente entre usar los
tangues de combustible o acribillarlos para conseguir puntos. Técnicamente
asombroso y con graficos impresionantes, sigue siendo uno de los mejores
pegatiras de Activision y ha soportado estupendamente el paso del tiempo.

GRAND PRIX

ANO: 1982

PROGRAMADOR: DAVID CRANE

Un excelente juego cenital de carreras
programado por David Crane que te pone a
pilatar un coche de carreras. Técnicamente
impresionante, rebosante una vez mas de
inteligentes trucos de programacion, desborda
peligros como puentes y manchas de aceite.
Uno de los mejores juegos de

Crane para el 2600
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D‘Cmou_.

THE ACTIVISION . ¥l ANO: 1983 PROGRAMADOR: STEVE CARTWRIGHT
D ECATH LO N = Este brillante pegatiros de Steve Cartwright es otro maravillose titulo tipico de Activision, de
: mecanica impecable y pulidisima. Distintos bucesadores se desplazan por las profundidades

ANO: 1983 PROGRAMADOR: DAVID CRANE ocednicas y son perseguidos por habitantes de los abismos, asi que tienes que rescatarlos con
El personaje en eterna carrera que David Crane cred un submarino, que tiene una cantidad limitada de oxigeno, y cuya ausencia le lleva a explotar sin
para Pitfall! es puesto al limite de sus fuerzas en este remnedio (j!). El navio también explota al
machacajoysticks. Aunque las tres pruebas de carrera eran mds minimo contacto con submarinos
una tortura (sobre todo ese ciclopeo destruye-mandos enemigos o tiburones. Vamos, que
que son los 1.500 metros), The Activision Decathlon explotas todo el rato. Lo divertido de
sigue siendo un juego divertidisimo. Hay diez pruebas Seaquest es el sistema de puntuacion:
que discurren a un ritmo muy disfrutable. Hay también un ne puntdas hasta que no tienes el
considerable margen para la personalizacion de los equipos, submarine llene de buceadores, y cada
vy la posibilidad de multijugador para cuatro. El equilibrio vez que asciendes a la superficie a
de las pruebas es un poco particular, y muchas de ellas recuperar oxigeno pierdes un buceador.
funcionan sobre el mismo esquema, pero vale la pena El resultado: accion frenética que te
revisar esta simpatica Olimpiada. Aunque no te sorprendas obliga a ponerte en riesgo constante
si tu joystick no sobrevive. para no perder buceadores. Otra joya
de Activision.

COMMANDC

BARNSTORMING COMMANDO

ANO: 1982 PROGRAMADOR: STEVE CARTWRIGHT ANO: 1988 PROGRAMADOR: MIKE REIDEL|
Necesitas excelentes reflejos y un ojo muy atento para exprimir Aunque Activision le tenia &l tranquillo pillado PROGRAMADOR: LARRY MILLER

al méximo este estupendo juego. El desarrollador a la adaptacion domeéstica del espiritu de Endluro es otro homenaje / plagio de un

Steve Cartwright se inspird para crearlo cuando vio las los arcades, no se le daban tan bien las clésico arcade, en este caso el Pole Position
acrobacias gue efectuaba un biplano: por eso tu misién transcripciones literales de los éxitos de las de Namco. Se permite incluso mejorar ciertos
s ir atravesando graneros abiertos. Para complicar las recreativas. Aqui, Mike Reidel se aproxima a aspectos, como un ciclo noche-dia, y pistas
cosas, distintos péjaros y los graficos del original, pero la paupérima con nieve y niebla. Y todo ello, envuelto en la
torretas te dificultaran las deteccion de colisiones, muros invisibles y siempre impresionante presentacion tipica de
maniobras, obligandote a dificultad desorbitada arruinan la conversion. los juegos de Activision.

gestionar tu velocidad lo
mas efectivamente posible

para ir sumando segundos, H E RO
con cada maniobra, a la b .

inevitable cuenta atras. Un | L ANO: 1984 PROGRAMADOR: JOHN VAN RYZIN
esencial del catélogo de la Algun dia el desarrollador John Van Ryzin nos revelara como creé uno de
compania. los grandes clasicos de Atari 2600. Hasta entonces, os recordamos por quée

HERO es tan alucinante: algo ignorado en su dia por culpa del crash, HERO te pone a
explorar minas abandonadas para localizar y rescatar mineros atrapados. Los bichos

‘ :RA( :KPOTS ‘ de las minas pueden ser acribillados con laser, los muros pueden destruirse con
) dinamita, y tu girocoptero te permite maniobrabilidad maxima. Y todo con limite de

tiempo. Sencillamente, uno de los mejores juegos de Atari 2600 jamés programados.

En Crackpors debes delenderle de \as aranas arro;ando}es
macetas. Puede sonar un
poco tonto, v lo es. Pero
también es estupidamente
adictivo gracias a la tremenda
velocidad a la que se acercan
las aranas; que caiga el muro
al comienzo de cada ronda
es un detalle estupendo, que

deja alin menos tiempo para ] —CTLTE
defenderte de las aranas.
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BEAMRIDER

ANO: 1984 PROGRAMADOR: DAVE ROLFE

Dave Rolfe solo programa un juego para Activision. Es una pena, porque es una
autentica maravilla. Como muchos juegos de Activision de la época, no solo
es técnicamente impresionante, sino que tiene una mecanica pulidisima. En el
fondo es un sencillo pegatiros, pero Beamrider consigue construir una perspectiva
tridimensional que hace que los OVNIs enemigos parezcan abalanzarse hacia

el jugador. El resultado se juega con la inmediatez y precision de una maquina
recreativa. Absolutamente impresionante.

H

MEGAMANIA PLAQUE ATTACK

ANO: 1983

LTSI N

STAMPEDE

ANO:

1981 PROGRAMADOR: BOB WHITEHEAD
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Y LOS DEMAS...

FISHING DERBY
ANO: 1980 PROGRAMADOR: David Crane

FREEWAY
ANO: 1981 PROGRAMADOR: David Crane

GHOSTBUSTERS
ANO: 1985 PROGRAMADOR: Dan Kitchen

BRIDGE
ANO: 1980 PROGRAMADOR: Larry Kaplan

ICE HOCKEY
ANO: 1981 PROGRAMADOR: Alan Miller

ANO: 1983 PROGRAMADOR: M. Lorenzen

RAMPAGE
ANO: 1988 PROGRAMADOR: Bob Polaro

RIVER RAID Il
ANO: 1988 PROGRAMADOR: David Lubar

ROBOT TANK
ANO: 1983 PROGRAMADOR: Alan Miller

SKIING

E——rhiisior

FROSTBITE

Frostbite tiene todo lo que se puede esperar de un titulo de calidad de Activision: agarra el
concepto basico de un arcade clasico (en este caso el Frogger de Konamil, pero le da un giro
espectacular. Aqui, Frostbite Balley debe saltar entre témpanos de hielo para construir un igld
Los peces dan puntos extra, y los pajaros, cangrejos, 0sos polares y demas criaturas deben ser
evitadas a toda costa. A todo ello se suma la lucha contra el continuo descenso de temperatura.
Diversién frenética y veloz

O SO N SN U S R B |

sS9 0 I | A

ETiL~

SPACE SHUTTLE

ANO: 1983
PROGRAMADOR: STEVE KITCHEN

AETiI-EinM

STARMASTER

ANO: 1982
: ALAN MILLER

Star Raiders tuvo un gran impacto en los
sisternas de 8 bits, asi que no supuso ninguna
sorpresa cuando Activision copid la formula
con el excelente Starmaster, uno de sus
tipicos y estupendos juegazos en el que
tienes que pilotar por el cosmos protegiendo
bases y derribando enemigos. Vale la pena
Jugarlo solo por experimentar el espectacular
teletransporte a distintas areas

DOUBLE DRAGON

Este ambicioso titule era tan complejo que
ponia la capacidad de Atari 2600 al limite.
Venia con filtros para la pantalla de color y solo
hacer despegar la nave era ya toda un logro

Y era solo el principio del juege: habia que
poner la nave en drbita v regresar a la Tierra
Un logro técnico sorprendente gue exprimid
las posibilidades del hardware de la consola
de Atari

Cosny,
o
Commute,

ANO: 1989 PROGRAMADOR: DONALD HAN
Es inevitable seniir cierta lastima por Donald Han,
el pobre desgraciade al que le cayo el muerto

COSMIC COMMUTER

ANO: 1984
PROGRAMADOR: JOHN VAN RYZIN

de convertir el éxito de Technos a Atari 2600. El
resultado es un horror con personajes terriblemente
mal disenados, un control
atroz por culpa del Unico
botén del mando de la
2600 y una deteccién de
colisiones ridiculamente
injusta. La musica, eso
si, s impresionante, y
los escenarios son medio
reconocibles, Por lo
demas, infecto.

Aungue John Van Ryzin lo programé
antes que HERO, Cosmic Commuter
fue publicado casi un ano después.

Es un emocionante refrito de géneros,
con el rescate de civiles de Defender,
las maniobras de aterrizaje de Gravitar
y la gestion de combustible de River

Raid. El resultado es un veloz juego de
tiros que combina la excelencia técnica
habitual de Activision con una mecanica
terriblemente adictiva.
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PRESSURE COOKER

ANO: 1983 PROGRAMADOR: GARRY KITCHEN
Como en Burger Time, eres un chef aficio
pero la tarea se complic

i TSior

S TS IOM

COMO ACTIUISION REESCRIBIO LA HISTORIA

KEYSTONE KAPERS  PRIVATE EYE

Otro juego de persi
demuestra hast

d y un rtmo
2an esta

DOLPHIN

ANO: 1983 PROGRAMADOR: MATTHEW HUBBARD

Antes de Ecco hubo otro delfin-estrella en las consolas domésticas, el héroe

de este juego de Matthew Hubbard. Das vida a un delfin en continua huida de
un calamar gigante. Muros de caballitos de mar bloguean el camino y debes
usar el sénar para determinar por dénde se puede romper la barrera. Una nota
aguda indica que hay que ascender, una grave que la fractura esta en el fondo
marino. Fechas rojas y verdes indican corrientes, y si atrapas a una foca, puedes
enfrentarte al calamar. Muy divertido, bien ejecutado y lleno de detalles.

PITFALL IIl: LOST CAVERNS

ANO; 1934 PROGRAMADOR: DAVID CRANE

ela del juego de David C
inal. Ahora Pitfall Harry p
s que tiene que
racion. Uni

M-S ion

wyr e

— (TT-TEIO M

L il

Gracias especiales a David Crane, Henry Clay y AtariAge por su ayuda con este articulo.
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UnA CONSOLA UISIONARIA - INFORME 3D0

. un 3 conSOIa
visionaria

INFORME 3DO

Algunos siguen pensando que la 3DO0 fue una broma pesada, un
capricho pasado de precio de Trip Hawkins, el fundador de Electronic

Arts. Cuando se cumplen veinte afios de su lanzamiento en Europa,
Will Matthews nos ofrece otra perspectiva
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5] Trip al |
il habla

. I LA 3D0 FUERA UN INVENTOR
S primeros pasos SERIA TESLA, Sl FUERA UN
de la 3D0 ENTORNO WYSIWYG, SERIA
‘ Empecé a concebirla a finales de AQUELLO QUE GATES Y JOBS
los ochenta, y sondeé la opinidn VIERON EN LAS OFICINAS DE XEROX
de diversas compafiias para ver qué les Y QUISIERON COPIAR. VAMOS, QUE LA
parecfa, En aquel momento tenia contacto 3D0 ES UNA CONSOLA INJUSTAMENTE
con empresas que producian sistemas INFRAVALORADA.
operativos, como Microsoft. Micrasoft, de
hecho, planeaba disefiar y promocionar un
nuevo tipo de PC junto a IBM, un PCmas
orientado al consumidor doméstico y alos
contenidos multimedia, aunque aquello
nunca despegd. A pesar de la posicién
dominante y de liderazgo de Microsoit, no
fueron capaces de convencer a nadie para
materializar el proyecto, aunque ese tipa
de producto acabé siendo muy popular al
cabo de cinco o diez afios. Estd claro que
producir un sistera con esa orientacién 3
era unaidea avanzada a su tiempo. , , C un
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UNA CONSOLA UISIONARIA - INFORME 300

Trip al habla

Cuando Sony estuvo a punto
de involucrarse en la 3D0

‘ Ninguna compafifa de hardware
tenia una visién global de
futuro sobre cdmo deberfan ser las
videaconsolas, ni de como mejorar los
aparatos para producir juegos mas
realistas y hacer que la industria del
software explotara y se expandiera.
Esperaban que alguien revolucionara
todo, que apareciera alguien que hiciera
de catalizador. La 3D0 podia desempefiar
ese papel de catalizador, podia fijar el

sacios que nos fabricaran el hardware.
Nos acercamos a todas las empr
pera nuestros primerisimos objetivos
fueron Sony y Matsushita. Eran los
mayares fabricantes de productos
electrdnicos del mundo, entoncesy
ahora. Producian videos, camaras,
reproductores de CD, y en muchos
casos hablan rivalizado en la fijacién
de un estandar. Tenfamos mucho

PlayStation. Y aunque les sacdbamos

El curriculum
de Trip Hawkins

Un breve guia por su andadura
en la industria

sssaan
.

‘ dieciocho meses de ventaja en el
desarrollo de una consolay pedrian
haber decidido subirse a nuestro

carro, al final eligieron sacar su propio
producto, renunciando a formar parte
de un estandar de varios fabricantes.

El camino por el que optaron significd
una gran pérdida para nosotros, fue

una decepcidn, y al final resulté fatidico
parala 300 porque la PlayStation fue un
exitazo. Fue esa decision de Sony , ,
la que matd a la 3D0.

T

B P R R

M Entra en Apple Computer

interés en Sony, pero para cuando

M Director de Estrategia

estandar tecnoldgico que sirviera para
todo eso, pero necesitdbamos unos

entablamos conversaciones, ellos ya
habian empezada con el proyecto de la

: y Marketing en Apple

. Computer

Tesssases,  sssessssscscessssssacessnssssnsanne, |y ARMBO RISC, acompaiiado por dos chips dedicados Times. El éxito fue tal que Trip Hawkins, el tipo que habia
+ paralos graficos y otro procesador para las animaciones. dejado Electronic Arts para montar la 3DO Company, dio

M Funda Electronic Arts :  Ademés contaria con 3MB de RAM y un sisterna el discurso inaugural del CES de junio de 1983 en lugar

+ operativo multitarea, Los desarrolladores harian juegos de Bill Gates, que habia solicitado ese honor. En palabras

R T TP P TP AP, A ; 4 i

N & para el SO, no para el hardware, de forma que el sistema  de Hawkins, «la 3DO arrasé», No habla competencia

L B Monta The pudiera evolucionar y se aseqgurara la retrocompatibilidad en aquel momento. /Y en qué andaba Sony?. En aquel

H 3D0 Company No habia nada parecido en el mercado. momento podria haber ocurrido cualquier cosa con

M Lanza la 3D0

S R T

M Anuncia la M2, sucesora

s de
yen

La consola se presento en el CES de Las Veg
1992. La noticia aparecit en el Wall Street Jot
las secciones de negocios de New York Tirm
Angeles Times, San Francisco Chronicle, Chicago Tribune
y San Jose Mercury News. También se publicaron
articulos al respecto en Time y Busine:

Sony, de acuerdo con Trip: «Sony peleaba por conseguir
la licencia para producir la 3D, lo mismo que Sanyo,
Goldstar o Panasonic, y estaban a punto de firmar el
acuerdo. Hoy nos suena raro, pero la tecnologia de kb 3D0O
resultaba vanguardista y stper atractiva». Un botén de
muestra para enfatizar esta historia: 3D0 salié a bolsa en

de la3D0

M The 3D0 Company
empieza a hacer juegos para
otras consolas, incluida la
PlayStation

S T TR TR

presentacién habla mas de treinta analist:
por los grandes bancos de inversion. El magazine foday
de la NBC la anunci¢ como uno de sus hot products,

la CNN y la CNBEC le consagraron espacios, y USA
Today, Newsweek, US Newsy AFle dedicaron todo
tipo de parabienes. Y lo mismo ocurmié en la prensa
especializada, en Multimedia World, VG & CE, New
Media o en la seccion de ordenadores de New York

marzo de 1993, v la oferta inicial de compra de acciones
situd el valor de la comparia en 300 millones de ddlares,
aunque en aquel momento aun no se habia vendido
ninguna consola. De hecho, la repercusion comenzaba

a ser desproporcionada, con Hollywood, a tele, los
medios, el publico v los desarrolladares convencidos de
que la 3DO EL FUTURQ.

sssssass
.

B The 3D0 Company se
declara en bancarrota

cessssas  FREIEIIINIIEIIINININIRRRRR NIRRT
.

M Funda Digital Chacolate

tEresssssessrstRnsRI R R RRI RN

sessssnnnns

M Hawkins es la octava g
: persona que entra en
: el Hall of Fame de la @
: Academia de las Artes y
las Ciencias Interactivas
M Dimite como CEO de :
Digital Chocolate i

B Funday se convierte en
CEQ del estudio If You Can

» Aparecieron variantes de la 3D0 de distintos fabricantes, como Panasonic, Goldstar y Sanyo.

TR
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¢Cual era la mas cara?

El precio de las consolas y los ordenadores con los que la 3D0 competia

FRARAARRR

Eilndrey & Max

ANO DE LANZAMIENTO
*00

de 1993 en Estados Unidos, seis

de un aiio en Europa. Aunque se habla

fue Crash ‘N Bum. Viéndolo retrospectivaments,

Por qué 3DO0 no se titulos de 3DO. En cuanto a mecanica, sonido y

animo a fabricar la consola presentacion daba la sensacion de ser un juego de
‘ Desde el principio imitamos

el modelo de los laboratorios

Dolby: 3D0 Company seria la empresa de
tecnologia que disenaria el sistema, fijaria
las especificaciones y otorgaria licencias
para fabricar la consola. Despué o

asociarnos con ellos. , ,

Como se asocio Hawkins con

Dave Needle y RJ Mical

‘ ‘ Conocia a estos tios y éramos
almas gemelas, teniamos muchas

definitivamente positivas.

El lanzamiento acallé cualquier posible critica. La
Panasonic FZ-1 se puso en las tiendas en la fecha
anunciada y en cantidad suficiente como para no
agotarse, y sin salirse de las especificaciones del

nos quedaba buscar fabricantes y

inclinaciones comunes. Me enteré de que
habian empezado a disefiar un sistema
de nueva generacion y de que iban por

el camino que yo hubiera escogido, en
términos de enfoque y arquitectura, Asi
que en lugar de montar un equipo nuevo
y empezar el proyecto desde cero, tenia
mas sentido unirme a ellos y adaptar lo

que estaban haciendo a lo que yo
queria hacer.

» La expansién AV se usaba para varias c

Yo | RETAD GAMER

a 3D0 comenzo a venderse en octubre
meses mas tarde en Japon, y después

planeado incluir Jurassic Park Interactive en la oferta de
lanzamiento, finalmente el elegido para ir en la promocion

Crash ‘N Burn es claramente el eslabdn perdido entre
las generaciones de 16 y 32 bits, calficativo que en
realidad se puede aplicar a muchos de los primeros

Atari ST stpervitaminado, aunque los gréaficos sl que
eran de nueva generacion: la distancia de renderizado
era pasmosa, habia texturas y videos digitalizados, y
ahi estaban los tan cacareados poligonos por los que
el publico suspiraba. Aunque no fue el éxito definitivo
de la consola, tampoco es malo para los estandares
actuales: desencajé mandibulas, v las criticas fueron

para enchufar el cartucho FMV MPEG-1, por ejemplo

estandar. Pero refirdamonos un momento al precio, porque
el asunto ha traido cola. Si atendemos a las revistas y a
las opiniones que se vierten en internet, el fracaso de la
3DO se debio exclusivamente a su precio. Es cierto que,
en Estados Unidos, al principio era muy alto: la mayoria
de las tiendas la vendian a 599 ddlares faungue su PVP
oficial era de 699 ddlares). Pero al cabo de seis meses se
redujo a 500 délares (69.000 pesetas de entonces), as
que era cara si se compara con la SNES o la Mega Drive,
aungue no en relacion a un PC o un reproductor de CD de
gama alta, productos con los que era més justo asociarla,
y frente a los cuales era un chollo.

En el Reino Unido, un 486 DX 66 costaba en 1994
unas 900 libras (185.000 pesetas), pero habla que
afadirle 200 libras més (40.000 pesetas) por la unidad de
CD-ROM. Una Mega Drive con Mega CD salia por 370
libras (75.000 pesetas), y una Phillips CDi por 399 libras
(80,000 pesetas). La 3D0 se lanzd en el Reino Unido por
399 libras, aunque su precio se redujo posteriormente
para situarse siempre en tomoe a los de la PlayStation y la
Sega Saturn. Asi que el coste para el consumidor pudo
ser una variable que perjudicara el despegue de la 300,
pero no tan iImportante como muchas veces se piensa.

Para cuando la 3DO llegd a Europa, la consola ya
contaba con 34 juegos. Los mas notables eran Total
Eclipse, The Horde, Madden Footbal| FIFA Intemational
Soccer, Shockwave o Road Rash. Ademéas, habia buenas
conversiones, como Alone In The Dark, y sobre todo, los
impresionantes Samurai Shodown y Super Street Fighter
If Turbo. Pero nada de esto era suficiente para los criticos,
ni para muchos usuarios que exiglan mds juegos. El
problema residia en que la 3DO era una plataforma nueva
y mds potente que las demds, por lo que el desarrollo de
titulos nuevos era mas largo y mas caro, y el resultado
dejaba claro que los estudios atin tenian mucho que
aprender sobre el sistema.

De todas formas, a la competencia mas inmediata
no le iba mucho mejor: la Amiga CD32 no tenia juegos
realmente impresionantes en términos visuales o
tecnolégicos; la Atari Jaguar, aunque era méas barata
¥, segun algunos, més potente, seguia dependiende
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«;Por qué la 3D0 carecia de «proteccion regional?»

No creo que tuviera mucha importancia. De entrada hay una diferenciacion
‘ ‘ territorial entre los sistemas de television PAL, SECAM y NTSC, y no
olvidemos que las consolas se enchufan a un televisor, Aungue nuestra consola
fuera compatible con el software de cualquier territorio, los usuarios siempre
experimentarian problemas con los CDs comprados en otro continente, con la
forma en que se verian en su pantalla. Asique, en mi opinién, Nintendo se pasaba
con su politica restrictiva, Querian evitar a toda costa que sus productos salieran de
la zona en la que se habian vendido; creo que esa era una actitud muy autoritaria,
y al mismo tiempo muy tipica de cémo funciona Nintendo. Pienso que nosotras

fuimos mucho mas liberales, y que, en general, la humanidad sale beneficiada .
cuando se la deja mas libre; es por eso que no me sorprende camo ha , , 3 - r \
evolucionado la industria desde entonces. - 0

J

BUS DE EXPANSION
® Se le podia conectar una
expansion de memoaria de 2:
FZ-EMZ56. Salid en 195

vendié en Japon,

El CD-ROM en las especificaciones de la consola

‘ Si lo piensas bien, el coste de produccién de un megabyte de

memoria en formato de cartucho era de diez délares, asi que el
consumidor final terminaba pagando mas de diez ddlares por megabyte.
En aquella época, un CD-ROM podia almacenar 500 megabyles y costaba
en torno a un dolar. La diferencia era abrumadora, y ademds el formato
de cartucho constrefiia mucho la clase de producto (juego, aplicacion,
herramienta) que podias meter en él, Por otro lada, en un cartucho no
podias guardar nada porque llevaban memorias de sélo lectura; por
supuesto que pasaba lo mismao con un CD-ROM, pera si planteas tu
sisterna para hacer uso de un CD, necesitas un montdn de memoria a la
que copiar datos, y puedes establecer en el disefio que una parte de esa
memoria esté alimentada con una pila de forma que puedas almacenar
algo de informacidn. Asi que el CD-ROM era un medio mucho mas , ,
potente y mucho mas eficiente que el cartucho.

VIDEO

COMPUESTO

RF B 5i tu tele tenia entrada,

H Cuandi la 300, no todos obtenias una imagen mucho

televisores tenian entrada de video compuesto. mejor que por RF.
iHabia que sintonizar el aparato hasta
encontrar el canal de la consola!

; S-VIDEO
SELECTDR DE CANAI.. “ M La mejor opcion en cuanto a calidad de
m Cambia la frecuencia en la que la consola modula imagen. Pero no todos los modelos de
laimagen y nido, por si tienes dificultades para incorporaban esta salida: no la tiene, por
sintonizar el or defecto. em Goldstar GDO-101M.

3D0 vs PlayStation

¢Qué ofrecia cada consola? Las ponemos frente a frente

ARM60, 32 bits RISCa 12. mpatible MIPS R30004, 32 bits RISC a

2MB m 1B
M8 m IMB
Dolby Surround m ACPCM, hasta 24 canale:

I CALIDAD DE MUESTRED ool

Desde 3204240 a 640x480 FIESCIUC!le D

™ PROTECCION ZONAL
EocEaroo Al MIJACENAMIENTO

Si
CD-
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omo deciamos, muchos juegos
explotaban demasiado el Full Motion
Video y los llamados «graficos
fotorealistas». Ejemplos de ello son

Un sistema diferente de licencias
para los desarrolladores

Creia que se podia hacer... Si te fijas en el modelo de
‘ ‘ negocio de Nintendo, te das cuenta de que es como
el de las maguinillas de afeitar: la maquinilla es muy barata,
pero los recambios de cuchillas son caros. No les importa
perder con la consola y venderla a 199 délares, porque asi
es como haces un buen lanzamienta y creas un mercado; lo
compensan con lo que sacan de los juegos. Y se me ocurrid
que por qué una consola de videojuegos no podia ser mas
coma un televisar. El consumidor compra una tele por 500
ddlares, a sabiendas de que va a poder ver un montén de
programas. Gasta mas en el aparato que en accesorios para
&l, y el precio de esos accesorios es mucho mas flexible.
Pensé que un sistema multimedia con CD-ROM, que podia
reproducir musica, video, juegos y programas educativos,
justificaria un precio mas alto que el de una simple consola.
Pero mi apuesta, aplicable a cualguiera de los primeros
reproductores multimedia e incluso a la PlayStation, no fue
entendida por el publico, que no captd la versatilidad del
sistema; tanto el piblico coma los medios vefan la 300 como
una consola de videojuegos. Y volvemos a laidea inicial, a
que el mercado de las consolas se basaba en casi regalar el
aparato y cobrar un sobreprecio por los programas. Y yo sélo
quise alterar un poco el modelo, subir ligeramente el precio
del hardware, ofrecer un aparato mas versatil, y vender
el software en CD-ROM a un precio mas reducido, conun
sistema de licencias mas razonable para los desarrolladores
que facilitara la entrada de mas contenidos, que permitiera
tener una gran variedad de contenidos como sucedia , ’

con los CDs de musica. i
»El mando de la 300 es bastante moldm: se le pueden conectar unos cascos, y otro mando en serie




Fiascos consoleros

Otros tres sistemas que fracasaron de mala manera

AMSTRAD GX4000

PHILIPS CD-i

UnA CONSOLA UISIONARIA - INFORME 3D0

NOKIA N-GAGE

LANZAMIENTO: 1990

LANZAMIENTO: 1991

LANZAMIENTO: 2003

B 560 durd en el mercado un afio. Aunque era una
maquina relativamente potente para ser de 8 bits, no
puda competir con La SNES y la Mega Drive, Sin el
pargue de juegos, ni la fémea voluntad del fabricante,
i los presupuestos que manejaban aquellas dos, y
«can varios problemas después de su lanzamienta,
sclo vendid 15.000 unidades. Algunos jusgos
mostraron el potencial de (a consola, pero la mayor
parte eran iguales a los de CPC, 56l0 que con una

W Un proyecto que fracasd en la fase de ejecucion.
Compartia con la 300 la intencian de convertirse en
algo mas que una consola, pero NUNCA consiguid
ofrecer toda Lo que prometia. No logrd que el pblico
imaginara lo que se podia hacer con ella, pero es
que ademds su parque de juegas era mediocre y
muy limitado. En su defensa hay que sefialar que

el sisterna no se publicitd como una consola de
videojuegos; sino como un reproductor multimedia

M Fue una revelacion: vender un méyil con

d 2002.
La N-Gage tenia grandes titulos, como Tomb
Raider,y gozaba del favor de Sega que laapoys

era una auténtic;

con Senicy Sega Rally. Desgraciadamente, la
mentalidad de Nokia erala de un fabricante

de teléfonos, y Mintenda se la merendd. No
ayudaba nada el hecha de que los botones de un
mavil no van bien para jugar anada.

pantalla da presentacion mds bonita. todotemena.

o historias con las que el jugador interactua.

Durante sus primeros anos de vida, la 3DO se vio
surtida con juegos mejores de lo que se cree: por
ejemplo, algunos titulos de lucha realmente excelentes,
como Samurai Shodown o Pretty Soldier Sailor Moon,
ademas de la mejor version de Street Fighter Il Turbo.
También tenfa las mejores conversiones de Al
Worldy Star Fighter, y varios clones de Doom (que no
aparecio para 3DO inicialmente} como Slayer, Death
Keep, Iron Angel Of The Apocalypse o DefCon 5 -todos
ellos FPS de lo mas interesante, que, partiendo del
plantamiento de Doom, anadian nuevas mecanicas
a la formula onginal. E incluso proliferaron juegos de
géneros alternativos, como los party games y los
juegos colaborativos (con el demencial Zhadnost al
frente), los puzzles v los educativas, que enraizaban
con la concepcion onginal de Trip Hawkins. Tres lustros
después, Nintendo entrara en la pugna por la hegemonia
en la industria con titulos parecidos a aquellos: «llevaron
las ideas que habiamos propuesto en aquellos juegos lo
mas lejos que pudierony, dice Trip. Desgraciadamente, el
mundo aun no estaba preparado para el casual gaming
en la época de la 3DO

Asi nos plantamos en diciembre de 1994, momento

Trip al
habla

Dos puertos de joystick?

en que se pone en venta la PlayStation, que en poco
tempo liquida a la competencia. Sony la colocd en el
mercado par 399 libras; Hawkins, que estaba en la
presentacion, se quedd impresionado con ese precio:
«Sony estipulé para la PlayStation una esperanza de
vida de por lo menos una década, y se permitié vender
la consola a un precio por debajo de coste previendo
que durante ese lapso de diez anos los componentes,
la memaria, las unidades de CD-ROM v el proceso
de fabricacién se abaratarian, de forma que el sisterna
acabaria siendo rentable». Con un presupuesto de dos
mil millones de délares, sin rendir cuentas ante nadie,
sin necesidad de exponer sus objetivos de ventas, y con
una campania publicitaria sin precedentes, Sony consiguié
sacar del mercado a la 30O

La 3DO plantd cara hasta 1995, cuando se hizo
evidente que Sony y Sega iban a ganar la batalla. The
Need For Speed era la apuesta del sistema de Trip para
hacer frente a Ridge Racery Daytona, y aungue era un
buen juego de carreras, se llevé la peor parte. Sega y
Sony acapararon la publicidad, v, peor aun, consiguieron
mds espacio en las revistas v en los estantes de las
tiendas. Los desarolladores de 3D0 decidieron echar el
resto, v asi es como aparecieron los mejores juegos P

‘ Desde el principio teniamos claro que los mandos se conectarian unos
aotros. Era una solucion realmente elegante gue permitia enchufar hasta

dieciséis joy

s. No es cierto que sélo hubiera un puerto disponible, siempre habia dos:

al que se enchufaba el mando, en la consola, y el que quedaba libre en el propio mande. En
realidad, en las especificaciones del estandar sélo determinabames que un mando se tendria
que poder conectar a otro, pero era cosa del fabricante incluir mas puertos o no, , ,

Trip al
3| habla

Ya en 1994 no lo teniamos claro

‘ Sabiamos, al terminar la primera campaia, que no
habiamos logrado los objetivos. Asi que a principios
de 1994 ya estadbamos peleando y tratando de mejorar
algunas cosas, y ahi es cuando negociamos con Matsushita
y llegamos a un acuerdo para que redujeran el precio a
499 délares. Estabamas apurados, intentando dar conla
manera de conseguir juegos mejores, aunque en parte
aquello escapaba a nuestro control. Y entonces decidimas
que 300 debia producir también sus propios titulos. Aquello
fue un acierto porque empezamos a trabajar en marcas
que a la postre nos darian muches beneficies, aungue no
tuvieran necesariamente éxito en la 300, juegos como High
Heal Baseball o Army Men. Concebimos esas sagas como
killer apps, como productos estrella que nos harfan vender
consolas; pero cuando en 1995 se hizo evidente que nos
tenfamos que salir del mercado del hardware, continuamos
produciendo esos titulos para otres sistemas. , ,

¥

» El disefio de la 300 es siper atractivo
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P del sistema en pleno ocaso del mismo, Killing
Time, Gex, Return Fire, Shockwave 2, Lucienne's
Quest o Blade Force, aunque ningune de ellos sirvio
para revertir el declive. Tambien hizo darfo el hecho

de que se portaran muchos juegos a la PlayStation,

y no solamente por la pérdida de exclusivas. Pero,
curiosamente, ninguno aprovechd la mayor potencia
de la maquina de Scny, sino que, por el contrario,

la conversidn arruind el feeling de muchos de ellos

Es el caso de The Need For Speed, Space Hulk,
Novastorm, Starblade, Total Eclipse o Shockwave,
que en PlayStation desafinaban porque los que los
adaptaron se cargaron la distancia de renderizado y las
paletas. Novastorm, por referimos a uno de ellos, es
una ensalada irreconocible. No es que fuera un gran
titulo, pero la ambientacion y las sensaciones del juego
de 3DO desaparecen en la version de PlayStation

En cuanto a Need For Speed, intentaron darle un
toque & lo Ridge Racer que lo hizo casi injugable,
mientras que la elegancia minimalista de los grafices
de Total Eclipse perdid todo su lustre en la plataforma
de Sony. Aunque la PlayStation era mas potente,
muchos grafistas le tenian mania porque la gestion de
la memoria era muy poco flexible: por aquella época,
los usuarios de rec.games.video.3do ponian el grito en
el cielo y se desganitaban en sus criticas contra la Play,
aungue de poco sirvieron,

A finales de 1995, estaba claro que la PlayStation
era la consola mas atractiva. WipEout era sexy. Ridge
Racer era sexy. lekken era sexy. La Saturm aguantaba
con conversiones deslucidas, mientras que la 3DO,
la Jaguar y la CD32 envejecian muy répidamente. La
3D0 tenia muchos juegos buenos, pero algo bueno
no es necesariamente sexy, y lo que vende es lo
sexy, lo atractivo. Y a principios de 1996, dos titulos

3D0O terminaron por romper el corazén de los fans
de la consola; nos referimos a Doomy Mortal Kombat
3 De MK3 aparecieron pantallazos en las revistas e
incluso se mostro el juego en funcionamiento, parecia
que estaba a punto de salir, pero nunca llego a las
tiendas. La de Doom es ofra historia. Randy Scott, P>

Cuando EA se fue con otra

Los desarrolladores sabian que la 300 se habia
‘ ‘ gestado en Electronic Arts; y cuando se enteraron
de que EA se pasaba a la PlayStation, ellos también
abandonaron el barco. Yo ya no dirigia EA, fue una decisién
que no compartiay que me dejé muy triste y descorazonado.
Fue como si le dieran a la 300 una punalada por la espalda,
aunque entiendo que EA no quisiera asumir riesgos, y sabia
que Sony intentaba camelarse a EA, querian llevérselos como
fueray les afrecieron un acuerdo con las mejores condiciones
posibles. Pero EA no hubiera conseqguido ese acuerdo si su
relacidn con la 300 no hubiera side inicialmente tan estrecha,
asi que creo que nuestra contribucion al éxito de EAenla
PlayStation fue enorme, porque sin nasotras no hubieran

conseguido ese contrato tan ventajoso, y todo a costa
del sacrificio de la 300. ’ ,
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Titulos clave

Pasa de los aguafiestas, la 3D0 tiene algulgos juegos geniales.

Estos son algunos de el
DOCTOR HAUZER = 199 = RIVER HILL SOFTWARE

Juego exclusivo de la 3D0; aungue sdlo salié en Japan, es relativamente facil de
conseguir, y no muy caro. Algunos lo califican de copia de Alone in The Dark, pero es
mucho mas: para los fans del sistema, muestra [a auténtica potencia de la consola.
Los escenarios estan completamente texturizadas y uno se puede desplazar por ellos
desde una perspectiva en primera persona. Los puzzles no tienen la genialidad de los
de Resident Evil, pero siempre hay walkthroughs que echan una mano.

NOVASTORM & 19948 PSYGNOSIS

Novastorm es la secuela del decepcionante Microcosm. Se publicd como Scavenger 4
enotros sistemas. Y es un titulo esencial de 300 porque representa como ningtn ofro
los atributos de su generacion: sprites sobre fondos prerrenderizados, una atmosfera
inquietante y una banda sonora hipnotica. Las mecanicas de juego son como minimeo
cuestionables, pera es lo tipico de Psygnosis: la forma predomina sobre el contenido.
No es un juego definitivo, pero propone un viaje de lo mas atractivo,

POWERS KINGDOM = 1993 MICRO CABIN

RPG tactico japonés, de antes de que los RPGS se convirtieran en algo guay con Final
Fantasy Vil Es mas facil de conseguir y mas barato que Lucienne’s Quest, su gemelo del
mismo estudio. Los nombres de los personajes son raros, el argumento es artificioso y
el manual estd mal traducido y resulta ilegible, y atin asi tiene interés. Las misiones son
repetitivas, pero la mecanica de habilidades funciona muy bien y las batallas resultan
épicas. Cuidado, Powers Kingdom/ Guardian War chequea la regidn de la consola.

ESCAPE FROM MONSTER VIANOR

= 1993 m THE 3D0 COMPANY

Fue ideado para ensefiar la potencia de la 3D0, bajo la supervision de Trip Hawkins y
RJ Mical, y con él Leo Schwab, jefe del proyecto, se propuso demostrar la superioridad
grafica de la consola sobre todas las demas, Sin la complejidad de Doom 'y con menos
variedad de armas, texturas y niveles que Wolfenstein, Monster Manar ofrece a cambio
mayor resolucion, y unos fantasmas semitransparentes realmente terrorfficos.

THE NEED FOR SPEED = 1994 = ELECTRONIC ARTS

No se puede hacer un articulo sobre (a 300 sin mencionar al que probablemente

sea el mejor juego de la plataforma. Caches de verdad, pistas de verdad, una fisica
realista, colisiones realistas, policias de verdad, repeticiones de verdad y una distancia
de renderizado impresionante: y la de 3D0 es la mejor version de tadas. No hay nada
comparable con la sensacion de haber metido mal la marcha subiendo una rampa,
después de hacer un trompo, y con la policia en los talones. La 3D0 en estado puro.

THE HORDE s 199:= T0YS FOR BOB

MNuestro companero Will Matthews lo califica como un juego «exquisiton. Mezcla
arcade y estrategia en una mecanica que consiste en criar el ganado, poner trampas,
luchar contra la Horda y hacer dinero. Los gréficos isométricos estan muy cuidados,
lo mismeo que los efectos de sonido, y las secuencias de video resultan curiosas y
entretenidas; ¢y no os suena Kronus Maelor? Si, salia en RoboCop.

FIFA INTERNATIONAL SOCCER = 199:=
ELECTRONIC ARTS

Fue toda una revelacién, exhibiendo unos graficos alucinantes en 3D, animaciones
muy suaves y esos absurdos, por elevados, costes de produccin que han terminado
marcando a la franquicia. Estaba claro que los juegos deportivos de EA para 300
pertenecian a otra generacian, pera fue este FIFA el que establecié un canon para todo
lo que vendria después. Y lo mejor es que aln se puede echar un partido en él, con
hasta seis jugadores; lo Unico, no os fijéis en lo mal implementado que esta el offside...




Desarrolladores dando el sall

PlayStation

‘ Una de las cosas més dificiles era conseguir que
hubiera juegos para el lanzamiento de la consola,

que queriamos que fuera en el verano de 1993. Los

programadores se encontraban con un montdn de retos que

no se hablan planteado antes, no era el tipo de desarrollos

alos que estaban acostumbrados; asi que aunque muchos

de ellos confiaban en que tendrian los programas listos.

a tiempa, y nos habian asegurado que los tendrian, lo

cierto es que los mejores juegos, los que atraerian a mas

compraderes, como FIFA, Road Rash o mi favorito, Return

Fire, no llegaron a las tiendas hasta el verano de 1994,
nueve meses después de que la consola saliera a laventa,
Aquel lapso... Podriamos decir que aquello fue la puntilla.
Si hubiésemos tenido esos juegos en el lanzamiento, y si
|as consolas hubieran salido un poquitin mas baratas, el
sistema habria despegado antes y los desarrolladores se
hubieran mantenido fieles por mas tiempo. Nos hubiera
sido mas facil plantar cara a Sony, y hasta podrian haber
tenido que compartir el mercado con nasotros, en lugar
de barrernosy sacarnos de él como finalmente ocurrid.
Cuando te encuentras con semejante desajuste temporal
entre el lanzamiento del hardware y del software, sucede
que no se vende todo el hardware que seria necesario en
505 primeros nueve meses, y muchos estudios desconfian
y deciden pasarse a Sony, abandonando sus proyectos para
3DO0y reutilizando el trabajo en PlayStation. Incluso
Electronic Arts hizo eso. , ,
J

eter Molyneux y la 3

Recuerdo que charlé con él en una conferencia, probablemente fue en
‘ ‘ 1992. Me dijo que tenia tres ideas, me las contd, y me preguntd cudl me
parecia mejor. Todas eran muy interesantes. Sé que terminé desarrollando varios
productos y marcas a partir de lo que me expuso, pero lo llevd todo a cabo en PC
y en PlayStation, porgue la 3D0 se vino abajo en 1994, cuando no fuimos capaces
de vender suficientes consolas. No tenfamos un producto siper barato, ni juegos
vendeconsolas. Y en lamedida en que empezabamos a estar de capa caida,

la PlayStation.

muchos de los mejores desarrolladores, como Peter, se concentraron en , ,

UNA CONSOLA UISIONARIA - INFORME 300
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Por qué Trip no lanzaria la 3D0 si
diera retroceder en el tiempo
‘ Seamos précticos: 300 disponia de 100 millones de délares,
y Sony gastd 2.000 millones. Por esa sencilla razén no puedo

decir «si hubiéramos hecho esto en lugar de lo otro, hubiéramos
tenido éxitax. Teniamos muy poco margen de maniobra. Si Sony la
hubiera cagado en algo, hubiéramos tenido alguna oportunidad, pero
lo cierto es que construyeron una gran consola. La PlayStation era
fabulosa desde el punto de vista tecnolégico, y ademas invirtieron

UNA CONSOLA UISIONARIA - INFORME 3D0

en el E3 de 1997 no hubo
noticias de la plataforma, v
se extendid el rumor de que
WARP, el estudio de Kenji
Eno gue se contaba entre
los apoyos acémimos de
la 3D0O, habia cancelado la
secuela de D

A mediados de 1997,
Yoichi Morishita, presidente

muy para tener un gran parque de consolas desde el principio,
gracias a un PVP muy bajo. La pusieron tan barata, que los de
Nintendo se burlaban de Sony, decian que estaban locos.
Aquello fue otro ejemplo de la genialidad de Ken Kutaragi.

P> responsable de Art Data Interactive, llevaba dos
anos asegurando que «las versiones de PC y 3DO
no se podrian comparar», y estaba en lo cierto, pero
no en el sentido que queria darle a sus palabras.
ADI habia intentado meter el Doom en la 3D0O, pero
mil problemas en el equipo de desarrollo, juntc a un
planteamiento demasiado ambicioso, desembocaron en
un sonoro batacazo: el estudio tuvo que subcontratar
a 'Burger’ Bill Heineman para que hiciera la version de
3D0, y le dio solamente diez semanas para ello, con la
intencién de gue el juego saliera en Navidades. Aunque
el despropasito no era culpa de la consola o del propio
Burger Bill, lo cierto es que la de 3DO es sin duda la
peor version del juego.
Conforme avanzaba la década de los noventa,
tanto los criticos como los partidarios de la consola
sucumbieron a la hegemonia de la PlayStation,
hasta que en diciembre de 1996 la 3DO murig; 3DO
Company anuncio que en adelante se dedicaria
exclusivamente al software. El sistema habia alcanzado
los objetivos planteados por Hawkins, pero fue incapaz
de competir con el presupuesto y la ambicion de Sony:.
Después de 1996 aun hubo algun intento de
mantener con vida a la consola, aungue no por parte
de la 3DO Company. Los incondicionales no guerian
renunciar a la evolucién del sistema, la 3DO M2 de
64 bits, cuyos disenos habia comprado Matsushita en
1885 por cien millones de dolares. Trip Hawkins habia
llegado a mostrar tres prototipos de la M2 en el E3
de 1996, con el IMSA Racing corriendo en ella; pero

Los estuches de los juegos

‘ Queriamos que los estuches no fueran
exactamente iguales a los de un CD

de musica para no inducir a confusién en los
consumidores, no nos atraia la idea de que
alguien se sintiera engafiado comprando algo
que no era lo que esperaba. Por eso buscamos
que el software viniera en un estuche diferente.
En perspectiva, me hubiera gustado que la caja

no hubiera sido tan alargada, pero si te fijas,
al final se parece mucho a la que ha
terminado usandose con los DVDs,

de Matsushita, declaré que
no se estaba avanzando en
desarrollar un sistema de
64 bits capaz de competir
en el ya saturado mercado
de las consolas: «hay muy
pocas posibilidades de que la tecnologla de 64 bits se
utilice en consolas domeésticas». La 3DO M2 nunca
llegé al mercado porque, en pleno apogeo de los Final
Fantasy Vi, Tekken 3, Resident Evi Quake, Tomb
Raidery Super Mario 64, a Matsushita le debid de
parecer una locura entrar a competir con Sega, Sony
y Nintendo. Por otro lado, 3DO se habia asociado en
1996 con Cirrus Logic para desarrollar una tarjeta de
video que partia de los diserios de la M2 y del AP
3D de DirectX. Aungue se llegarcn a fabricar algunas
unidades, nunca fueron puestas en venta; y se rumored
que a Sega le interesaba el proyecto, pero que como
queria un acceso exclusivo a la tecnologia, no se llegd a
materializar un acuerdo.

En la actualidad, la 3DO ain conserva
un grupo de fans muy fieles. Curiosamente,
muchos de ellos proceden de areas donde la
consola nunca fue vendida oficialmente, como
Rusia o América Latina. Se han desarrollado
herramientas y han aparecido todo tipo de
materiales, desde imagenes inéditas de \ieta/
Gear Solid o del Pilot Disc de Policenauts a trucos
desconocidos para Novastorm. En 2007 aparecieron
cuatro juegos nuevos que se habian quedado en
versién beta, PowerSlide, Decathlon, Onside Soccer
y lce Breaker 2. Y en 2010 se liberd IMSA Racing,
aunque de él solo pueden disfrutar los afortunados
propietarios de uno de los rarisimos prototipos de M2.

Sdlo en 2013 se dieron a conocer tres juegos NUeves
para el sisterna; (Unlucky Pony: Where's Derpy? y
Vigoroth The Delivery Man. Incluso proliferan los mods,
como los que permiten dotar a la conscla de salida de
video RGB (el dispositive se puede comprar a través de
una conocidisima pagina de subastas, pero se necesita
buen pulso con el soldador para instalarlo) o de disco
duro. Gracias a estas iniclativas la 3D0 seguiré viva -a
través de sus juegos- incluso cuando muera el Ultimo
laser de la ultima consola,

Aunque el sistema se suele emparejar con el resto de
consolas de su generacién que no tuvieron el éxito de la
Saturn o la PlayStation (es decir, con las CD32, Mega-
CD, CD-i, FM Towns Marty y Apple Pippin), la 3DO
no era igual al resto: no sélo tenfa una vision de futuro
mucho mas global y profunda que la mayor parte de sus
cormpetidoras, sino que llegd a materializar esa vision,

Y ademas, la 3D0O pervive en sistemas actuales como
la PS4 o la Xbox One, en su vocacion de ser consolas
multimedia, colaborativas y de estar siempre online, La
wision de Trip Hawkins ha tenido finalmente un éxito
masivo muchos anos después de su concepcion.

Trip al
habla

Cdmo le gustaria a Trip que la
3D0 pasara a la historia

‘ Creo que fue un catalizador en la industria, que
aportd un montdn de cambios y de innovaciones gue
permitieron el comienzo de un renacimiento, de un periodo en
el que el sector reverdecid. Espero que la gente piense en ella
como en la leyenda del Rey Arturo: unos cuantos caballeros
con elevados valores se unieron para hacer cosas buenas
con nobles intenciones, y eso generd cosas positivas que
terminaron evalucionando dentro de la industria, aunque en
aquel momento no tuvieran éxito. ¥ ya sabemos lo , ,

que termind ocurriendo con el Rey Arturo...
La foto de Trip Hawkins es de su etapa en Digital Chocolate

Demolition Man

JURASSIC PARK INTERACTIVE
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Celebramos el retorno de Hiryu
rindiendo honores a SU primera

aparicion en

los recreativos. Un

ninja acrobata, un villano €0

ramalazo
mecanico. .-

soviético, un gorila

la repanocha, oiga.

paricién de un Nueve Strider nos ha puesto un nudo enla garganta
a los que tuvimos la fortuna de disfrutar de la placad original en los
salones recreativos- A pesar del carisma de su pru‘tagnnista. yel

Mu!m que se ha construido alrededor de su figura durante los altimos

25 anos]' Capcom no ha explotad-o demasiado al persnnaia {al menos en
cumparac‘nén a otros franquicias dela casal, Permitimas rendir honores a
Hiryu y su primera aventura, ¥ echar 1a vista atras sobre el jmpacto gue

apoca y 1as multiples adaptaciones que tuvimos la fortuna de
5, sufrir.

disfrutar.

N

f=rs

u dome
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LA GUIA: STRIDER

" Pl Pofct

Reconocedlo: en los 80 habriais recortado esta
pagina para forrar la carpeta del colegio,

Red Kuniang

Parachute Bomb

~ Terapodal Roﬁn-
Infanteria Rusa Panther

Balrog Marine Corps

.

o

General Mikiel

- kY,

Capitan Beard Jr

Mr Elephant
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ils y obis de
hinler

Strider 1989

£l prego de NES, Gnicamente
distribuido en EEUU. ery
completamente diterente a la
recreatlva, con Lna trama mas fiel al
manga. A diterencia del Hiryu de (3
coin-op, el doméstico era incapaz de
agarrarse por las paredes. El reciente
reboot |2 dedica algunas guifios.

Strider 11 1990
{ uirncs preguniando
como Capoom permitic 3 Trertex

y US Gold sacarse de lamanga su
propia secuela de Strider S al menos
huliera estado a la altwra del original.
todavia, pere este no fus el caco,
Mediocre hasta la médula, atn sigue
provocanda pesadillas entre los fans
dela frangquicia.

Strider 11 1991

Thertex tuva el atrevimiento de
adaptar a Mega Ornve, Master System
y Game Gear la sacuela bastarda

de marras; con resuliados sun mas
decepoionantes. Hiryu cedid el testigo
a Hinjo, otro miembro de los Striders
tue solo compartia con el oniginal el
cypher y poco mas. Con un uniforme
blanco y una agilidad de abuelo reumético, Hinjo s un-chiste con
patas. Servidor, 23 afios despues, no ha olvidadn |2 afrenta.

Strider 2 1999

Capcom tardd una década, perc

al fin nos ofrecio una secuela en
condiciones, que combinaba el uso de
=prites con poligonos. Un afo después
de su paso por los recrealivos,

disfrutd de una modélica adaptaciin

a la primera PlayStation, gue incluia
ademas un segunda disco con un estupenda port del primer
Strider S 1 |o perdiste en su dia, puedes intentar localizar una
copia en el mercado de 2% mano. A ver sinote clavan demasizdo.

Strider (cancelado)

Tras firmar los remakes 20 y 30 de

Bionic Commarncds, Grin recibid et

encargo de modernizar a Hiryu. Padria 1
haber sida el primer Strider espafiol R

{5e estaba desarrollanda en Grin

Bareelonal, pero al final el proyecto se

canceldy meses despues &l estudio se

declard en bancarrota. Lo Unica gue
nos quedd fueron unos cuantos bocetos y Un teaser,

Strider (2014)

Despues de ver lo que hizo Tiertex con g
el personaje y el tragico desfing de

Grin. no albergabamos demasiadas
esperanzas hacia el reboot de Double
Helix Games, pera ha resultado ser
una pequena delicia. Rebasante

de amarhacia el ariginal y con un
simpdtico ramalazo Metroidvania,
este nuevo Striderno decepcionard a los fans de [a saga. Esosi si
hubiera temdo graficos bitmap habria sido ya el delirio,

52 | RETROGRMER

u|Arcade] Todos sablamos el truca pars matara §

este macha zurmar desde e boede s Bans

| impacto que causd Strder en la pransa y la
muchachada de |s época. Su mecdnica quitaba el
gliento, los graficos eran impresionantes, v el disefio
de cada unec da los cinco mundos que componian
la racreativa no podia ser mds variade. Dasds los
tejados de Kazakh (inspirados sin disimulo en la
hasta Jl]dj ngd amazanica poblada

ara un unmnverso

Gnica y ite, que hoy en dia sigue

sorprendiendo por detalles geniales como esa banda

sonora (que muchos seguimes tarareando 26 anos
después) que iba cambiande dependiendo de la
de la fz =11 la que nos encentraramos. La
inspiracion sovietica de la recreativa, en especial el
jefe de la primera fase (Curchoros, una serpiente
mecani hoz y martillo, compussta
por el general Mikiel v el resto del Politburd) causé
bastante polémica en su época. Permitidnos tirar de
hemerateca para recordar ko que publicd en su dia
la legendania MicroMania en su seccidn dedicada

2 en el N3 de su

89): «La comy
elaborado un
méas o menos dis

americana Capoorm (si
panfleto anti-

l:a cierto gue es
pudimos encontrar
y 8 que No
todo el mundu oma con el mismo sentido dal
humor la ambse an de Stridary en una spoc
la que internst era poco menas qua Ciencia-Ficcian,
ni la prensa nacional ni sus lectores teniamos la mas
minima idea de que la trama de la placa, en realidad,
estaba heredada de un manga, inédito fuera de

Ja

ya mucho tismpo que los salones

reativos en los que descubrimos a Hiryu
an desaparecido. Servidor aun mira con

desprecio la sucursal bancaria que sustituyd

w [Avcade] El tour por ka Bakog os Brindd
memenios tan chiflados como este.

memorables fases, v
habilidad

eguimes maravilidndonos
Hiryu para trepar por paredes
ualidad qu< heredarian e
ationes posteriorss
ame Planner

L b “raativa
n de 1996} v el més reciente
c {us y Sguars Enix para
3y Xbox 360. Ambos estan considerados los
ras espintuales dal Strder cnginal, aungua en
ningdn momernte llegaron a alcanzar ks brilantez, ni
a populandad, de |z placa original. Hasta la llegada
del estupendo reboot de Double Helix Games
{!..;J.If.jl(a. por Cr ), racientementa de(]'.IIHf.iU
por Amazon), hemos O feenconiramos con
Hiryu en la saga de crossovers de lucha Mar
Capcon Clash of Super Heroes (1998), New
of Heroes 12000) y Ultimate MvC 2120110, amén
de atros titulos camo -'\u%n 1co X Capcom o SNK vs
C Tmp

Ken de Strest r-.g.‘?mr A.fp.' j .l.—)%]. Tal "
hemos dicho antes, resulta un poco extranc que
Capcom no haya explotade mas al personaje (tal
y como viene haciendo con todas sus creaciones,

naje yosu
pidic que Hiryu

universo. De hecho,
apareciera en el Ma
3 presion de los fans hizo posib
vidndola en la reedicion L
&l dxito del rebont podris ab
entregas. No es mitc 0, un poco sil,
pero muchos pensamos que sera muy dificil que

a a repetir la cota ue d e ||T'ag|n )

wmento para hrﬂ_e.
0 los excelentes ports da M,

daran la bienvenida a un juego increible, que sigus
conservando toda su frescura 25 afos después.

» Kouich Tsike' Yatsis
pozy pora Retro Gamer
ean sy erigtira. Titanazol
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La serpiente
bolchevique «
Mikiely el resto del
Polithurd se unian para
dar forma a Ourcharos,
la delirante serpiente
mecanica (con hozy
martillo incluides}) que
ejercia de primer jefazo
de la recreativa . Volveria
a aparecer hacia el final
de la quinta fase, para
transportarnos hasta el
(Gran Maestro Meio.

Womenlszo

Dejarﬁn huella en [a chavalada de finales de los 80

et =3 L T =

La galopada de tu vida b
Todala épicay el especticulo de Strider, resumido en una galopada sobre una
colina repleta de minas. Por muchas veces que la hayamos repetido, no deja

La entrada de Hiryu, en el arranque de la primera fase, ya dejabaclarola
chuderia del personaje. Ojo al planeador y el candil que lleva en el morro:

disefio futurista, a la par que clasico y funcional. Un tio con estio.

de emocionarnos. No hemos vuelto a ver nada igual. Jamds,

Caminando entre dinosaurios A
Concretamente sobra la chepa de los
aparatosaurios, mientras devaolviamos a la
extincion, a golpe de cypher, 3 bandadas de
pteroddctilos. Los que osaron tocar el suelo
también vieron algunos T-Rex y triceratops. Esta
no era la Amazonia que nos ensenaron en el cole,

iTrepa mas rapido, pufietero! A

jLuces fueral A

La segunda fase ofrecla mucho més que un

kong mecdnico, LN CAZarecHmpensas v una
ladera minada: el segmento de la central
eléctrica también era fino, con sus apagones, sus
descargas eléciricas y esos mechas, empefiados
en pellizcar |a tripilla de Hiryu, Cristuritas.

En el ecuador de |a tercera fase pudimos vivir otro momento mitico (rescatado, por cierto en el reboot
de Double Helix): las paredes que e van estrechando sobre Hiryu, obligéndonaos a saltar de una a otra
2 toda mecha. Mientras, un mecha Mr Elefant asciende cémodamente para esperarnos arriba,

La gravedad es para los flojos A
El tour por la nave Balrog (escenario de la
tercera fase) alcanzaba su cénit con el duelo
contra el Anti-Gravity Device, una esfera colosal
que nos hizo orbitar como satélite mientras
ddbamos rienda suelta al cypher. ;Por cierto,
encontrasteis al panda oculte en la nave?

Tecnologia
Punta p

En el universo de
Strider, hay cyborgs,
mechas, maquinas que
invierten la gravedad,
pero ala hora de
impedir que alcance
la gran fortaleza
voladora Balrog, Meio
recurre a bombas con
paracaidas. Y lo peor
e que funcionan, Nos
comimas mds de una.

En algunos momentos veo triple A
Entre los power-ups que pediamos recoger

&n Sirider estaban el cypher deble, los bots
(llamados Options) que inclulan una cuca
pantera mecanica y eran capaces de destruir a
todo el gue se nos acercara y la inmunidad, que
muitiplicaba los Hiryu en pantalla,

El mas dificil todavia 4

En determinados momentos, la gravedad se
invertia y debiamos combatir boca abajo. Enla
tercera fase esto resultaba simpatico y hasta
cierto punto inofensivo. En la quinta era una
locura, alimentada por unos pinchos que nos
atormentaron hasta que le cogimes el trugo.




T

converdloned

El éxito de Strider en los salones recreativos se tradujo en
un buen numero de conversiones domésticas.

(la agilidad ded persanaje), ¢
enemions

el negro mas | ;ondal
de las fases tres y cuatro

X Mega Drive

r. indos

Aurgue tenda algo de
adaplacidn a Mega Drive es oo d-.--..Jel:.aa \legsu on por estas

lierras, con diferencia, Absclutamente todo lo que nos hizo amar

\a recreativa estaba presente enesta an Made in Sega, EL
unico punto negative, ta horrenda caratula cocidental. Mada que
ver con el arte que ilustraba el cartuche japonés

X Atari ST

X Mobile Phone

En 2010, los japeneses tuvieron la oportunidad de disfrutar de
una conversion de la recreativaen s \éfonos maviles de

la serie FOMA (7031 y 903i), Bendita NTT DoCoMe. Eso
pantalla reducida y adaptada a la resolucidn del terminal

sgjarse de algo es
rte inferior de la
umbrados

En una época en la que los usuarios de PC no podian darse muchas alegrias en lo referente
arcade, US Gold y Tiertex tuvieran a bien ofrecer una decentilla conversién de Strider con puntos notables
bién con bastantes c
par efermpla) y buena pa

al género

(eias. Por el camino se pi
de los dec

Incapaz de de
2| marcador gigante, que n

siones, Hiryu es

X Master System

Seqa realiza un trabajo natable con la adaptacion a Master

endo encuenta las

taras notat
predaormin
Enemigos
to, algo e

vy el personaje carece de la habilidad de deslizarse {por
mico de muchas de conversiones domésticas).




La versidn Amiga es practicamente idéntica a la de Atar| 5T.
Quizas un poco mds floja en calidad sonora, pero de manera
casl imperceptible. La verdad es que hoy en dia podemos
darnas el lujo de ser quisquillasas, pero en agualla épaca, los
usuarios de ordenadores de & bits habriamas dada un pie por
poder echar el guante a las versiones Amiga y 5T,

X ZX Spectrum

Intertar trasladar el espectdculo grafico del Strider recreativo

Spectrum era una mision solo al slcance de valientes o insensatos.

A pesar de todo, Tiertex no o hizo nada mal, Si, esta version tiene
mas negros que el armario de un gotico, pero los sprites eran tan
salados como reconccibles. La musica britla por su ausencia (solo
hay unos pobres FX)y la esfera de marras eratan estatica como

una bola de discoteca Milagros, los fustos.

“TIHE: 253 -a4
SCORE: DOUES0

X Commodore 64

Laversidn Ca4 era tan lenta como la de Amstrad, pero al menos

resultd mucho mas jugable. Los sprites eran resultones (envueltos

en, oh sorpresa, toneladas de negro) dando formaa la mejor
versién de B-bit de las tres (tampaoco Lo tenda muy dificl), ya gue al
menos se incluia la opcidn de deslizarnos por el suelo (algo que
Tiertex se olvidd de mcluir en Amstrad y Spectrum), La curva de
dificultad era bastante pufietera y la esfera gravitatoria de marras
brillaba por su ausencia.

Gracias a Kieren H

ken y John S P

X PlayStation

Coma junar ala recreativa o al MAME en casa. Ademas
del disco extra de Sirder 2, se incluyd en Capcom Classics
Collection 2y Capcom Classics Collection Remixed,

X Sharp X68000

Considerada por muchos coma |a versian domestica definitiva,
emuld casi & la perfeccion los graficos y 12 banda sonora de la
placa orlginal, salve por la aparicién del maldite ficker, daro,
Hasta la aparicion del MAME y la conversion a PSone, fue lo mas
cerca que los japoneses (y algin que otro occidental sfortunade)
estivieren de jugar ala maquina en casita, Otra muesca mas en
el glorioso catdloge de la maguina de Sharp.

X Amstrad CPC

Los usuarios de Amstrad sufrimaos durante mucho tiempa la
vagueria de Tiertex y sus conversiones directas de Spectrurm, con
el inico anadido de cuatro colores mal elegidos. Strider no fue
una excepcitn, pero en esta ocasion nos obsequiaron ademas
conun scroll horrende y un contrel penoso. Y lo peor es que nos
daba Igual, Todos los Usuarios de CPC pasamas por cajs, a pesar
de la horrenda caratula y el firme convencimiento, incluso antes
de probar el juego, de que nos volverian a tomar el pelo.

k por las capturas,

ékfimdfd

Paul Cole nos habla de su trabajo en
la conversion de Strider para Co4

¢{Como conseguiste el trabajo
de adaptar Strider?

¢0ué fue lo mas dificil de recrear de la maquina
ariginal?

{Con qué disfrutaste mas durante la labor de
conversion del juego?

Tu version del juego recibié criticas enfrentadas
en su dia. gCraes que fueron ]ustas"

aprendimos mucho de

¢{Es cierto que tu version esta basada en la
antrega pava Amiga, en lugar de en la coin-op?
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OPERA SOFT

«Es dificil de entender para nosofros,
el interes que fodavia hay por los
juegos que hicimos en Opera Soff»

José Antonio Morales, socio fundador y programador de Opera Soft, y creador de
juegazos inolvidables como Mutan Zone, Mot o Livingstone, Supongo, nos abre de
par en par las puertas de su puesto de trabajo y de su memoria, para componer un
apasionante recorrido por la que fuera una de las mejores compaiiias que crearan
titulazos fantasticos en plena época dorada del videojuego espanol: Opera Soft.

Con una existencia lidica y profesional tan trufada de
vivencias hermosas, y otras no tanto, es inevitable

que José Antonio Morales arranque su relato con una
anécdota; «Hace un afo o asi vino un ingeniero de
Telefonica al trabajos, empieza contandonos Morales.
«Con este tio teniamaos un proyecto; las reuniones
técnicas de determinados proyectos se pueden tensar,
scbre todo cuando el proyecto no va bien encaminado.
Y la cosa se tensa, Se tensa mucho. Este ingeniero
estaba bastante cabreado, v le dije: ‘para que te
quedes tranquilo, vamos a bajar a mi departamento,
nos sentames en una maquina, y asi ves que agui

en nuestra red funciona lo que cuando sales de aqui
no te funciona’. El tio, un tio duro, baja, se sienta en

¢l ordenador, empieza a trastear, y en ese momento
vuelve la vista hacia donde yo me siento. Y-detras
tengo enmarcado el poster original de La Abadla del
Crimen. Y el tio me dice: ‘'oye, Morales, esoes La
Abadia gel Crimen, ;no? {Como has hecho la fotocopia
tan grande?’ (nisas). Y yo le digo: ‘va a ser que no es
fotocopia’” Come la caratula de La Abadia esta hecha en
dos partes; tiene pegado el monije, lo ve este hombre
y dice ‘hostias. Es el onginal, jporque es el que esta
pegado! No puede ser, esto no puede estar pasando.
JPero qué hace esto aqui?” (nsas). Y ya le explico: es
que yo soy fundador de Opera Soft. Y me dice el tio, asi
pensando: José Antonio Morales... Mhhh... jna serds
1l el gue ha hecho el Livingstone?' Y le digo yo: 'si'n.

Continia Morales: «este tio conocia al detalle la
historia de Opera. Esto me ha pasado incontables
veces, en las gue estas en una situacion relativamente
eritica, y cuando el tio descubre que tU vienes de los
videojuegos —él no te conoce, porque yo nunca he
sido una persona conocida; luego explicaré la razon de
esto—, el tio pasa de tratarte en una situacion tensa
de trabajo, a llamarte cabron. ‘Pedazo de cabrdn, lo
que me has hecho sufrir con el pute Livingstane,

vyo te hubiera matado’. A mi, y a algunc mas tendria

que haber matado, pero bueno (rsas). Total, que el
ingeniero este de telefonica me dijo: ‘ite importa que
le haga una foto?". El tio deja el trabajo, hace una foto a
la portada de La Abadia, se pone a twittearla, y cuando
terminamos, estuvo aqui una manana... me dice;

‘mira los tweet que he recibido preguntandome dénde
estoy, no puede ser', etcétera. Y todo esto, ademas
de ser tremendamente satisfactorio, me parece
incomprensible. Pero de algin mode, lo entiendo: igual
que la pasion que tienen ellos, vosotros, los jugadores
que jugasteis a los juegos de Opera, esta el recuerdo
tan apasionante gue yo tengo de cuando empscé en
los videojuegosy.

UN-DOS, EP-ARO,
THEN GOTO AMSTRAD

«Yo empecé en la milis, cuerita divertido José Antonio
Morales. «Todavia no habia terminado la carrera de
aparejadores y me fui a la mili; alli, un dia estando en El
Corte Inglés de Zaragoza —hice la mili en la Academnia
Militar—, vi un VIC-20 y pensé: ‘qué sera este pedazo
de calculadora (risas). Pensé: 'o es una calculadora
enorme, 0 Uha maquina de escribir falsa’. No bromeo,
ponte en el contexto: yo estaba terminando una
carrera de arquitectura técnica, a mi entonces lo que
me llenaba de verdad eran las zapatas, los pilares y el
hormigén armado. Eso era mi pasion en aquella época.
Le dije al dependiente de El Corte Inglés: jesto lo tiene
en algln sitio funcionando, para verlo...? Me llevé a un
sitio donde lo primero que vi es Pac-Man, funcionando
en una television de tubo. Le pregunté al dependiente
que.ese Pac-Man como funcionaba. .. Que si aquello
que vela ‘era la tele’, Y me dijo; ‘esto es ese aparato
que dices tU gue es una maguina de escribir’. No daba
crédito, jyo eso solo|d habia visto en las maguinas de
los bares! Desde ese dia ya solo queria un VIC-20x."



«Una fotografia del grupo Opera comiendo en

el restaurante Mayte de Madrid», explica José
Antonio Morales. «De vez en cuando ¥ sobre todo
en los aniversarios, nos ddbamos unos buenos
homenales... En la fila de [a izauierda. ¥ de adelante
hacia atrés: Paz Durdn (administracién), Ernesto
Ferndndez Maqueira (comercial), Gonzalo ‘Gonzo’
Suarez (programador ¥ grafistal, Carlos Alberto
Diaz de Castro (soclo fundador v grafista), Teresa
Fernandez (cocinera). En la fila de la derecha. v

de adelante hacia afras: José Ramén Fernandez
Maqueira (socio fundador, programador ¥ gestién
de empresa), Paco Sudrez (socio fundador ¥ pro-
gramador), José Antonio Morales (socio fundador ¥
programador). Pedro Ruiz (socio fundador. director
v programador), Paco Menéndez (programador),
Arturo Fernandez Maqueira (comercial). Falta Angel
Zarazaga, auien hizo la fotografia (programador ¥
misicaks.

Un muy obsesionado José Antonio Morales con

la maquinita de marras, volvié a su casa en Loja
(Granada) con un permiso de la mili. Y lo que alli le
esperaba era su padre con una gran noticia: «no te
lovas a creers, le dijo su emocionade progenitor,
profesor de informatica en FP para mas datos

«nos han traido una maquina Olivetti, ordenador o
computador, porque no sé muy bien lo que es, jtienes
que ira verlo! Y fui a ver la maquina, Era una cosa
absolutamente enorme (risas). Lo encendid mi padre,
no sabia ni lo que hacia, y descubrimos un jueguecito
que te preguntaba el nombre y te adivinaba colores
con una serie de preguntas. Escribl minombre a la
Olivetti con dos dedos, y empezo ese juego de las
adivinanzas. ., Hasta que la maguina dijo; 'te tengo casi
pillado,~José Antonio’. Yo miraba para atrds. Y pensaba:
esto lo esta haciendo mi padre, esto no puede ser,
recuerda Morales acompanando su historia con
grandes carcajadas

«Ese dia decidi que tenia gue aprender bajo cualquier
concepto hacer eso. Esa maguina me cambié la
puta vida, macho», expresa Morales repentinamente
serio, con la mirada vidriosa, come pensando para

si en voz alta. «Como pedia estar preocupado de las
zapatas, del hormigdn armado, si esta maquina supo
como me llamaba. Aquello era la hostia, jme habia
adivinado los putos colores! Yamos, me lo adiving a
golpe de algoritmo puro y duro y de decirle yo lo que
me tenia que adivinar, pero en ese momento yo no
era consciente de aquello; la emocion estaba muy
por encima del razonamiento. Me volvi a Zaragoza,

1
—
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y lo primero que hice fue ir al Corte Inglés y dejarle
al tipo, si no recuerdo mal, 75.000 pesetas de la
época (Nota del Redactor: alrededor de 450 €). Hablo
del afic 83. Me presenté en la Academia General
Militar con el aparato cerrado y bien guardado, pero
diciéndome toda la noche "abremie’ (nsas). Asi que
abri el aparato. La tele que alli habia era la del bar de
la tropa, jque era enorme! con capacidad para 2.000
personas. La puta tele estaba en una esquina y a Una
altura tremenda. Pedi una escalera, preparamos un
cable con la antena, me senté en una mesa con &l
cuello asi... Para ver que aquello se encendia y decia
‘ready’ (risasl. Mi mili se dedico a buscar esos ratos
siempre; me bajaba a Zaragoza, me compraba el
MicroHobby. .. Bueno, me compraba todas. No habia
una revista que yo no pudiera tener. No tenia nunca
un duro, todo era para revistas. Lo Unico que yo hacia
era copiar las revistas que venian en BASIC, dar
RUN y ‘'syntax error line tal’. Sus muertos, me habia
equivocado en una coma... Pero ay amigo, estaba la
satisfaccién de ver que de la mas minima chorrada
que hacias salia algo, y que al final te ibas enterando
de lo que ibas haciendo. Acabé aprendiendo

BASIC en la mili, y mi primera experiencia fue

hacer exactamente el mismo juego de la Olivetti.
Hice pasar a un primo hermano que tengo la peor
experiencia de su vida..

Intento transmitir la emocion que vivia en aquella
epoca. Terminé la mili, volvi a casa, y no vivia mas
que por que llegara el momento en que mis padres
se fueran a la cama; enchufaba el VIC-20 a la tele del
salén y, en ese momento, yo era feliz. Horas, y horas,
y horas. Era como una droga. La satisfaccion de
programiar algo en una maaquina y ver un resultado,
era espectacular. Me dio por los videojuegos; me
marco mucho la maquina del Pac-Man, asi que mi
primer juege fue un Pac-Man en BASIC que iba...
Bueno, en el VIC-20 ni iba. Le dabas a la tecla, y
llevaba un retardo de dos segundos. Luego me

hice eon un Spectrum, que ya iba un poquito mejor,
pero habia algo que no entendia: cuando compraba
juegos para un C64 que sustituyo al VIC-20, habia
un juego que me marco: Revenge of the Mutant
Camels. Aquello se movia con una soltura, con un
scroll impresionante. Los juegos que yo hacia iban

a trompicones. Mi forma de programar en aquella
época era en BASIC, porque no conecla otra: era

la que venia en las revistas. Hasta que en una
MicroHobby hablaron del ensamblador o Codigo
Maquina, que es lo que de verdad le saca partido a
las midquinas. Y gracias a mi padre que estaba en FP.
descubrimos unas fichas rebuscando en informacion
del VIC-20: codigo ensamblador en hexadecimal
Hala, otro reto mas. Y en esas estaba cuando
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un amigo de la época, Angel Godoy, mandé mi
curriculum por su cuenta a Amstrad... Me cogieron, y
me fui a Madrid con todo el dolor de mi corazon: seis
meses en Amstrad Espana sin deshacer la maleta

Y mira que los companeros, eran fantasticos... Paco

;t’ Suarez, el tio gue habia hecho La Pulga, el juego que
a yo habia jugado en Spectrum, joder! Pedro Ruiz, un
e tio con un coco privilegiado. Y la PMDS de Philips
-2 famosa. Con esa maquina haclamos lo que nos daba
la gana con el Spectrum, el Amstrad, etcéteran,

-
El PMDS {un equipo de desarrollo bajo Unix con

emulader de Z80) y un equipazo humano irrepetible

voleando talento a borbotones sobre sus creaciones,

fue cuanto necesitaron José Antonio Morales y sus

colegas en Amstrad Espana para disfrutar a tope y

crear «muchos juegos extranisimos. Nos lo pasamos

| de puta madre», reconoce Morales. «Pero llegé un

8 momento en que necesitabamos salir de alli. Fue muy

complicado, porque Pedro tenia en Amstrad un cargo

f importante y le costé mucho irse. Yo-influl mucho en

que nos fuéramos, porgue yo tenia la inquietud de

que lo que hiciéramos, lo hiciésemos por nosotros

P mismos. Paco Sudrez queria irse porque Paco es

un alma libre, y ademas se apunta a un bombardeo

desde el minuto cero. Carles diaz de Castro, el

grafista, Emesto Femandez Maqueira también... Nos

" quedaba Pedro. Nos pagaban un sueldo, si, y eso se
terminaria. Y la relacion con Amstrad era extraordinaria
Pero sentiamos que lo que haciamos era especial,

\ y queriamos hacerlo nosotros. El dia que dijo Pedro
‘adelante’, todos dijimos: ‘este es el momenta’, porque

Pedro era nuestro lider. Y nos fuimos, sin saber
dénde. No teniamos un duro, éramaos unos chavales...
Aungue al menos, nos fuimos con el PMDS; legamos
a un acuerdo con Philips, y nos colocaron la maquina
en Opera

4

 SIIPONGD
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' Abel Ruiz en |3 éroca en [a aue se programd Li- No ESTBMOS LOCOS'
vingstone, Supongo, ¥ en la actualidad. Al respecto
de la dificultad de los juegos. Abel revela aue SQBEMOS LO
«MIentras vo estuve en Opera el que probaba los QUE QUEREMOS
luegos mds a fondo era vo, Incluso tiemeo después,
cuando se trasladaron a su nueva oficina, vo sesuia
vendo por alli a probar los Juegos. Y puedo decirte
que fedos ¥ cada uno de ellos los ferminé sin nin-
guna avuda, la mavoria de las partidas "demo’ que
aparecen en los Juegos de la primera época son
partidas que jugaba vo, se Zrababan las pulsaciones
de tecla ¥ luego se reproducian. 5i alguno de esos
es endiabladamente dificil puede aue vo tenga algo
que ver en el tema, pero en general no creo que
fueran mas dificiles aue un Head Over Heels, por
poner un eiemplo de ofro gran jueso. Yo. como
iugador, no hubiera aceptado pagar 5.000 pesetas
por un juego aue me ferminase en dos horas; quizdé  Porque ya estaba emp
lo Ideal es un término medio, algo gque te requiera ikl de mis "“"I"ipl"s_’ !
un esfuerzo ¥ provoaue una satisfaccion a partes e\'f:;?j:efﬂudﬁogenm
iguales, pero claro, eso es un eauilibrio compleion s Kl 5.1

nuchos, tres por lo menos al
e
i
- "
. -+

ana, Coma un mes: ant
mos a Opera le dimos ¢
do. La idea s2 me

d'

ue podia gue

par i noche me mantaba en un autor llegaba
— a las seis de la manana a mi pueblo, me echaba
un

hasta el do
l nisteza, y para f\“lad 1. Yoen uno ¢
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85, el viernas

en un bar de cafreters, Y vren un i‘XpUS!tDI’ dE,‘ €505
gue daban vueltas; una cinta gue yo cfeo gue era de
Los Chunguitos. Busne, no serla de Los Chunguites;
flarmenceo. We acuerdo perfectamente:
zado de explorsdor,

Cen Una pértigay.

Con el habla ¢

por |a rapanting
&l recuerds udir a su estremecida meamaria,
Morales sigue rel'ranm entra fisotads o he
encontrado nunca esa cinta, jy la he buscadal A
estaba el tio vestido de e\cploracsar COn Una perntic
saltar un levabia un

BITHOCION qua

dija la pirita
que deberia tener el tio seaun la Cinta gue vi, porgue
me aLlst(_ el asp de explorador gus te 2 Ly
} n gue [Uego sirvio para portada
gstona I Y en el autobus, come no habia
Olfa c0sa GUe hacer, empece a pensar como podia
Implementa : un juegs. Y cuardo vi
COM, Ito con la pertiga que era
provechandolo,
a granada. Site das

) tado lo qua &l personaj
dispara, hasta el pufial, s palabollt,u. El punal sale un
poca mas facto, pero todo esta basado en el algoritmo
parabdlico da la punetera pertiga

-]

La impronta de la dificultad de £ neas da
Abel Ruiz, hermano de Pedro. Creo gue fue el
primer jusge de Opera &l que tuimos gue poner &
palabra ‘Opera’, toda pulsadas a la vez,
pars que tiviera vidas 1 Abel tave mucho
que vercon Lavngstons quien me marcaba la
dificultad, & miy
Pero es que aden
17 afos enton

tone, a Abel e
yo te bo pruebeo’, y Atel me
ficil’. o la decia, jte estds pasando!
staba: ‘apura un poquito mas ahi el
tiga, que si saltas cuando pasasala
hay que rarse Un pequitay, .. insas). La
extrama de Lvingstone es cosa de Abal Y
o e hice casa, porgue me
e exagearado. .. "f'o le decia
pasar de agul, Y pasaL.al

Evidenteme
en Opera tenk
pantalla dete

llegaba, v lo conseqguia al primer m[en'{ o al sagundo.
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¥ Livingstone funcionaba con una barma de progreso wrig, y  «Un frozo del codigo original de Livingsfone, Su-
que ultaba todo todavia mas: habia que ajustar sadc  pongo. De cuando el explorador elige la pértizas.

#sa barra en un cuarto y pico para disparer la granada
donde ti guenas. Absl siempre epuraba, enc ba
un resquicio, un husee, una forma,.. Y lo conseguias

explica José Antonlo Morales.

COMEr
y meterse u
\ ‘para
do hacer nac

i para el s
@, Uno da l6s

También hay una axpli

absurdos,
nos hemos topado en toda nuestra vida d
ochentercs. .. Y noventeros, y st VOS] ¢
hakia memnona:, aclar
) hacer MADA. Y no
=) preparado par

estilaba en la épocs
las peliculas, v en el cine.. Yo ya nc
byte mas de mem

BN Pa

la pertiga

L ram el Tatign

en el juego.

ragen del

3, (iw4ACCT)

pue_sac_per

LxeDAlV)

con_lat
1d &, (1xeALLL)
o A
ol e

«En [a primera oficina de Opera en (a Plaza del
mismo nombre. Se pueden ver en la foto los
terminales Unix de nuestro PMDS, v los feclados
de hierro. En la pared enfrente mia hay un dibulo
de Forges que dice: '£El Doctor Livingstone, Su-
pongo?’ Imagindis por qué lo coloaue en ese sitlo,
éno? Al fonde:-Pedro Ruize

Livingstone, Supongo,
versiones MSX2 v
Amstrad CPC. Un
juego aue, por sy
extrema dificultad,

por lo variado de su
desarrollo ¥ en virfud
de la sorerendente
maneiabilidad ¥
posibilidades del
personale que en el
titulo controlabamos,
proporclond pesadillas v
dozo a partes iguales.
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DESDE RUSIA CON AMOR

«En Opera, al mismo tiempo que Livingstone, se empezaron
tres proyectos», explica José Luis Morales. «'Roma’, que no se
publico, Cosa Nostra de Paco Suarez, que vendié muy poco,

y The Last Mission, que lo hizo Pedro Ruiz. Es un juego que
tampoco tuvo mucho tiron, pero del que sorprendentemente
hemos descubierto, que en Rusia hay un pueblo o varios
pueblos en una zona determinada, en los que si no conoces
The Last Mission te pueden deportar a Siberia (risas).

Nos hemos enterado hace un afio. A Pedro Ruiz le escribieron
de Rusia para decirle que es como un héroe de aquella zona.
The Last Mission alli tuvo la repercusion que tuvo; y eso

que de este fue también Abel el ‘beta tester’, y puso la cosa
complicada, complicada... A Pedro le han mandado fotografias
en escuelas rusas decoradas con posteres del juego; no sé si
por la cuestion bélica, o porque alguien lo pirated y lo tuvieron
todos los de aquella zona... A Pedro esto le ha supuesto una
inyeccion enorme en el ego: yo le digo ‘eres serio, pero con
esto estas contento, jodio..." (risas)».
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The Last Mission, version PC (armba) v la muy poco vista versién programada para

Amstrad PCW (abajo).



PACO MENENDEZ, UNA
MENTE MARAVILLOSA

«Como he dicho antes, Pedro Ruiz era un auténtico
coce privilegiado, la persona a quien mas admiraba
Paca Menéndez, el auter jurta a Juan Delcan de La
Abacdia def en, Yo creo gue Paco fue a Opera
pargue Pedo 38 en Opera. Sino hub

nio habrig ido nuncar, Jose Antonio Morales habla del
legendano Paco Menendez en téminos rotundaments
sineeros y cannosos: « Paco y yo nos fevabamos muy
bien,era un encanto de persona. Un tio muy timido,
fuera de lo comin, A F o conocl en Amstrad. Yo
llewvabia alll dos o tres dias; y 8l pasd por alll intentando
vender Sir Freg, el Jusgo gue [Mota del Redactor: junto
a Femando Rada, Charly Granados v Camilo Calal
hizo en Made in Spain. Sir Fred me marcd: aguello de
que pudieras disparar |a flacha, que esta se quedara
clavarda. . Yo, de alguna i

que hacer un juego des ese tipo, con Un personajg
mas complejo. Las posibilidades del parsonaje da Sir
Fred parecian limitadas; Sir Fred influyd mucho en
Livingstansy, per tanto, hay mucha influsncia de Paco
an Livingsicnen, explica Morales.

«Por aguel entoncess, continda recordando Josa
Antonio, shicimas por encargo de Philips una especie
de sistema cperativo grafico gue llevaba lo que tendria
un Cffice de ahora, su procesador de textos, su hojz
e calculo, etcatera, que nos repartimos ks gente de
Dpera: yo, comao soy medio mbeal, me pi haja
de calculo Y Paco venia de vez or Opera
En una de estas, yo astaba ha Iotanta
de la hoja de calculo en ensamiblador, en Z80.Y no
me salia. Yo estaba en mi mesa, can el PDMS, con
mi cédige, v la mantisa no la cuadraba. ., En la parte
de la division; a partir del cuarto deci e iba todo
al carajo. Llega Paco, ve lo qu iendo,

OPERA SOFT

stazo’. Mirs aguellas 500
que no entendia i yo, y me dice:
binario? Si la haces en

mos una prusba?’ Hicimos & prueba, y
. Esatarde, después de Un mes, Paco mird un

ra un genic como Paco. .,
r @se juego. Paco sufrio
haciendo La Abadia Y sino hu
o, no hatr 0 a Opera; &l termi
ion Arnstrad, pero sabia que tenia que hacer la
de Spectrum, MSX, eteétera, Y éso s hiza un nudo:

Un Teto sUperaco.
Haciends una , es tedio,
repefirte, L
tenia que hacer
‘chicos. De los Unice
vino a Opera a que nosotros e
racorndo de La Aba

\ spoca marcaba una diferancia absolut
claa 'y abismal, perc 1do te ponias a
‘hostia, para jugar 8 esto hay gue ser espe j
¥ mira ahora lo que es. Las cosas que tiena La Abadia,
el aspactoy la técnica, y la manera de jugar, te
parscer en la epoca gue iba a pegarse un parrazo de
los gordos. ¥ luego fue el jusgoe que se levo todos los
premios de |a epoca: Hacia MicroMania fiestas en las
que entregaba los premios a los mejores juegos dal
ana, y cuando salid La Abadiz; alll estaba Paco, que
fe unico que hacla era subir a recoger premios. Solo
subla Paco, me parece gue subid siete veces. Yo creo
guealad nos estabamos tomando un cul
, Bres u

VECES, Y No me has mencionado lilngl.'
agradecimiento a |3 ayuda que ta
cuando ta dila idea JNo la rac
Paco, come era: ‘joder, tio, no recu
me ', jQué conol (Yo lo gue queria era jodere] Y
fe tenia que explicar, 'que es broma, tio”. Se

MNes encant 2rle B
porgue el tio entraba &l trapo a todas... Era
asi, muy inccenta. Un encanto de




«En plena faena con Mot», explica Morales a pro-
posifo de la fotografia. ¥ se extiende al respecto:
«Con Mot disfruté muche haciendo la gestion de
las ventanas tipo comic, ¥ con la historia, Es une
de mis favoritoss

| LAS REGLAS DEL JUEGO

su-forma

5. Moral

Dajar, y 830 58
les mos flu

peroue an
ecidio quedarse,
Ving con una
e con gl v
me V& 8 Nacer

1 TUMIMIOS.
1iE ya eslaba
cerasa... Porg
v que hiciese Goodly
o se incomoerd, yale

ine, salimos paje & un

cer Lin ju

wGonzon. Morales para repentine n este
do suelta una ca

i despuss
warracion: «Gonz :

ﬂal &y se lanzd esta.
), tenia un-empendc: ¢
5 puteando. S no habia bastanta
i Aguila te capturara. Se me acurric en

6 la primera

NG un i
poca, con -1I';'\=>ca. j
da nuestros jue

et
a comida,

3ba una hostia? Buano, pero yo m
pasaba hien. Eso es un error desde el punto
\ista comen & habia. Yo
COMa una p-ersou A mas te a, me gus

|Ja Y Gon
nosto gue o

ST LN pRRATac,
ga un nido, y gque vaya a por el tioy se lo lleve
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al nido. Que hayas llegado a las cuevas, C
Que la puta aguils

Ipor que ne haces
ganas? Lin

faltare

mejor

#¥ luego vina la gran cris
cigno de amargura.
toda, tambien nos divertimaos
final hici “olmena

pyera, gzttt

2 Ty C
&, Habia un
" gue triunfo

de pesetas ¢ algo a
PENsamos Una tont

«De Izavierda a derecha: Angel. Alberto. Paz,
Jose Ramon, Carlos, Gonzo, Jose Antonio...
Celebrando “algo’, éUn cumpleafios, el
lanzamiento de un juego?»

go de O
= &l tnico
trabajo; decidimos cerrar... 1 i s
& un poblado ¢

frads

taniamos p

Preguntarmes finalmente a Jo
los juegos que le ma

la Edad Dorada, Sus
W Imientras o 3, fil
\ desconocide: «He

o habré tenid
oo a ten Y mi jusgo favonto de la competel
eces i
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Grand Theft Auto V pulverizo todos los

récords de ventas con un lanzamiento
espectacular. Pero, se pregunta David
Crookes, ;ha superado en impacto a
GTA lll, el juego que lo cambio todo?

de marzo del afio 2000. Cientos
de miles de personas salen de
la cama con un hormigueo. Tras
una triunfal campana de reser

layStation 2. Sony afianza su
dominio con la sucesora de la maquina
que rompiod el duopolo de Nintendo y
SEGA. El futuro esta al alcance de los

tarde en el estudio para jugarlo.
Es algo muy poco habitual...

COMPARIA:
ROCKSTAR GAMES

DESARROLLADOR:
OMA DESIGH

LANZAMIENTO: 2001
PLATAFORMAS: PC. P52

GENERD: ACCION EN
MUNDD ABIERTO
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Por qué Grand Theft Auto Il no tenia online

Los mends no creia que pudisese crear un mo violencia en 30 era algo a considerar

n la tecnologia y e internam

i presentan Al estudio, ademas, le preocupaba cuando el juego saliese a la venta. Pero,
opciones para 35 el Impacto que tendrian | al igual que con los jueq,
multijugadar.

un tiempo, 0 eso le dq\.
comunidad,
un multi en 3

o a terminar en tiempo
¥, ¥ P el equipo
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ASI SE HIZO: GRAND THEFT AUTO Il

mﬂ.luili s
DE| [ SERIE

GRAND THEFT AUTO - 1797
GRAND THEFT AUTO: LONDON (1969) - 1999
GRAND THEFT AUTO: LONDON (1961) - 1999
GRAND THEFT AUTO 2 - 1999
GRAND THEFT AUTO il - 2001
GRAND THEFT AUTO: VICE CITY - 2002
GRAND THEFT AUTO: SAN ANDREAS - 2004
GRAND THEFT AUTO ADVANCE - 2004
GRAND THEFT AUTO: LIBERTY CITY STORIES - 2005
GRAND THEFT AUTO: VICE CITY STORIES - 2006
GRAND THEFT AUTO IV - 2008
GRAND THEFT AUTO: THE LOST AND DAMNED - 2007 §3
GRAND THEFT AUTO: CHINATOWN WARS - 2009
GRAND THEFT AUTO: THE BALLAD OF GAY TONY - 2009
GRAND THEFT AUTO V - 2013 ES

*

M,
2

%,

L,
1

"

ik

)

& a0 Lk ok

>
Wi

L 3

S

LEMMINGS (roto)
PLATAFORMAS:
AMIGA, COTV, DOS,
5T, SPECTRUM, CD-|,
ATARI LYNX,
AMSTRADCPC
AND: 1991

GRAND
THEFT AUTO
PLATAFORMAS:
PLAYSTATION,
WINDOWS,

GAME BOY COLOR

AND: 1997
BODY HARVEST
PLATAFORMAS: Nb&
AND: 1998
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Me cabreaba
cuando un probada
me decia que habia
empotrado una
limusina en una
antena de radio
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CONSOLAS
PORTATILES

JUEGA DONDE QUIERAS

Por Vastard
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UNA CONSOLA PORTATIL
ES AQUEL DISPOSITIVO
ELECTRONICO DE
REDUCIDO TAMANO Y
TRANSPORTABLE, QUE
PERMITE DISFRUTAR DE
TUS TiTULOS FAVORITOS
DONDEQUIERA QUE LA
LLEVES. DISPONE DE
JUEGOS INTERCAMBIABLES
Y AUTONOMIA PROPIA
MEDIANTE ALGUN TIPO DE
BATERIA, Y SU PANTALLA,
CONTROL Y BOTONES
ESTAN INTEGRADOS EN LA
UNIDAD

. ssssssssssssss

MICROYISION

190

CONSOLAS PORTATILES

sss

L T T T T T PP

ACEPTADA COMO LA PRIMERA CONSOLA PORTATIL DE CARTUCHOS
INTERCAMBIALES DE LA HISTORIA (AHI ES NADA), MICROVISION
APARECE UN NOVIEMBRE DE 1979 EN ESTADOS UNIDOS COMO

UN DISPOSITIVO TOTALMENTE REVOLUCIONARIO PARA LA

EPOCA, A UN PRECIO RECOMENDADO DE 39.97 $.

El panorama por entonces estaba copado por mono-juegos electronicos de
diodos de luz de Coleco y Mattel, y el ano anterior (1978) Milton Bradley
—[MB— habia lanzado Simén, que tuvo un gran éxito, alargando sus
ventas durante afios posteriores. Es por esto que, cuando Microvision

salio a la venta para la campana navidena del ‘79, fue-un gran éxito

y un cambio en la manera de pensar de las compafias del sector,

va que la posibilidad de cambiar de juego manteniendo el mismo

dispositivo, ya era posible.

L T T Y

Producida por Milton Bradley —MB— y disefiada por Jay

Smith, Microvision fue lanzada para aunar la disponibili-

dad en cartuchos de varios titulos que estaban tenien-

do consolas de sobremesa cormo Atari o Fairchild, y

la portabilidad de los juegos exitosos de entonces

como el Quatterback de Coleco. La consola de

MB disponia de una pequefa pantalla primige-

nia LCD de 16x16, un paddle controller con

«toper de izquierda y derscha (por lo que

rio puede denominarse Spin controller), y

la posibilidad para los desarrolladores de-

utilizar hasta un maximo de 12 botones

por juego. La particularidad de esta con-

sola es que la CPU no se incluia dentro de la

unidad, sino que estaba integrada en cada cartucho,

de ahi que existan algunas discrepancias entre los gunis sobre si

denominarla o no como consola portatll, ya que la circuiteria necesaria para

su funcionamiento se encuentra en cada cartucho, y no puede operar independientemente,
dejando la unidad para operar como pantalla y control de los cartuchos, y como bateria de los
mismos.

Cada cartucho presentaba su propio titulo y plantilla de juego para sus botones de interaccion
con la unidad principal. Las primeras versiones de. los juegos BlockBuster, Bowiingy Connect
Four estaban disenados con los procesadores TSM1100 y 8021, de Texas Instruments e »

2K enmascarados (integrado en la CPU, cada

Intel 8021/TI TMS1100 CPU de cada juego es diferente)

zumbador piezoeléctrico

16 x 16 pixeles de LCD

Requis S de al ntacior

Una baterfa de 9 voltios (TMS1100

procesadores), dos pilas de 9 voltios
. (procesadores Intel 8021)

32 nybbles (16 octetos de 8 bits, integrado ESali

enla CPU)

100 kHz

Noviembre 1979

2K
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MICROYISION

» Intel respectivarente. Signetics, proveedor para MB de los procesadores
de Intel, redujo la cantidad que éstos podian adauirir de la CPU 8021, por
lo que se tuvieron que redisefar estos titulos y los venideros solamente
con el TSM1100. Esto, que en un principio parecia un inconveniente, de-
rivé en una necesidad menor de consumo y en un rediseno de la unidad
principal. Inicialmente, Microvision utilizaba dos pilas de 9V, v como sus
nuevos cartuchos sélo demandaban el consumo del TSM1100 de Texas
Instrurnents, los modelos de Microvision que utilizaban una sola pila de
9V suplantarona los anteriores. Eso si, aunque los nuevos modelos utili-
zaban una sola pila, MB no podia afrontar el sobrecoste que suponia cam-
biar el molde completo del compartimento de las baterias y la carcasa, y
tampoco podia dejar a la suerte de los usuarios gue éstos no respetaran
la polaridad de las pilas y se sobrecalentaran, danando la unidad, si dejaba
alirnentar la unidad con dos pilas cuande sélo necesitaba una. Por lo
tanto, el segundo compartimento lo nembrd como «bateria de repuestos
y le desconectd el terminal de alimentacion.

«MICROYISION
SALIO A LA YENTA AL
INCREIBLE DRECIO DE

2097 5
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Jay Smith, 1981
JAY SMITH Il
EL PADRE DE MICROVISION

El padre de Microvision sera conocido no sélo por disefar la primera consola
portatil de la historia, sino que adquirira mayor notoriedad por ser también,
unos afnos después, el creador de la Vectrex. Jay Smith, que fundé Westem Tec-
nologies Inc, también era dueno de Smith Engineering, empresa privada donde
registraba todas sus patentes. En su etapa de Western Tecnologies también se
produjeron o programaron diversos titulos, cabiendo destacar la participacion
del desarrollo de Jay en el cartucho de 6 juegos para el Menacer de SEGA. En
1997, Wanderlust Interactive adquiriria las empresas del creador de Microvision
y Vectrex, junto a sus servicios, pasando a llamarse en 1998 Adrenalin Entertain-
ment, y nombrando a Jay Smith como CEO de la compania. Hasta el ano 2000,
en que Adrenalin cerro, la empresa estuvo involucrada en ports y desarollos de
varios videojuegos para consolas y Windows.

TIMIDO EXITO

Microvision funciond muy bien el primer ano de salida al mercado,
incluso se estima que se facturaron 8 millones de délares entre con-
sola y juegos, pero pronto el sistema empezo a flaquear. Inicialmente
la consola salio &l mercado con siete titulos disponibles, incluyendo
BlockBuster en el pack de la consola, un titulo similar a Breakout o
Arkanoid. Durante el siguiente afio, 1980, MB Unicamente lanzé dos
titulos mas, alge muy pobre para mantener a la portétil viva. Anadido
a la falta de software, el hardware de Microvision adolecia de varios
problemas. Principalmente la pantalla, cuyos estandares de fabricacion
de entonces para LCD's no se parecen en nada a los de ahora, provo-
caban que el liquido tuviera fugas ante un calor o presion moderados,
volviendo negra la pantalla & imposibilitanda ver el cartucho. insertado.
Tal era la obsesion en este punto, que en las instrucciones de Micro-
vision indicaban varios consejos de uso sobre la pantalla LCD, como
por efemplo «No presionarla», o «Evitar la luz directa del sol, humedad
excesiva, polvo, o juego prolongadon, desaconsejando utilizarla si

«MICROYISION FUNCIONG muy
BIEN €L PRIMER AND DE SALIDA
AL MERCADO, INCLUSO SE ESTIMA
QUE SE FACTURARDN 8 MILLONES
DE DOLARES ENTRE CONSOLA Y
JUEOS



estas condiciones estaban presentes. Ademas de esto, la circuiteria
era propensa a descargas electrostaticas, vy el teclado de membrana
de la unidad ne respondia muy bien ante demasiados cambics de
cartuchos,

Las companias de desarrollo de juegos no apostaron mucho por la
consola, y el hardware de Microvision tampoco daba mucho de si
como para que éstos la consideraran atractiva como una conscla
domeéstica; y en 1981, con un pirrico anadido al catalogo de dos titulos
mas, la portétil fue descatalogada. Muchos coinciden que Microvision
se adelantd a su tiempo, ya que como se vera anos después; el con-
cepto de juegos intercambiables se convertiria en un estandar durante
décadas para las consolas portatiles.

FUERA DE EEUU

La portatil de Milton Bradley, bajo el mismo sello de MB, también

se lanzo en algunos paises de Europa, como Reino unide, Francia,
Alemania; ltalia y Holanda. La unidad era practicamente la misma,
pera los cartuchos tenfan algunas diferencias respecto a los de EEUUL
Aunque el juego era el mismo, se permitian licencias de traducciones
para el titulo. Los cartuchos en Europa también fueron numerados,

y cada uno tenia un color caracteristico. También se cambiaron los
botones, siendo en Europa de plastico para evitar los problemas de
los botones de membrana de sus-versiones americanas, aunque el
plastico también podia partirse con facilidad ante una presion exce-
siva, El packaging interno también era distinto, siendo-en Europa de
un pléstico rojo aterciopelado, como el que se vera en esa época en
distintos juegos de mesa de MB.

JUGANDO A MICROVISION

Cada juego de la portatil de MB disfruta de un modus operandi propio,
aunque todos tienen el comun denominador del paddle controller,
aunque haya algunos que lo utilicen y otros no. Conectamos nuestras
pilas (o 1 sola, dependiendo del modelol, insertamos el cartucho en los
conectores superiores con cuidado y deslizamos el boton de encendido
de la parte inferior. Podemos ajustar el contraste mediante una rueda
situada encima de la tapa de las baterias, aunque no nos permite gran-
des diferencias respecto al estandar establecido. En la mayoria de los
titulos es necesario elegir nivel de dificultad o velocidad, y después nos
pondremos a jugar. El inconfundible sonido a pitidos de la maquina y lo
rocoso de su jugabilidad nos hace pensar que han pasado demasiadas
décadas como para que Microvision nos enganche dermasiado tiempo,
aunque nadie puede negar lo curioso que resulta interactuar con un dis-
positivo disenado en 1979.Y por encima de tode, encontrar una unidad
de Microvision gue funcione correctamente.

CONSOLAS PORTATILES

MICROVISION EN VIERNES 13 PARTE 2

La primera consola portatil de la historia aparecio varias veces en la pelicula
Viernes 13 Parte 2, de 1981. Los actores hacian referencia a los juegos como
«Football» y «Hockeyn, pero ninguno de estos titulos fueren realizados nunca
para Microvision; los cartuchos de los que hablaban eran Connect Foury
BlockBuster. Por cierto, la chica le dice al del tupé que quien gane elige la postu-
ra, y eso que el chico hace de minusvalido. Luego se fuman un porro, para flipar.

STAR TREK:
PHASER STRIKE

Star Trek: Phaser Strike fue
lanzado para Microvision como
el primer juego de Star Trek para
videojuegos, y licenciado para

la pelicula de Star Trek que se
estrend un mes después de la
salida del cartucho. El juego era
un matamarcianos al uso donde
unos blogues con forma de «T» se
suponian que eran las naves Klin-
gon. Un afio mas tarde la licencia
de la pelicula con Paramount
expirg, y el juego paso a llamarse
simplemente Phaser Stiike en las
posteriores ediciones.

-
—PHERL

MICrOVISION

-

Microvision™ Hand-held Electronic Cartridge Game

Now you can play TV-type

CONSTR: Plastic control console

s Olgx3tixily in high

FOR AGES: B years to adult.

‘ORD INFO: Uses two 9-v. batter-

ies; not incl., order on p. 664.
5 ton Bradley. Write

JANUARY 31. 1980
ansn. 11b. 11 0z
49 C 65395 ..039.97

Anuncio de Microvision en el catalogo de navidad de 1979 de la cadena Sears en EEUU

«<EM LA
MAYORIA DE
LOS TITULOS

ES NECESARID
ELEQJIR EL
NIYEL DE

DIFICULTAD O

YELOCIDRAD>>

Microvision C:
sdd.umm Use with

mb Connect Four®. Build row of

65396—Wt. 11 0z...$15.97
(2) Star Trak™ Phaser Strike.
49 C 65399 13‘:?'0“.91
(3)  Pinball. Do mof seder before No-
l'!'%"s?.’&"im 110s...016.97
4) Bowling. Do mof order before
49C65398—We. 11 0x...915.97

AMAS is for Children
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VFD

Las pantallas de Visualizador
Fluorescente de Vacio, o
Vacuum Fluorescent Display
en la lengua de Shakespeare,
fueron muy comunes en la
rapida proliferacion de los ‘80
de las handheld y TableTops
de turno, asi como también
las hemos visto en calcula-
doras, cadenas de musica
(equipos HI-Fl, perdén), en
las pantallas de precio de las

CONSOLAS PORTATILES

vy nos damos cuenta
que no ganara ningun

cajas registradoras y relojes.
Aunque son pantallas muy vis-
tosas ya que permiten varios colores y estan muy
bien iluminadas, su implementacion fue decayendo
segun se fue abaratando el coste de las LCD, ade-
mas de por su mayor peso y consumo de baterias.
No podemos imaginarnos un buen TableTop sin
este tipo de pantallas.

EPrototipo de la sucesora de SAG, TableTop Game Machine A

Que no tengo licencia para PACMAN2? Lo tacho donde aparezca »

«EL PROTOTIDOD
QUE DEBERIA
SUCEDER A
CELECT-A-
gAme, TeENIA
unA DANTALLA
LCD ENDRME DE
12U28 Cils

O Electronic sound effects

even more excitement (sold
separately):
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eEPOCH
gRAME POCKET
COMPUTER

1984

D P T Ty

EN EL PODIO DE BRONCE DE LAS CONSOLAS PORTATILES, POR
FECHA DE APARICION, NOS ENCONTRAMOS A GAME POCKET
COMPUTER, DE LA EMPRESA NIPONA EPOCH

Alla por 1984, la GAME Pokekon, come también se le conoce a esta consola (nada
que ver con Pokémon), aparecio por las tiendas de Japon para empezar a dar forma
a lo que vendria cinco anos después con la primera portétil de Nintendo. La portatil
de EPOCH se parece mucho mas a las consolas venideras que a sus antecesoras en
varios aspectos. Primeramente se puede destacar que los cartuchos de juego solo

FICHA TECNICA ROM Cartucho incluyen eso, el juego. Nada de micropocesadores o CPU’s, ya que esto lo integra la
e : 8K/16K consola directamente. También encontramos para el mando una cruceta-circulo, con
's:f;;:i?%?;::;?que i LCD Resolucion cuatro batones de accion y dos mas que hacen las veces de Select y Start (como
prodacesoras Laduracian 7564 Famicom). Seguidamente, se observa como ya no se ut\\n;an displays o plantillas para
de las pilas era envidiable, EI X pantalla o mandos, siendo la responsable de esto la inclusion de una pantalla LCD en
sonido petardeabay los juegos Capas de gris LCD blanco y negro que permitia ciertos graficos de calidad cercanos a una Atari 2600,
nio generaron mucho hype. 2 por le que no se necesitaban explicaclones de marcadores o vidas en una plantilla,
Chip Sonido integrandose esta informacion en lo que quisiera el juego maostrar. Esta pantalla tiene

una resolucion de 75x64 y lleva la coletilla DOT Meatrix, siendo la misma tecnologia
que utilizaria GameBoy unos afos maés tarde. Para alimentar a la Pokekon, cuatro
NEC uPD78c06 Botones pilas AA redondeaban las

Bits 10 similitudes con portatiles

8 Dimensiones (mm) posteriores sparecidas en il ICN FMONINENNIODS:

el mercado, admitiendo

Velocidad Procesador 2ol un adaptader de corriente  [HIFNIGIEIRTIOS LINTA

5MHz Baterias también.

et axAA . IDEA DEL MAUIMD
2176 Duracion Baterias NI EN JAPON
POTENCIAL DE LA
La GAME POCKET
COMPUTER no llegé a cungul.n cnn LH

salir del mercado japonés,

ya que ni en éste encon- Dn[:n muESTH“

tr6 ventas suficientes

para lanzarse en otros BE TiTULﬂS

termitorios. El fracaso de

ventas se presupone a

varios factores, en los BFERTHDDS}:'

que influiria ser mas

una consola llevable que

portable, con un gran tamano. No ayudé tampoco mucho que el pack de inicio de la
consola no llevara ningtn juego, pero si un cartucho falso para insertarlo en la ranura
de juegos, pareciendo una broma. Es cierto que en memoria la Pokekon integra un
juego de puzzle muy basico y un Paint atin mas simple todavia, pero sin duda la
estrategia no es un alarde de genialidad y puede llevar un desarrollo de un producto
4l traste o al éxito, como se demostraria con la inclusién de Tetris en la portatil de
Nintendo. Otro factor determinante para sus malos resultados fue el propio mercado
nipén, inmerso en consolas domeésticas come Famicom y todavia no acostumbrado a
portatiles tan grandes de tamano como la GPC. Viendo las tripas de GPC, podemos
damos cuenta que aln utilizando los mismos componentes de la época, se podria
haber aprovechado un poco mas el espacio para conseguir una consola mas portable.

CPU 1 Piezoeléctrico

Incluso utilizando los mismos materiales de 1984, se padria haber
aprovechado més el espacio disponible para circuiteria y carcasa.




CONSOLAS PORTATILES

“yw.n:ﬂ

?Kﬁwfoﬂc‘i EPOCH

Fundada en 1958, la empresa nipona EPOCH se ha hecho un hueco en la historia por mé-
ritos propios. EPOCH es otra de esas companias que derivo al sector del juego electrénico
portatil viniendo de producir juguetes y juegos de mesa. Sus handheld y TableTop en Japon
fueron de las mas vendidas, y tiene el galardon de ser la compania que desarrollo la primera
consola doméstica programable hecha en Japon, la Cassette Vision, en 1981. Aparte del
tropiezo en ventas de GAME POCKET COMPUTER y del éxito moderado obtenido por Super
Cassette Vision en 1984, fue también la desarrolladora de Barcode Battle, todo un clasico de
las portatiles que leia cddigos de barras. Sus principales licencias, atin en la actualidad, son
Doraemon, J-League Soccer y Silvanian Families, que utilizé en las décadas de los 80 y 90
para desarrollar varios titulos para consclas, y en adelante para hacer juguetes y figuras.

MBIt SRR TR D .

Empresa longeva donde las halla y soportando las fluctuaciones de un mercado tan capri-
choso como los videojuegos, sigue operando hoy en dia vendiendo juguetes y figuras de las
licencias comentadas, ademas de otras tan atractivas como Mario Bros de Nintendo. Epoch
siempre ha mantenido una muy buena relacion con la gran N, como asi lo demuestran las
licencias obtenidas para vender figuras o juguetes de productos de Nintendo, o la conectivi-
dad de la que disponia Barcode Battle |l para interaccionar con Famicom y Super Famicom.

«DOKEKON N0 LLEGO A SALIR DE
JAPRON POR SU MAL IMPACTO €N EL
MERCADD NIPON::

< Las instrucciones de los juegos estaban
impresas en el propio cartucho

JUGANDO A GAME POCKET COMPUTER

Lo enigmatico de la mayoria de estos dispositivos hasta que encuentran un estandar en el mercado
que es respaldado por las ventas al gran publico, es ver como integran capacidades o caracteristi-
cas unicas en cada maquina que luego posteriormente no se volveran a ver o utilizar en proyectos
de otras companias. En este caso, la consola de Epoch tenia una ventana donde, al insertar el
cartucho, podias ver las instrucciones del mismo sin necesidad de referirte a ningtin manual. Una
vez nuestro cartucho estaba insertado, seleccionabamos el interruptor de encendido v elegiamos si
queriamos musica o no con otro interruptor, Para que el lector se haga una idea, la musica de estas
consolas portatiles reproduce la misma calidad que pueden tener los christmas navidenos con
altavoz incorporado. Una rueda en un lateral nos permitia seleccionar el nivel de contraste. Si que-
riamos jugar a los «juegos» integrados en memoria, no tendriamos que insertar ninglin cartucho

y, después de quedamos media lelos viendo la representacion gréfica interminable, si pulsamos
Select saldria el puzzle y si pulsamos Start seleccionabamos el Paint. No podemaos hacemos una
ide:a del maximo potencial de la consola con la poca muestra de titulos ofertados. El Gnico mas
exigente, Astro Bomber, si gque nos hace ver que técnicamente estaba mas cerca de GameBoy
que de sus predecesoras, aungue distan 5 afios en ambos casos.

D MATRIX LCD

El término DOT Matrix se refiere a el proceso de colocar puntos para formar una imagen. La calidad de la imagen
viene determinada por los puntos por pulgada (ppp o dpi en inglés). Cuantos mas puntos por pulgada, la imagen

se vera mas definida. Este tipo de pantallas es muy comun incluso en la actualidad en teléfonos, relojes y calcula-
doras. Hasta |la saciedad veremos este término «DOT Matrix» impreso en la pantalla de GameBoy.



EL CLUB DE LOS 5

Con las tibias ventas, solo se desarrollaron cinco titulos
para la portatil de EPOCH.

ASTRO BOMBER

El Scramble de Konami, pero sin Scramble
y sin Konami. Es el mas divertido de todos,
al menos para los no orientales, y tendras
que recorrer tuneles disparando con tu nave
en un scroll lateral y enfrentandote a jefes
finales. Es curioso escuchar la melodia de
entrega de medallas de Yavin IV cuando
eliminas uno de estos bosses.

BLOCK MAZE
Parece un clon de Pac-Man, mezclado con

Turtles y Beball. NQZE
LEVEL-1

& 5
O O 4 1 6

BFEE
O Store Keeper, o Encargado de Almacén.

Rompecabezas inventando en Japon en los ETORE
‘80, para intentar colocar cajas en un reduci- KEEFERS
do almacén. Fue el dltimo titulo lanzado para

Pokekon y el mas buscado. & PLHITI

=ERITOR
“E-F BY

REVERSI DISFLAY

Una version denunciable de Othello, tanto I I I I I ~
por su falta de licencia como de jugabilidad. REUERS l - = -En
Al menos podias retroceder un movimiento
y dejar que la maquina te diga cuél es la LEVEL-1

mejor opcion para colocar tus fichas.

MAHJONGG

Version del juego clésico japonés. Quizas '

los pixeles que aparecen dentro de las

fichas son demasiado pequenos como para

discernirlos. +

1
T an (EEREEREE
e [CERE




CONSOLAS PORTATILES
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A FINALES DE LOS 80, NINTENDO REINABA EN EL MERCADO JAPONES IR L.,
CON SUS GAME & WATCH Y SU CONSOLA DOMESTICA FAMICOM. LA | B et - :
PORTABILIDAD DE LAS G&W, SU SENCILLO PLANTEAMIENTO Y ADIC- e
TIVA JUGABILIDAD COMPLEMENTABA A SU PARIENTE ELECTRONICO

DEL SALON.

o?

Famicom disponia de un gran catalogo de software, apoyo de third parties, cartuchos inter-
cambiables y una experiencia de juego mas desarrollada. ;Por qué no juntar ambos mundos?

A Gunpei Yokoi, genio creador de las Game & Watch y el D-Pad entre ofras cosas, se le en-
comendo este proyecto dentro de Nintende en 1887. Gunpei se pregunté como podiria juntar
ambos conceptos y que fuera atractivo para el gran publico. Anos atras ya habian aparecido
consolas portétiles con cartuchos intercambiables, pero no fueron del agrado de los consu-
midores. Microvision mantuvo el concepto, diferentes titulos, una gran autonomia, y pantalla
LCD, pero no disponia del hardware apropiado y solamente mostraba una representacion de
cuadrados en los que era méas participe la imaginacion en la inmersion del producto. Un poco
mas tarde, Game Pocket Computer casi lo consiguid: incluyendo una cruceta y botones (que
se inspiraban en Game & Watch), cartuchos intercambiables y pantalla LCD Dot Matrix. Pero
|a falta de software en el pack de inicio, apoyo nulo pesterior por desarrolladoras, asi come
un diseno demasiado grande para una portatil, echaron al traste las aspiraciones de Epoch.

Gunpei Yokoi se puso manos a la obra sabiendo en qué habian fallado companias anteriores, ME BOY
y teniendo presente las aspiraciones del nuevo proyecto para el futuro préximo. N'i“tendo GA ™

UN PRODUCTO ACCESIBLE

Yokoi fiché a Satoru Okada para el proyecto, que habia trabajado con él en 1986 en el desa-
rrollo de Metroid y Kid lcarus para Famicom. Yokol se encargaria del diseno exterior e interfaz,
y Okada de las tripas de la consola bajo la supervision directa de Yokoi. Durante todo el de-
sarollo de Game Boy, a Okada le estuvo recortando Yokoi especificaciones técnicas que iba
planteando. Primeramente la retroiluminacion, algo que permitiria disfrutar de tus juegos en la
oscuridad, pero que se zampaba las baterias v anadia demasiado peso al hardware. Después
nos encontramos con la pantalla a color, que tenia bastantes apoyos en el seno de Nintendo
para la implementacién en el primer madelo, a lo que Yokoi se negd rotundamente. Una
pantalla a color habria supuesto incrementar el precio de Game Boy al consumidor, ademas
de un decremento del 50% del rendimiento de las pilas. Era complicado tomar esta decision,
ya que se tenian conocimientos que tanto Atari como SEGA estaban preparando consclas B

‘ 4 Casi 88 millones de Game Boy con pantalla mono-
croma fueron vendidas en tado el mundo, incluyen-
do hasta el restyling Game Boy Pocket.

—
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» portétiles en las que seguramente implementarian
pantalla a color en sus desarrollos (Lynx y Game
Gear}. Pero Yokoi, oponiéndose a cierto sector de la
directiva y a las pretensicnes de Okada, desestimo
también la pantalla a color en pro de una mayor

Q autenomia y un menor precio de salida al mercado,

No hubiera sido posible confiar en Yokoi tan ciega-
mente por parte de Nintendo si éste no se hubiera
ganado tal cantidad de crédito profesional con todos
los proyectos desarrollados en los anos anteriores,
donde todos tuvieron un gran éxito.

Yokoi finalmente &ligié una pantalla LCD Dot Matrix
monocroma de blance y negro con 4 tonalidades de gris, pero un desa-
rrolle primigenio de Shamp fue muy preocupante, va que era demasiado
0scuro para ver la pantalla de frente y tenia algun reflejo por ciertos
angulos, Yokol y Sharp trabajaron duro para arreglar estos problemas,

y descubrieron que con cuatro tonalidades de verde la pantalla se veia
correctamente. Esta decision, gue en un principio fue un parche para
poder respetar plazos de desarrollo, resulté ser una de las senas de
identidad de la exitosa portatil, y un reclamo publicitario atroz donde se
compararian el resto de competidores a color.

Se sabe que Okada, atin teniendo que desarrollar Game Boy sin
pantalla a color, nunca rechazé u olvidé esta idea, y cuando Yokoi dejo
Nintendo en 1996 después de haber lanzado Game Boy Pocket, se le
asigno la direccion de los proyectos de consolas portétiles del departa-
mento R&D1, anteriormente dirigido por Yokoi. Okada se encargaria de
desarrollar Game Boy Color y Game Boy Advance.

Pero Gunpei Yokot no sélo iba a poner restricciones, y también tuvo
ciertas concesiones. Game Boy incluiria unos cascos que permitirian
una experiencia de juego mas privada y en estéreo en vez de utilizar

¢l altavoz mono integrado en la consola, ahorrando también baterias
con su uso, Un cable link permitiria la interaccién, en un principio, de 2
jugadores, cada uno con su consola y juego. Adicionalmente también
se incluiria un togue muy curioso, y es que al encender la consola y
desplazar su interruptor a ON, una pestana evitaria que el cartucho
pudiera sacarse de su ranura, haciendo Game Boy més prevenida ante
dafios accidentales.

En lo que respecta a la interfaz de juego, todo estaba bastante claro. El
reconocido éxito del mando de Famicom, que provenia del D-Pad de las
Game & Watch, practicamente se calco para Game Boy. Simplemente
era la mejor solucién: un D-Pad, dos botones de accion, Select y Start.
Yokoi ya habla disefiado el D-Pad y ayudado al disefic del mando de
Farmnicom, por o que era obvio la toma de esta decision. Esta seria la
configuracién base para el resto de consolas de Nintendo o la compe-
tencia, en las que a veces afiadian algtin botén maés o lo cambiaban de

«UN NOVEDOSO JUEGD
DE PUZZLE RUSDO CREADD
POR ALEYEY PAJITNOY
LLAMADO TETRIS SE
CRUZ0 POR EL CAMIND
DE LA PORTATIL DE
NINTENDD::

posicion para sugerir distincion, pero no dejaba de ser la misma exitosa
formula que perduraria durante anos.

Game Boy empezaba a ser una realidad, pero faltaba lo méas importante
por desarrollar, el software.

IT'S ALL ABOUT THE GAMES

El Sr. Yokoi sabla que por muy interesante que fuera el hardware, si los
juegos no eran divertidos la gente no querria jugar a ellos. Esta leccion
fue muy bien impartida por Game Pocket Computer de Epoch unos
afios antes, Por ello, el grupo de Yokoi empezo a desarrollar el software
idéneo para Game Boy en su lanzamiento, y que pueden ser interpre-
tados como un resumen de la historia del videojuego. Primero estaba
Tennis, una version actualizada del mitico Pong. Alleway se presentaba
como una revision de Arkanoid o Breakout. Baseball era el tercero en
discordia, que si bien no hacia referencia a ningtn titulo clésico, es un
deporte muy seguido tanto en Japon como en Estados Unidos. Y por
ultimo y no menos importante, habria un titule de Super Mario, que en
su Ultima edicion en Famicom (Super Mario Bros 3) estaba arrasando
en ventas.

Mivamoto en esos momentos estaba bastante ecupado con otro
Marioy con Zelda, dejando el desarrcllo del titulo de Maro para Game
Boy al equipo de Yokoi y Okada. Estos crearon un titulo muy parecido
a los anteriores Super Mario Bros, pero se tomaron ciertas licencias
para diferenciarse con su nuevo juego. El titulo no tenia lugar en el
Reine Champindn, sin en «Sarasaland» (parece bromal, ¢eh?). No se
tenia que rescatar a la princesa Peach, sino a Daisy, y el rey Koopa fue
sustituido como enemigo principal por un alien llamadeo Tatanga. Mario
utilizaria submarinos y aeroplanos, v las batallas con los jefes de fin de
fase podian evitarse simplemente echandote a correr.

En un principio el pack de inicio con Game Boy incluia Super Mario
Land. Pero un novedoso juego de puzzle ruse creado por Alexey
Pajitnov llamado Tetns se cruzéd por el camino de la portatil de Nintendo.
Henk Rogers disponia de la licencia de Tetris para PC y Nintendo Japén,
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A Game Boy DMG modelo Play it Loud!

< A principios del ‘89, en Japan aparecieron los primeros detalles
de la portatil de Nintendo. En un principio el juego F1-RACE se
incluia como titulo de inicio, pero se demord su lanzamiento hasta
Noviembre de 1990, quizés por el desarrollo del adaptador de 4
jugadores. Game Boy aparece mas blanca y con botones rojos,
y los juegos son comparados con un paguete de tabaco para
mostrar su tamario,




«UN CABLE LINK PERMITIRIA
LA INTERACCION, €N UN
PRINCIPIO, DE 2 JUJADDRES,
CADA UND CON SU CONSOLA Y
JUEGD:

pero éste aspiraba a una empresa mayor que simplemente licenciar el titulo para ser
un juego mas del catalogo, queria incluirlo en el pack de inicio de la consola cuando
se lanzara en Estados Unides. En conversaciones con Minoru Arakawa, presidente
de Nintendo of America, le propuso la inclusion de Tetris en el pack de lazamiento
de Game Boy, a lo que Mr Arakawa respondié que ya estaba decidido incluir Super
Meario Land. Rogers entonces persuadio al japonés argumentando que si querian
que la consola se vendiera s6lo para nifios, entonces incluyeran Super Mario Land.
Pero si querian que toda clase de publico adquiriera su consola, debian incluir Tetrs,
Arakawa se convencio y dio luz verde a Rogers para conseguir la licencia global de
Tetris. Rogers tuvo que desplazarse a Rusia para hablar con Pajitnov, v aunque la
historia de la chtencién de la licencia fue bastante compleja; finalmente la obtuvo y
Tetris se incluyo en un bundle con Game Boy.

Y LA CONSOLA SALIO A LA VENTA

En Abril de 1989, la tercera consola portétil de cartuchos intercambiables salié a la
venta en Japon, agotando el stock inicial de 300.000 unidades en dos semanas de
venta, En el lanzamiento de la consola en USA, cuatro meses mas tarde, vendio
40.000 unidades el primer dia. Entre varios factores, las ventas dieron la razén a
Yokoi en su plantearniento, aungue Tetrs también tuvo mucha culpa de que la gente
se dirigiera en masa a los comercios.

El éxito del juego de puzzles fue brutal, llegando a vender mas de 30 millones de
Tetris en todo el mundo —una vez que dejo de incluirse en el pack inicial, se vendio
separadamente— y catapultéd a Game Boy aln mas de lo esperado, si yva de por si
no le habria hecho falta. El juego de puzzle que vino de Rusia resulto ser una obra
maestra a la que todo el munde queria probar a jugar. Incluso hoy en dia es dificil
encontrar a alguien que no haya echado una partida a Tetns en alguna plataforma.
Las consolas se compraban a pares, para aprovechar los duelos a Tetris con el cable
link & 2 jugadores con un familiar o amigo,

Aungue no sélo Tetrs ayudd al éxito del lanzamiento de Game Boy, v es que la
inclusion de un Juego de Mario en el catélogo inicial hize que la gente se gastara
89.90 $ en el pack de Game Boy con Tetns y pagara otros 30 $ en el juego del
bigotudo italiano, pues los titulos aparecidos en Famicom / NES eran una sena de
calidad v diversion. Super Mario Land llegaria a vender en todo el mundo mas de 18
millones de copias, sélo superado por otros titulos de Mano como Super Mario Bros
(NES) y Super Mario Werld (Super Nintendo).

La consola asomo sus 8 bits en Europa en 1990, y en Espana un afo mas tarde, en
1991. Fue también un éxito enorme, impactado mucho mas en el mercado de lo
que hizo NES. Todo el mundo queria una Game Boy y jugar a Tetns.

CONSOLIDACION DE LA CONSOLA

Como bien se dice, coronar la cima de una monta-
fia es la mitad del camino, y a la portatil de Yokei

le gquedaban muchas expectativas por delante

que cumplir después de su excelente arranque en
fechas de lanzamiento. Unos meses més tarde de
salir al mercado, aparecié Atan Lynx con una mejor
propuesta técnica: pantalla enorme a todo color,
mejores graficos, mejor sonido, posibilidad de jugar
diestros y zurdos y titulos de inicio de calidad. En
1980, al ano siguiente, aparecid Game Gear de
SEGAy PC Engine GT (TurboExpress en USA), de
NEC. La consola de SEGA tenia también pantalla a
color, y era practicamente una Master System me-
jorada. La portatil de NEC serfa la primera de este
tipo en tener 16 bit, técnicamente envidiada, panta-

CONSOLAS PORTATILES

lla a color, y era compatible con
su hermana mayor doméstica,
los juegos en tarjetas de PC
Engine / Turbografx.

Pero todas estas excelentes
consolas presentaron los
mismos falles: Eran mas caras
que Game Boy (88.99 GB
frente a 189.99 $ Lynx, 149.99
$ GGy 299.99 § PC Engine
GT), se fulminaban las baterias
en un santiamen, y eran
sensiblemente més grandes y
por lo tanto menos portables.
Una vez Game Boy estuvo des-
preccupada por los embistes de
la competencia a su cuota de
mercado, se centro en enfatizar
su catélogo de software para
devolverle la gratitud a los
clientes que estaban confiando
en slla.

T sirve thers. s LatLne e oy B D ca coepaee Vet — Th Feece

A
Par fin un juego de Star Wars que te mostraria el
verdadero color de las ciénagas de Dagobah: el
Yokei y Okada velvieron a unir verde.

talentos para desarrollar edicio-

nes de sus juegos aparecidos en Famicom / NES, saliendo a la venta Kid learus y
Metroid Il. Las third parties también se subieron al carro; Castlevania, Megaman,
Mystic Quest... Por su parte Nintendo también catapulté una nueva franquicia con
Kirby's Dream Land, y cuando la consola empezaba a palidecer técnicamente con

la salida al mercado de las consolas domésticas de 16 bits, se lanzd The Legend of
Zelda: Link's Awakening. Super Mario Land 2, Wario... la consola vendia millones

de unidades. Era tan popular que pillaron al presidente Bush jugado con la consola.
Un cosmonauta Ruso se llevo una Game Boy a la estacion espacial (con Tetris,

por supuesto). Cuando se celebraran las 40 millones de unidades vendidas, se
promecionaba que si se ponian todas juntas en fila, cubrian la distancia entre Madnid
y Mosct,

En 1985, Nintendo saco la serie Play it Loud! o Game Boy Bros, basicamente Game
Boy con diferentes colores de carcasa. Este movimiento sentaria precedente en
posteriores lanzamientos de consolas portéatiles de Nintendo, en los gue siempre
intervendran diferentes colores para sus modelos posteriores. El hardware era idén-
tico al aparecido en 1989, y unicamente se presentaba un marco de borde pantala
algo méas oscuro.

La consola portatil de Nintendo no fue ni la mejor de su momento, ni la primera

en salir al mercado de las portétiles, pero si la gue mas éxito tuvo. Game Boy llegd
a vender en todo el mundo casi 88 millones de consolas, incluyendo también su
revision técnica Game Boy Pocket en 1996, siete anos después de su lanzamiento y
ultimo proyecto de Gunpei Yokoi en Nintendo. Coma dicen en cierta pelicula de un
conocide Cimmerio, «...jpero eso, es otra historian.

A PRUEBA DE BOMBA

Esta Game Boy pertenecio a un soldado en 1990 - 1991. La con-
sola fue danada durante un bombardeo a los barracones donde
residia. La portatil todavia funciona después del dafno recibido
y esta permanentemente encendida con Tetris en el Nintendo
World Store de New York. Sin duda alguna, un ejemplo de dura-
bilidad comparable sélo a algunos Nokia del pasado.
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Snatcher

MEGACl

KONAMI

1994

Elegir un momento concreto, solo
uno, de Snatcher, es una decision
dificil. La colosal aventura de Hideo
Kojima nos regalo toneladas de
olvidables.
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Slimey’s Mine
" EDITOR: SILVERBIRD

ANO: 1938 GENERO: ACCION

Se trata de llevar a una rana por un mapea-
do repleto de enemigos, cogiendo diaman-
tes y evitando que la liquiden. Los sprites se
mueven rapido y el resultado es adictivo, pero
no es eso lo que hace especial a este titulo: lo
llamativo son sus sonidos digitalizados, unos
efectos asombrosos cada vez que coges un ob-
jeto o matas un enemigo, y una voz gue te avisa
cuando has limpiado la pantalla completamente.
Clarg, que tal despliegue tiene un coste, el del
tiempo que tarda en cargar; de hecho, el progra-
ma te avisa en la intro; «te voy a contar por qué
tienes que esperar tanto rato para jugar. este
juego contiene toneladas de samples, todos

de una calidad absurdamente elevadar». No es
mentira, el sonido es el punto fuerte del juego;
la accién, por contra, se hace repetitiva segun
avanzas, pero la estética de dibujos animados v
la velocidad a la que se mueve todo compensan
ese fallo. Disponible para Commodore 64
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Zybex

B EDITOR: ZEPPELIN GAMES oNa“
®m ANO:1988 @ GENERD: SHOOT-EM-UP

Brian Jobling fund6 Zeppelin Games con die-
cisiete afios, y Zybex fue uno de sus primeros
lanzamientos. Se trata de un matamarcianos de
scroll horizontal con dieciséis fases y un curioso
sistema de disparo: nuestro personaje lanza
proyectiles continuamente de forma automética,
como si tuviéramos un autofire perpetuo. El botén
de disparo sblo sirve para cambiar de arma, y
elegir la adecuada, en funcion de los enemigos,
es esencial para poder pasar del nivel, asi que
incorpora una buena dosis de estrategia para ser
un arcade aparentemente tipico, Los graficos

\ cumplen bien su cometido y el ntmo es frenético.
P Disponible para C64, ordenadores Atari de 8 bits
y ZX Spectrum.
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CJ’s Elephant Antics

W EDITOR: CODEMASTERS
W ANO: 1991 ® GENERO: PLATAFORMAS

CJ El Eletante se pasea por escenarios que podemos identificar con
Francia, Suiza, Egipto v una jungla indeterminada. No es un tipico plataformas,
es un clasico dentro del género. Sélo la cuidada intro, en la que CJ escapa del
avion v utiliza una sombrilla a modo de paracaidas, nos da una idea del nivel
del juego, més préximo al de titulos serios que a los de serie econdmica. Pero
ademés tiene unos sprites bien animados, pinchos, plataformas méviles y un
monton de clichés del género combinados de forma genial. Atencion especial
al modo de dos jugadores. Disponible en C64, Atan ST, Amiga, NES y ZX

Spectrum.

Master of Magic
M EDITOR: MASTERTRONIC
B ANO:1985 m GENEROD: RPG

Harvey Headbanger
B EDITOR: HREBIRD
® AND: 1986 ® GENERO: ARCADE

Detras de una presentacion un tanto sosa
se esconde un juego curioso, el tltimo que
hizo Richar Darling para Mastertronic antes
de fundar Codemasters. ;Qué elementos

lo distinguen? Por un lado, las técnicas de
inteligencia artificial que dirigen a los enemigos,
y por otro los detalles arcade que condimentan
este RPG. La cosa va de mover un cuadradito
por un mapa diminuto, explorando el laberinto;
en una ventana vemos lo que sucede con el
jugador, qué encuentra nuestro cuadradito en su
andadura. La mecanica se presta a utilizar una
estrategia de ensayo y efror, aungue no siempre
te sale bien y a veces palmas. En todo caso la
accion se puede enfocar de varias maneras,
dependiendo de si te focalizas més en jugar con
los hechizos, o en saquear y obtener todos los
objetos que puedas conseguir. jLa musica es
de Rob Hubbard! Para ZX Spectrum y C64.

= 51 - 0008088

Hamish Highball y Harvey Headbanger son dos borrachos
pasadisimos de copas que se balancean en un andamio. Se
trata de pintar el escenanio de rojo o azul, dependiendo de cudl
de los dos personajes manejemos; gana el que consiga rodear
al contrario con su propio color. Para complicar las cosas, el
control no responde a veces todo lo répido que debiera.
Aunque la propuesta puede parecer simple, los graficos son
bonitos, destacando unes sprites preciosistas y bien animados.
De todas formas, lo suyo es jugarlo a dobles, no contra el
ordenador. Disponible en Amstrad CPC, Commodore 16 y C64,
ZX Spectrum y BBC Micro.

Action Biker

EDITOR: MASTERTRONIC
AND:1985 © GENERO: ACCION

La version de Spectrum es espantosa,
mientras que las de C64 y Atari son
completamente diferentes, muchisimo
mejores que aquella. Hay que explorar
una ciudad en moto, desde una perspectiva
isométrica; métete por las calles, entre las
casas, pasa por lagos y carreteras, y recoge
chjetos sin perder de vista la reserva de
gasolina. El juego tuvo, en el Reino Unido, el
patrocinio de KP Skips, una conocida marca de
snacks.

\

Andy Payne,
director de Mastertronic

dComo decidisteis
hacer juegos
baratos?

Fuimos los que
introdujimos esa linea
de juegos a mediados
de los ochenta. Alan
Sharam y Frank
Herman fueron los
que fundaron la empresa, eran amigos mios
vy desgraciadamente han muerto va. En
aquella época descubrimos que las tiendas
pedquenas solo tenian en stock los titulos mas
baratos perque asi asumian menos riesgos.
Empezamos a surtirles, los jusgos que
podias comprar con la paga de la semana se
convirtieron en un éxito, y el resto es historia.

Vuestra estrategia sirvio para que la
industria se expandiera?

Si. El mercado crecié una barbaridad cuando
los precios de los juegos se redujeron.

¢Pero no existia la percepcion de que
los juegos baratos eran peores que los
grandes lanzamientos?

En aquella época, hacer un juego, cualquier
Juego, era mucho mas barato; v los titulos de
Mastertronic no eran en absoluto pecres que
la mayor parte de los juegos més caros.

JRecuerdas el titulo de algtin juego que
despuntara en vuestro catalogo?

El mejor de los que publicamos fue, en mi
opinion, Way Of The Exploding Fist para C84.
Era deslumbrante, el mejor de ese estilo y con
unos gréficos revolucionarios. Méas tarde, con
el sello Sold Out, los mejores fueron Theme
Park {un clésica de Bullfrog que le compramos
a EA) y RolferCoaster Tycoon 2. Los dos eran
muy buenos y vendieren un monton, Después
de eso, RollerCoaster Tycoon 3 ha sido uno
nuestros juegos més vendidos.
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Phantoms of the Asteroid
® EDITOR: MASTERTRONIC
H AND:1985 ® GENERO: AVENTURA/ARCADE

No sabemos qué es mas destacable, si
|la musica de Rob Hubbard o lo fino que va
el scroll multidireccional. La accién se ralentiza
un peco en ocasiones, pere hay que tener en
cuenta que la red de cavernas es inmensa

viéndose en panta
Disponible para C64.

Flash Gordon

H EDITOR: MASTERTRONIC

W ANO:1986 W GENERO: ACCION

Tres juegos en uno: la primera fase es un
arcade de scroll horizontal; la segunda es un
juego de lucha estilo /K y la tercera, un simu-
lador de motojet con vista en primera persona.

ersiones son
um mas. la a
ralentiza d

Feud

B EDITOR: BULLDOG

B ANO:1987 B GENERO: ARCADE/AVENTURA

Es el tipico juego de hacerte un mapa en papel,
stlo que con una prem riosa: compites

en una especie de ginkana contra un PNJ por
recolectar la mayor cantidad de hierbas con las
que lanzar hechiz

Di e para Amiga, &
CPC, Atari 8 bits, ST,
C64, PC DOS, M

ZX Spectrum.

H EDITOR: MASTERTRONIC

® ANO:1987 ® GENERO: SHOOT-EM-UP

Matamarcianos de scroll horizontal muy

sencillo, con reminiscencias de Scra

El reto estd en superarte en la tabla de
ciones. Para CPC y Spectrum, aunque

la de Amstrad es una

conversion ¢

hecha sin carir

de ZX, asl que la accion

es més lenta

The Last V!

B EDITOR: MASTERTRONIC

W ANO:1985 W GENERO: CARRERAS

No se llevé buenas criticas a causa de
lo dificil que es y del mejorable sistema
de control, pero el disenio de Jim Wilson
es soberbio. A Ta q

bard no se cortaban por

para C64, A
CPC, aungue en &:
Gltime va muy lent
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Spellbound

W EDITOR: MASTERTRONIC
M ANO: 1985 ® GENERO: AVENTURA

No nos referimos &l Spellbound de Beyond Software para Spectrum, sino a esta secuela de |/
Keepers de Mastertronic. Pasa del argumento (que esta relacionado con mejorar la receta del arroz con
he) y céntrate en la accion, en manejar a los personajes, aprender sus habilidades y recolectar objetos.
Atencion, la cantidad de ellos que puedes llevar depende de su peso, asi que tendras que calcularlo a
oo antes de coger nada. El manejo, bastante intuitivo, se realiza a través de un sistema de ventanas y
subventanas. Para Spectrum, C64, CPC y Atari 8 bits

lec
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Finders Keepers

EDITOR: MASTERTRONIC
© ANO:1985  GENERD: ARCADE/AVENTURA

OBJECTS

1e El punto fuerte de Finders Kee) son sus bonitos y
£ 36.

coloridos graficos, aunque tiene otro tanto que anotarse
supuso una revolucién en el mercado de las series
econdmicas. Hay que ir mas alld de recoger objetos, tienes
ademas que pensar un poco y descubrir como combinarlos
para crear algo nuevo con ellos. Disponible para Spectrum,
MSX, CPC, Commore 16 y C64

STREHGTH

Richard Hewison, antiguo empleado de Firebird Software

! =  (Como decidisteis hacer juegos baratos?
En British Telecom creian que un juego a ocho libras era caro, y que venderiamos més si bajabamos
el precio. Y supongo que ademas querian disputar a Mastertronic el liderazgo del mercado, entrando
B 3 competir en ese segmento de precios.

(Crees que les prestabais la misma atencion que a los lanzamientos mas caros?
Depende de lo que entiendas por «atenciony, TelecomSoft séle hacia juegos de serie econémica, asi que
recibian el 100% de la atencion de la pequena plantilla que trabajaba en ese segmento.

{Qué impacto tenian las series baratas en el mercado de videojuegos?

Sinceramente, no lo sé. Seguro que afectaron a las ventas de alglin editor, pero la idea original de la gue
partian aquellos juegos se perdia en el momento en que los sellos descubrieron que las series econoémicas
eran una forma perfecta de dar salida a los titulos antiguos y se dejd de producir software barato.

(El ptiblico pensaba que todos los juegos baratos eran peores, o sabian distinguir que sellos
hacian juegos baratos y buenos al tiempo?

Algunos de los baratos eran mejores que algunos grandes lanzamientos (me viene a la cabeza Thrust), pero
también es verdad que algunos de las series econdmicas eran muy malos. La calidad era diferente dentro
de las distintas series de un mismo editor, asi que imagina entre los distintos sellos

¢Cuales eran tus juegos favoritos de la serie economica de Firebird?
Thrust, Booty, Chimera, Galax-I-Birds, |, Ball Seabase Delta y Willow Pattern.



B EDITOR: MASTERTRONIC
W ANO:1987 M GENERO: CARRERAS

Esta basado en un espacio homonimo sobre motos de trial de la BBC; el juego
incluso heredé la sintonia del programa. Es mas divertido a dos jugadores, aunque la me-
canica es la misma: se trata de sortear los veinticuatro obstaculos de cada zona, entre los
que hay bancos de arena que ralentizan la moto, rampas, puentes y pasos complicados.
Los graficos son mejores que los de Kikstart, y el tipo de vista elegido funciona bien, so-
bre todo porque permite partir la pantalla. Es de esos juegos con un contral dificil de pillar,
pero cuando te haces con él, se te sube el ego. jEs el abuelo de Trials HD! ¥, de propina,
permite disenar tus propias zonas. Disponible en Amiga, Amstrad CPC, Spectrum, Com-
modore 64 vy, atencion, Commodore 128 (version mejorada respecto de la de C64),

= EDITOR: FIREBIRD

® ANO: 1981 W GENERD: PLATAFORMAS

iMenudo debut de Firebird! Booty es un
plataformas con togues de puzzle: la mecanica

de ir recogiendo objstos se ve complicada por el
hecho de que algunos de esos objetos son llaves
numeradas que abren solamente la puerta que
comesponde con su numero, asi que tienes que
pensar bien cada movimiento o te puedes quedar
atrapado frente a una puerta de la que no tienes
llave y con un enemigo pisandote los talones. Al
ser un juego, en parte, de reflexion, te tiras un rato
con cada pantalla, asi que era un titulo que ofrecia
mucha diversion en relacion a lo poco que costaba
El sonido es lo peor del conjunto. Disponible para
Amstrad CPC, Spectrum, Commeodore 16, C64

y Sam Coupé, aunque esta ultima version es de
Jupiter Software. Visualmente, la mejor es la del
ordenador de MGT, seguida de la de {C16!
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David Darling, fundador de Codemasters

ZPor qué d publicar juegos baratos?
Los juegos costaban entre cinco y seis libras (entre
1.100 y 1.400 pesetas), mucho dinero hace 25
afos. Queriamos hacer juegos de calidad, pero
también que tuvieran un precio asequible para la
mayor canticdad de gente posible.

(Por que crees que el modelo de juegos
baratos funciono bien para algunos editores?
Porque teniamos més publico. Ademas, numerames los juegos, de
forma que la gente empezd a coleccionarlos. Y empezamos a sacar
series, como las de simuladores, Grand Prix, Pro-Ski; BMX, y algunos
coleccionaban toda la serie. Y ademas teniamos la serie Quattro,
dabamos cuatro juegos por el precio de uno, era una gran oferta

(Competiais con los editeres de grandes lanzamientos?

No creo que esos juegos fueran mejores. Nosotros crecimos y
crecimos, y nos terminamas convirtiendo en un problema para los
grandes sellos, que crearon sus propias series econdmicas. Lo que
hacian era producir un juego caro, venderlo durante unos meses a un
precio alto, y luego sacarlo en la serie econdmica. La diferencia era que
nosotros sacabamos los juegos a un precio reducido desde el principio,
¥ €50 interesaba mas a la gente.

{Los desarrolladores se esforzaban menos con los juegos
baratos?

No, el proceso de desarrollo era el mismo, no teniamos en cuenta el
precio al que saldria el juego. Si haciamos uno de esqui, queriamos
hacer el mejor simulador de esqui, y lo mismo con uno de ralis, La
diferencia era el marketing: cuando Ocean hizo, por ejemplo; Daley
Thompsen's Decathion, tuvo que pagar al deportista y una buena
campana publicitaria. Gastaban mucho dinero, pero eso no quiere decir
que sus juegos fueran mejores o que emplearan mas recursos en
daesarrollarlos.

¢Asi que no crees que Codemasters echara a perder el negocio
de los juegos baratos?

No. Nos esforzabamos por hacer las cosas lo mejor que sablamos por-
que éramos programadores gue amabamos los videojuegos. Nuestro
eslogan era ‘Absolutely Brilliant’, totalmente bueno, esa es la frase que
aparecia en la portada de los juegos, y nos lo crelamos y queriamos
alcanzar la excelencia. Si hubiéramos hecho un juego de mierda, en
seguida habria corrido la voz y la gente no lo hublera comprado

BMX Simulator

EDITOR: CODEMASTERS
ANOD: 1986 GENERO: CARRERAS

BMX Simulator es uno de los tropecientes «simuladores» de
Codemasters. Se juega desde una perspectiva aérea, y aunque es un

poco complicado de manejar, también es muy divertido. Ya utilices teclas

0 joystick, las manos te sudan de verdad segun le vas dando toguecitos a
la palanca o a la tecla para mantenerte dentro de la pista, porque salirte de
ella es cuestion de un milimetro. Y si te vas fuera te caes, y en ese caso &l
contrincante te va a dejar con un palmo de narices. Pero la euforia que te
entra cuando ganas y ves la repeticion de la carrera (puedes ponerla incluso
a camara lenta), compensa de sobra el infarto que ha estado a punto de
darte. Hay siete circuitos diferentes y verlos todos no es dificil si entras en
meta antes de que se te agote el tiempo. Los graficos son chiquitajos pero
detallados, v la animacion de los sprites no esta mal. Disponible para Amiga,
Atari ST, Atari 8 bits, Amstrad CPC, Commodore 64, MSX y ZX Spectrum,
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' Noise

Thrust

EDITOR: SUPERIOR SOFTWARE
ANO: 1986 GENERO: ARCADE

¢Por qué tuvieron tanto éxito los juegos

baratos en los ochenta y primeros

noventa?

Las primeros juegos que aparecieron, los

de 2600 o Intellivision, eran demasiado

Caros como para convertirse en un producto
TR \ de masas. Tenian su nicho entre los

consumidores mas acomodados. Y los primeros juegos de

Superior Software tomé Gravitar como
punto de partida y le anadio la posibilidad
de disparar. El cbjetivo es encontrar una esfera
roja en una red de tuneles y arrastrarla hasta la
superficie, evitando los proyectiles enemigos

y rozar las paredes. La fisica de la atraccion

POD (Proof Of

ordenador llegaban a costar cinco libras o mas, un dineral para - gravitatoria esta muy conseguida. No se le
los chavales, asl que los pirateaban o se los regalaban sélo en DEStFUCtIOﬂ) pueden poner muchas pegas; si acaso, lo dificil
ocaslones especiales como Navidades o los cumpleaios. La W EDITOR: MASTERTRONIC que es, porque tienes que calcular el fuel que
aparicion de juegos baratos, los que se podian comprar con la W AND:1987 m GENERD: ARCADE usas, al tiempo que disparas y esquivas los
paga semanal, facilitd que los videojuegos se convirtieran en un obstaculos. Son un monton de niveles que no
producto asequible para todo el mundo. Concita reacciones opuestas (Crash lo puntud se hacen aburridos ya que se van introduciendo
con un 21%, «es un matamarcianos muy dificultades anadidas como la reversion de la
{Con el desarrollo de qué juegos disfrutaste mas? pobre» diercn), aungue también es verdad que gravedad, la desaparicién de las paredes durante
Creo que Zub fue con el gue me lo pasé mejor, de entre los depende de la version que se juegue (mejor en unos segundos o tener que abrir puertas. Dispo-
baratos; serd pergue crelamos que teniamos libertad total para €64 y C16 gue en Spectrum). Es un arcade de nible para BBC Micro, Electron, CB4, Spectrum,
hacer un buen juego, aungue al final no nos dejaron tiempo para iscroll? vertical de lo més simple, que aporta Amstrad CPC, Atari 8 bits, C16 v Atari ST. Hay
terminarlo como queriamos. También me lo pasé muy bien con la novedad de que la nave se mueve por una remakes para Vectrex y Atari 2600.
Feud, sobre todo con la version de Amiga, porque hacer los cuadricula cuya destruccién hay que evitar; sus
gréficos en dieciséis colores con Deluxe Paint, y con toda aquella referentes son Centjpedey Gridrunner, Consta
memoria, fue un salto en relacién a trabajar con los Spectrum vy de veinticinco niveles, y para pasarios hay que
Amstrad. sobrevivir un tiempo determinado en cada uno
de ellos, evitando las miriadas de proyectiles
¢Os lo tomabais de otra manera cuando haciais juegos enemigos y que la nave quede atrapada en una
baratos? parte danada de la cuadricula. El ritmo de juego
En Binary Design, donde trabajaba, no haclamos diferencias y la cantidad de fases son precisamente sus
entre un gran lanzamiento y un juego de serie econdmica. Podias mayores atractives, asi como el modo de dos
estar haciendo un juego de diez libras, y cuando terminabas te jugadores (cooperativo).

ponian con uno de dos. El equipo era el misme, los plazos eran

los mismos, tu actitud la misma. Si acaso, ponlamos més canno ‘___
en los juegos baratos porque nos dejaban mas libertad, no solian
Powerplay: The Game Of The Gods

Ser un encargo con un argumento concreto detras, Nos refamos,
pero también nos cabreabamos un poco, cuando leiamos en las
B EDITOR: ARCANA
W ANO:1988 ® GENERO: TABLERD

revistas que a uno de nuestros juegos baratos |e habian puesto
una nota més baja sélo porque los periodistas entendian que al
ser barato, nos hablamos esforzado menos. jQué tonteria!

Es un juego de preguntas para hasta cuatro jugadores. Para mover los peones por el tablero
hay que responder correctamente a las preguntas; cada casilla del tablero es de un color, y el color
indica la ternatica de las cuestiones (conocimientos generales, deportes y ocio, ciencia y tecnologia,
geografia e historia); vamos, como el Trivial Pursuit. La gracia de Powerplay reside en que si se
mueve un pedn a una casilla ocupada por el pedn de un contrincante, hay que resolver la disputa
respondiendo a una bateria de cuestiones; si se aciertan todas, se desaloja al peén enemige; si se
fallan, se reduce la vida del propio peén. Todo ello con un trasfondo de mitologia griega, porque

los peones mutan (pueden llegar a ser ciclopes, o minotauros) en funcién de su grado de sabiduria
lcuanto més sabios son més fuerza tienen, pero mas dificiles son las preguntas a las que se
enfrentan). Disponible para Amstrad CPC, Amiga, Atari ST, C64 y Spectrum. ¢L5|Po*

I, Ball

W EDITOR: FIREBIRD
B AND: 1985 B GENERO: ARCADE

Curioso arcade de scroll vertical de ritmo frenético que
sorprende por dos motivos: las voces digitalizadas (més curradas
dependiendo de en qué sistema lo juguemos) y la historia que
nos cuentan (tu personaje es una bola con diversas habilidades
que se enfrenta a enemigos como hornos microondas o Chimos).
Disponible para Amstrad CPC, C64 y ZX Spectrum.

_’V

90 | RETRO GAMER




O

Fantasy World Dizzy

GENERO: ARCADE/AVENTURA

EDITOR: CODEMASTERS = ARO: 1989

2. 2o AL G R AL e Lol

sonaW®

El primer titulo de la saga no fue un gran éxito. Solo
empez6 a vender cuando salié la segunda parte,
Treasure Island Dizzy, en 1988, un ano después del
original. En cualquier caso, entre los dos terminaron
por consclidar al perscnaje, y despertaron cierta
expectacion entre los jugones ante la inminente
aparicion, en 1989, de la tercera entrega de la serie,
Fantasy World Dizzy. Los fans esperaban, como
minimo, que se corrigieran los defectos de los dos
anteriores; y en concreto, rezaban porque no se
repitiera lo de darle una sola a vida a Dizzy como habia
ocurrido en Treasure Island Dizzy, detalle que lo hacia
especialmente frustrante.

Asi que, de entrada, la cosa pinta bien: en Fantasy
World Dizzy tenemos tres vidas, el sistema de
inventario funciona mejor, y se incorpora el Yolk Folk,
el grupo de amigos de Dizzy. La interaccion entre los
personajes le da un nuevo aire a la saga y la dota de
una dimension narrativa mas atractiva, de forma que
el jugador puede llegar a desarrollar un verdadero
interés en ese argumento, tan tontorrén, de rescatar a
Daisy del castillo en las nubes del Rey Troll. Y aunque
la musica puede resultar repetitiva y machacona, los
graficos mantienen {en todos los sistemas) un atractivo
irresistible, con ese aire de dibujos animados cursis
que no echa para atras, sino que impulsa a seguir
explorando y avanzando en el juego.

Ademas, la mision principal lleva asociada la tarea
de recoger las tipicas treinta monedas de oro, faciles
de alcanzar algunas, chunguisimas otras, Si, eso
complica el juego, pero también lo hace mas largo y
mas entretenido, y demuestra que alguien se habia
preocupado por optimizar eso que ahora llamamos
experiencia de juego.

pI1zzy I

FANTRASY WORLP DIZZY

Esas dificultades anadidas daban ademas mucho de
qué hablar con los amigos o compafieros que también
se lo estuvieran pasando. ;Para qué sirve la vaca
enana? ;De verdad puedes salvar ese agujero y pasar
al otro lado de la pantalla? Los puzzles daban pie a un
monton de discusiones, lo mismo que esos detalles
alucinantes que se enconden en la trama, como el de
que puedes tirar al pobre Dozy al mar si le das cuatro
patadas a su tumbona.

Eltamano y el acabado del juego, asi como su
ambiciosa concepcion, no encajaban bien con su
precio (Codemasters se dio cuenta, y algunos de los
titulos posteriores de la saga dejaron de salir en la
serie economica). De todas formas, no todos abrazaron
con igual entusiasmo la fiebre por el personaje, y los
parabienes y las criticas empataron en las revistas
de la época. Pero al aparecer como un juego barato,
los padres no ponian muchas pegas en gastarse la
calderilla en Fantasy World Dizzy. No queda muy guay
decir esto, pero a los padres no les preocupaba ver a
sus hijos jugando a algun titulo de la saga Dizzy, y a los
chicos, lo reconocieran o no, les flipaba el personaje.

Uno de los creadores, Philip Qliver, confirma este
punto. Recuerda un sabado por la noche en que iba
paseando con su novia por Leamington, y entraron en
los grandes almacenes WHSmith: «eché un vistazo a
los estantes y cogi Dizzy. Tenia al lado a un chaval, un
adolescente de esos que esta de vuelta de todo, que
me soltd ‘ese estd guapo de verdad, pillatelo’s.

Fantasy World Dizzy esta disponible para Spectrum,
CPC, Commodore 16 y C64, Amiga, Atari ST y PC DOS.
Hay, ademas, un remake para Enterprise 64/128.

BY THE OLIVER TWINS

21 JUEGOS BARATOS

Momentos estelares
Philip Oliver nos cuenta por
qué cree que Fantasy World
Dizzy tuvo tanto éxito

La portada
Queriamos crear un munde magico de
aventuras y misterios que el jugador
pudiera explorar. La portada de
Alistair Graham, que es yaun
cldsico, y capté completamente el
espiritu de diversién y aventuras
que proponiamos.

 Habichuelas magicas

Hicimos Fantasy World Dizzy en treinta
dias, empezamos el 1 de septiembre de
1989 y terminamos a fines de mes. jFuimos
muy eficientes! Los puzzles relacionados
con la planta de Juan y
las Habichuelas Magicas
funcionaron muy bien.

" Yolk Folk

Une de mis detalles favoritos fue la
introduccién de la familia de Dizzy.
Queriamos un juego brillante, divertido,
sorprendente, y el Yolk Folk nos aportd
un argumento, una historia
interesante y con un
atractivo perdurable.

El dragon

Nos podiamos permitir hacer cosas ambi-
ciosas con este titulo, asi que disefiamos
esos elementos mégicos, el dragdn, las
habas. Los procesadores eran lentos y les
costaba pintar unos graficos
complejos, pero el resultado | £ %;mu
nos quedé bien. " ]

 Patas arriba

Lo del pozo que lleva a la pantalla donde
estas boca abajo era un detalle fino. Pero
lo que de verdad nos gusta de Fantasy
World Dizzy es que enganché a cientos de
miles de personas, y que 25
afios después la gente atin lo
recuerda con carifio.
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Titulns de hoy que seguiras jugando el dia de mahana
i 2 .

» Version comentada:
PlayStation2

» Lanzamiento: 2007

» Compaiiia:

» Desarrollador:
Clover Studio

» Nombres clave: Shinji
Mikami (Director) Atsushi
Inaba (Productor) Hiroki
Kato {Disefiador)

» Precio: ;10 euros?

DETALLES ey

2 Una de los chihuahuas

de carreras de God Hand'se
llama Cabeza de Mikami, un
quiiio a Resi 4 Mikami dijo

que se decapitaria si salia en
mas plataformas. ﬁ

/’/

El creador fetiche
de Capcom se
desmeleno con God
Hand, el juego de
pegar palizas mas
extrano del mundo
que casi nadie jugo
en su momento...

oINS~ e e e e e e e ]
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y GOD HAND

EL TRASFONDO
Mikami venia de firmar Resident Euil 4 el punto
final al proyecto Capcom 5, con el que la comparia
entregaria cinco exclusivas a Nintendo GameCube [y
que acabé como el rosario de la aurora). Como uno
de los selectos disenadores de Clover —el estudio
interno recién creado para los mejores de Inafune—,
le dieron permiso para hacer lo que quisiera. Su pro-
puesta fue actualizar los ‘yo contra el barrio’ que, en
su opinién, todavia no tenian una entrega decente en
3D —Dewil May Cry nunca entré en esa categoria—.
Por la via del humer surrealista de Clover sumadaa la
profundidad mecanica alcanzada por los versus de la
casa. Y porque, como confesd Mikami, tras revolucio-
nar el género estaba harto de dirigir sunaval horrors.
El resultado fue God Hand, el titulo menos vendido
de Clover —que nunca consiguieron un exito digno
de su talento—. Matariamos por ver la cara con la
que Inafune recibié las neticias de que Mikami estaba
haciendo un juege con enanos super sentai —Cince
Enanos Locos, Power Rangers del Mal que parecen

AT EI0

'» [PlayStation 2] No hay ningtin bonus
por pegar un rodillazos en las pelotas
porque es algo satisfactorio en si

Por Javi Sanchez

salidos de los Disgaea de Nippon lchi—, chihuahuas
venenosos, cinematicas absurdas y QTE al servicio
de azotar traseros. God Hand se estrellé en ventas y
Clover desaparecio, con los creadores en fuga mon-
tando Platinum y Capcom mirando a Occidente para
ver como podian arruinar sus franquicias estrella con
juegos miserables

EL MEGD

God Hand es mas, mucho mas que la version lisérgi-
ca de Mikami sobre coémo debe ser un Final Fight en
3D. Es un Lego de los juegos de yoyas, una cajaen la
que se establece un pacto impensable entre estudio
y jugador: Clover te da los elementos vy las animacio-
nes, y tU, jugador, montas tu repertono a medida.
La profundidad del sistema esta ahi, los frames, los
combos, los densos patrones semiinvisibles mas pro-
pios de un 3rd Strike que de su género hermano, tan
acostumbrado a sacar petroleo de los bugs, tan poco
equilibrado. Lucha o no lucha, pocos titulos existen
que hayan ofrecido tanta libertad v responsabilidad al



God Hand no obtuvo de primeras el
aplauso universal que merecia. Lo
de IGN, sobre todo, fue de chiste: le
pusieron un 3.0/10 de nota, y luego
lo metieron en la lista de los 100
Mejores Juegos de PS2,

Los entornos chapuceros de este
rompecaras eran pochos aposta,
dandole un aire de decorados de
spaghetti-western de serie B que
aumentaban Ja sensacion de comedia
bufa del guantazo

Estrella del karaoke

Cuando '5till Alive’ se erigié en mejor
cancion de cierre para nosotros no
era algo nuevo, sino el reemplazo
natural del cierre de God Hand con
todo el casting cantando y bailando
sobre patear culos por toda la galaxia

FUTURO CLASICO: GOD HAND

Mikami confesé hace tiempo que el
juega solo vio la luz por el estatus que
tenia el desarrollador en Capcom.
«Tengo la sensacion de que, quizés,
en el caso de God Hand, me dieron
demasiada libertad».

La promocion de God Hand fue
chaladisima, desde el trailer de
guantadas v bailes por igual, hasta
el anuncio japonés en el que un
mazas con cabeza de pufio desfacia
entuertos gritando GOTTO HANDO

Jugador v que, al mismo tiempo, le hayan despojado
de excusas: si algo sale mal en God Hand, si no pue-
des vencer a un enemigo, es culpa tuya. En cierto
modo, tras todo el cachondeo, se esconde un Ninja
Gaiden (el de Xbox) zafio en apariencia, pero con el
mismo sadismo de la ecuacion precision/dificultad
del reptiliano Itagaki.

Salo que Itagaki ofrecia un set de movimien-
tos cerrados y en God Hand hay que comprar
la panaderia y elegir qué se van a comer
los enemigos con los botones disponibles.
Dadle un segundo a la idea: es un juego
de repartir en el que es materialmente
imposible contar con todos los movi-
mientos. Incluso verlos todes en una
sola partica. Anadamos que este sis-
tema también gobiema los atagues
especiales, los supercombos, y
que hay gque mantener un
cierto equilibrio entre gasto
de nuestro ki —por asi deci-
lo— y las hordas de enemigos a abatir, y
tenemos un prodigio.

Sumadle enemigos estrafalarios de
patrones irreconocibles, jefes finales que

que presenta God Hand

1» [PlayStation 2] Mikami siempre ha
negado |a inspiracion de £ Puio de la
Estrella del Norte. Dadie dos anos més.

te quitan la carcajada a diente por segundo, minijue-
gos escondidos, un cierto componente ludopata —
los movimientos se compran, y hay un casino—, ...
...Descubrimos que Mikami decia la verdad: nin-
gun pegapega hasta la fecha se habia preocupado
tanto de la profundidad. Ninguno lo ha vuelto a
hacer. Y, entre que Mikami se ha domesticado para
Bethesda, Inaba esta en Platinum y el disenador Kato
se ha retirado a criar vacas y plantar lachugas.
Jamas veremos otro God Hand,

FOR OUE SERR UN CLASICO
Durante un tiempo, antes de
sentirse culpable, Mikami
¥y su equipo culparon a
Capcom de errores de
promocion y distribu-
cion que hun-
dieron a God
Hand.  Algo
de eso hay,
pera  sospe-
chamos que
la realidad es
mas cruel: el

»|PlayStation 2] Ni siquiera Bayonetta
se aproxima a la variedad de combos

~ Lo que dijg
> 18 prensa
LENONCes

«Pelear nunca
aburre, y sus

ViEW

si imposible
recomendarselo a
alguien que no sea
incondicional del
generos,

mundo —y mucho menos la critica de aquellos anos:
los componentes de esta revista clamabamos en el
desierto— no estaba preparado para recibir semejante
barbaridad. El aspecto gréfico descuidado justo cuan-
do debutaba la penultima generacion de consolas, el
humor moreillo, la apariencia de que Mikami se habia
descolgado con un titulo digno del purulento motor
con el que Omega Force lleva anos pariendo Musous
clonicos... Descabalgaron a un publico que no podia
disociar el mimo visual del contenido jugable,

Los indis todavia no hablan estallado, las grandes
aun no hablan demostrado consistentemente gue a
més fotorrealismo, menos juego... Incluso hoy, God
Hand parece una de esas fantasias neorretro/indi que
esperamos de Kickstarter: wel creador de Resident
Ewvil reinventa el beat'em up». Y también, que Mikami
no hizo concesiones al jugador medio: o aceptabas
su propuesta —a ciegas— o no habla manera. God
Hand fue el canto del cisne de Clover o, mas bien, un
pajarraco extrano y mutante de bellisimo trino y corto
vuelo, digno de figurar entre los Mejores Juegos de la
Historia. Es casi poético que marcase el final de una
Capcom que, desde entonces, sélo ha levantado la
cabeza innovadora del fango formulaico con otro titule
feo y magnifico: Dragon’s Dogma.
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LA ENCARNIZADA
RIVALIDAD ENTRE SEGA
Y NINTENDO ALCANZO SU
CENIT EN EL ARRANQUE DE
LA DECADA DE LOS 90. ;COMO
RESPONDIERON LOS PRIMEROS
AL FINAL FIGHT DE SNES?
DESARROLLANDO SU PROPIO
BRAWLER. AQUEL PRIMER
STREETS OF RAGE FUE EL
ORIGEN DE UNA SAGA
MEMORABLE, QUE POR
DESGRACIA DESAPARECIO
JUNTO A LA CONSOLA
EN LA QUE COBRO VIDA,
MEGA DRIVE. PERO SU
RECUERDO, Y SUS
TOLLINAS, ESTARAN
SIEMPRE CON
NOSOTROS.

Por Bruno Sol
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DESTETADO

DRAGON

] En la guerra sin cuartel que se libraba entre
P Vlega Drive y SNES, SEGA contaba con la
artilleria pesada que le propercionaban sus
éxitos recreativos, mientras que Nintendo
mantenia un férreo control sobre sus third
parties, impidéndoles llevar sus franquicias a
la competencia. La aparicion de Final Fight en
Super Nintendo (pese a sus notables carencias,
como la ausencia del segundo jugador, la cen-
sura y la desaparicién de Guy y todo un nivel
de la coin-op original) espoled a SEGA a la hora
de desarrollar su propio brawler para MD (con
ports a Master System v Game Gearl. Aquel
cartucho recibiria el nombre de Streets of Rage
= (Bare Knuckle en su Japén natal), y enamoro a
toda una generacion gue se habia destetado en
los salones recreativos con clésicos como Dou-

le Dragon. Aunque los graficos del primer SoR

no eran tan espectaculares como los del Final
Fight de SNES, éste si ofrecia un modo de dos
Jugadores, y frente a la «peculiary correcion poli-
tica de Nintendo (que habia eliminado del juego
de Capcom tanto a las mujeres como a los
enemigos de tez mas oscural, SEGA acerto de
pleno a incluir a un afroamericano entre el trio
protagonista. El mercado USA, principal campo
de batalla de la rivalidad SEGA-Nintendo,
aplaudio esa decision (servidor aun recuerda la
emocionada carta de un lector de GamePro,
afroamericano para mas senas, alabando la
decision de SEGA, sin olvidar poner a caldo a
Nintendo). Polémicas raciales al margen, SoR
era un grandisime juego, con dos secuelas no
menos magistrales. La franquicia murié con la
MD, pero jamas sera olvidada. Aqui va nuestro
humilde homenaje. Es hora de volver al barrio.

YUZO KOSHIRO: EL ALMA
DE STREETS OF RAGE

Sin temor a exagerar, podemos decir que nadie ha sabido
explotar, con tanto talento y dedicacion, el chip de sonido
de la Mega Drive que Yuzo Koshiro. Aunque ha compues-
to obras maestras para otras consolas, como SNES (ahi
estan las fabulosas bandas sonoras de los dos ActRaiser
o las pegadizas melodias de Super Adventure Island),

su nombre quedara ligado para siempre a los sistemas
SEGA. En su haber hay obras tan notables como la
musica de The Revenge of Shinobi, The Story of Thor

o los Shinobi de Game Gear. Pero por encima de todo,

su nombre quedara asociado para siempre al de la saga Streets of Rage, con la que exprimio el
chip de sonido Yamaha YM2612 hasta limites casi sobrehumanos. Al margen de su trabajo como com-
positor (entre sus trabajos mas recientes esta parte de la banda sonora de Kid lcarus: Uprising de 3DS
junto al no menos legendario Motoi Sakuraba), Koshiro llego a fundar su propio estudio, Ascent, con el
que produjo titulos del calibre del mencionado Story of Thory su secuela de Satumn, la version Master
System del primer Sonic The Hedgehog o Protect Me Knight para Xbox Live.

SOR ENAMORO
A TODA UNA
GENERACION
QUE SE HABIA

CON CLASICOS
COMO DOUBLE

1 PLAYER

()7

La pantalla de seleccién de personaje del
primer SoR. No-tenemas ninguna duda:
Adam era la mejor eleccion posible.

-~
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SEGA

Axel gjecuta su
penoso ataque aéreo
frente al primo de

El Uttimo Guerrerc.
Bonita estampa.

»

La ropa de este jefe
final delata el aro de
lanzamiento del jue-
go. Ay, esa chagueta
vaguera con forro de
borreguillo..

»

La hatilidad como
judoka de Blaze que-
da patente en este
lanzamiento olimpico
de quingui, que va

a pararde eabezaal
abismo. Criaturita,

STREETS
- OF RAGE

sem‘keu;glb TODOS LOS ELEMENTOS QUE HICIERON GRANDE AL SUB-
GENERO BRAWLER Y LOS ENVOLVIO CON UNA MEMORABLE BANDA SO-
NORA,QBRADE YUZO KOSHIRO. ;PODRAN TRES EX-POLICIAS ACABAR, A
GORRAZOS, CON LA CORRUPCION Y EL CRIMEN QUE ASOLAN SU CIUDAD?

Sospecho que no soy &l tnico que, al volver la
vista atras y recordar el primer Streets of Rage,
solo puede pensar en su prologo: el skyline de
uha ciudad, un texto sobreimpresionado... v la
musica de Yuzo Koshiro. Aquel tema, bautizado
camoe «The Street of Rage», con ramalazos al
celebre Sadeness (Part 1) de Enigma, era sélo

= . el primer corte de una espectacular banda

sonora, que 23 anos después, sigue conser-
vando toda su fuerza. En cambio los graficos
son, posiblemente, el elernento de Streets of
Hage que mas ha acusade el paso del tiempo.
La siguiente entrega daria un paso de gigante
en este aspecto, pero el primer SoR mantiene
el tipo gracias a su impecable mecanica y

las tremendas posibilidades de diversion que
ofrecia su modo cooperativo para dos jugado-
res. En SEGA estudiaron a fondo los clasicos
de la lucha callejera para cincelar un brawler
impecable, repleto de detalles geniales, como
la posibilidad de defendemos a patadas cuando
un enemigo nos esté maniatando desde atras,
caer de pie cuando un quingui nos arrojara por
los aires {simplemente pulsando arriba en el
mando en el momento preciso de aterrizar) o
ese duelo final, en el que uno de los jugadores
podia traicionar a su companero y reclamar
eltrono de Mr. X como lider del sindicato del
crimen. Ademas, incorporo un elemento de
$U propia cosecha, una suerte de «magian
heredada de Golden Axe (que al fin y
al cabo era un brawler inspirado en el
universo.de la espada y brujeria): con
el botén A del pad podiamos pedir la
ayuda de un policia (el unico, ademas
de los tres protagonistas, que no habia
sido sobornado por
Mr. X) para lanzar
un ataque de ar-
tileria con el gue
liquidar a todos

los enemigos en
pantalla.

Hoy en dia continta

la discusion sebre gué
personaje de Streets of Rage
era mejor, Cada Uno tenia sus 8
propios pardmetros de fuetza, salto v

velogidad. Adarn era lento en compara-
Cion a Sus companeros, perd daba unas

TODO ERA POSIBLE EN 1991, CON UN PAD DE MD EN LAS MANOS.

tollinas de infarto (recordad aquel seco codazo
con el que acababa las series de punetazos)

¥ su patada aérea era imparable. Axel saltaba
menos que una estatua ecuestre, pero aunaba
velocidad y fuerza, mientras que Blaze era muy
agil y saltaba que daba gusto, aungue sus pu-
Retazos y patadas eran los mas flojos. Ademés
de los nudillos y la punta de la bota, el trio de
ex-policias contaba ademas con todo tipo de
armas que padian robar a manos de sus ene-
migos, o aguellas que aparecian méagicamente
al destruir cabinas teléfonicas, cajas, barriles y
otros elementos del escenario. Cuchillos, bates
de béisbol, tuberias, botellas (que podias estre-
llar en la cabeza de un fulano y luego apufalar
al resto con el vidrio roto, al mas puro estilo
barriobajerc) e incluso un pimentero (con el que
hacer estomudar a los enemigos) estuvieron

a nuestro alcance a lo largo de las ocho fases
en las que se dividia Streets of Rage. Desde

¢l clasico barrio de la periferia a la factoria de
marras (con cintas transportadoras y prensas
hidraulicas que se activaban por proximidad), el

barco mas largo que se haya visto en la historia
de los videojuegos, una idilica playa en la que
que en lugar de achuchones noctumnos se rom-
pian cabezas y un puente repleto de huecos
por los que arrojer a los enemigos, al més puro
estilo Double Dragon.



El villano final, Mr. X, tampoco es un
derroche de onginafidad. Como el maloso o
de Double Dragon, tira de ametralladora W

Los sicarios de Mr. X eran tan horteras como
belicosos. Como en todos los brawlers, el
diseno de los enemigos se repetian mas que
el ajo, pero Streets of Rage nos deleitd con un
bestiario inolvidable: un perroflauta del infisrno
que era capaz de hacer malabares con hachas
y antorcha, un primo punk de Freddy Krueger,
un clon del Ultimo Guerrero, un poligonero de
los 80'armado con un boomerang o una pareja
de muchachas creadas con el mismo
de Blaze (h compartian los mismo
que ellal, pero con ropas de otro color. Estas
no eran un derroche de ocriginalidad, pero hasta
que aprendimos sus patrones de ataque, nos
pusieron el morra fino.

Los usuarios de Game Gear y Master System
disfrutaron de sus propias adaptaciones de
Streets of Rage: La entrega portatil incluyo el
modo para dos jugadores (a través del cable
link) pero sdlo permitia elegir entre Axel y Blaze
(Adam se quedd en casa ese dia). La version
Master System era la mas floja de las tres, ya
que omitio la opcién de dos jugadores,
aungue tuvo el honor de contar con un
a - jefe exclusivo para la sexta fase. En
A lugar del Freddy Krueger por partida
doble de la version MD, nes velamos
las caras con un delirante fulano con
sombrero de copa, baston y un lanza-
misiles atado a la espalda. Lo que unc
siempre espera encontrar en una factoria

R L1200 STREETS OF RAGE

GUANTAZOS Y VINETAS

{Os suena el nombre de Mark Millar? Seguro que si. El escocés (creador de Wanted, Kick-Ass, The
Authority o Ultimate X-Men) trabajo para |a editorial britanica Fleetway desde 1989 hasta 1993, y entre
los guiones que firmo para la revista Sonie The Comic, ademas de diversas aventuras protagonizadas
por el erizo, fue el encargado de escribir la adaptacion a comic de la franquicia Streets of Rage, al
menos las dos primeras entregas (en la tercera seria sustituido por Nigel Kitching), con ilustraciones
de Peter Richardson. Las historietas estan basadas en Streets of Rage 2, asi que aparecen Skate y Max
en detrimento de Adam que, al igual que sucedio en las secuelas de MD, es relegado a la categoria de
segundario. Si os interesa el comic, es bastante facil de localizar por la Red.

MALDITA RATA TRAIDORA

(Recordéis el duelo final de Double Dragon, cuando Billy y Jimmy
se median el lomo para ver quién se queda con la churri? Pues era
una ridiculez en comparacion a lo que nos proponia Mr X al final
de la octava fase de Streets of Rage. El muy canalla ofrecia a los
jugadores la posibilidad de ser su mano derecha. Si ambos decian
que no, el combate final tenia lugar. Si ambos decian que si, Mr

X abria una trampilla en el suelo y enviaba a ambos jugadores

{o uno, en caso de jugar en solitario) de vuelta al arranque de la
sexta fase. Pero si un jugador cedia a los cantos de sirena (y el

otro no) tenia lugar un duelo a muerte entre ambos. El traidor, en
caso de vencer, recibia otra propuesta de Mr X. Negarse llevaba al
combate final y a un epilogo bastante siniestro.
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Ojo con la delirante
caratula japonesa,
con un prime de Van
Damme y un Amie
raruno y carcajeante.

Nos quedamos con
las garias de volver a
Jugar con Adam. Pero
al menos nos dieron
a Skate y Max, des
PUevVes personajes.

" pulsanido dos veces unaireccion y el baton

STREETS
OF RAGE

BIENVENIDOS A 1993, EL CENIT DE LA RIVALIDAD SEGA-NINTENDO. Si
SNES CONTO CON EL MUY NOTABLE SUPER DOUBLE DRAGON, MEGA
DRIVE NO LE FUE A LA ZAGA CON UNA SECUELA EXPLOSIVA DE STREETS
OF RAGE, CONSIDERADA POR MUCHOS COMO LA MEJOR ENTREGA DE LA
SAGA. Y ESO QUE ALGUNOS ECHAMOS EN FALTA A ADAM.

Dado el gigantesco salto grafico que dio la
franquicia con esta secuela, respecto al primer
SoR, nadie diria que apenas transcurmio ano

y medio entre una entrega v otra. SEGA dejo
intacto el ADN del original, pero aporté un aca-
bado visual que dejé a los usuarios de Mega
Drive con las pupilas del tamanio de sartenes
Los sprites de los personajes duplicaron su
tarmario y presentaron nuevas animaciones, los
niveles muftiplicaron su lengitud e incluyeron
detalles sorprendentes (planos de scroll en
primer plano que aportaban volumen, e incluso
un breve segmento en vertical que rompia con
el clésico desarrollo horizontal del subgénero
brawler), Los enemigos, y no solo los jefes
finales, disponian de su propia barra de vida y
se incorpord un nueve modo de juego, Duel,
que permite a dos jugadores enfrentarse cara
a cara, al estilo de Street Fighter I, tan en boga
por aquellas fechas.

Pero el cambio més radical fue sin duda la
desaparicion de Adam (convertido en esta
entrega en rehén del vengativa Mr. X), cuye
puesto fue ocupado por dos nuevos perso-
najes. Skate, el hermano pequeno de Adam,
suplia con su velocidad (iba montado scbre
patines) la escasa pegada de sus ataques.
Justo todo lo contrario que Max, el otro novato,
un corpulento luchador de catch, irmtantemente
lento pero demoledor en las distancias cortas.
Junto a ellos reaparececieron Axel y Blaze. Esta
Ultima era el personaje mas equilibrade, lo que
le convertiria en la opcion favorita para aquelios
que decidian afrontar el juego en solitario. Y de
los guarros que intentaban vislupbrar su ropa
interior con cada patada aérea.

SEGA elimind la smagia policialy del primer
SoR, pero nadie la eché en falta, porque a
cambio se obsequiaron con movimientos
especiales para cada personaje. El méas sencillo

se ejecutaba con un unico baton, pero usarlo

conllevaba cierta perdida de vida (como el
mc‘l‘lnete de Haggar en Fma! Fightt. Algo que no
sucedia con el otro aspemal que se ejecutaba

de ataque. Espectacuhr yrealmente efectivo

.-cuande’tocaba en‘frenlarsﬂﬁ jefes finales.
: “s‘uzo Koshlro volvib.a hrmar la banda sonora,

" tros deseos estaban lejos de cumplirse.

trénica {(mucho house, techno y progressive).
Cuestion de gustos. Hay gente que la adora
y opina que su Unico pecado fue adelantarse
a su tiempo. Otros creemos que una mayor
variedad de estilos, en la linea del primer SoR,
habria sido sido lo ideal.

Los ochos niveles de Strests of Rage 2 abarca-
ban, como no, la clasica pelea en callgjones y
un nuevo tour por un puente (ahora con mote-
ros incluidos), pere también se nos di6 la oca-
sion de visitar escenarios méas delirantes, como
un parque de atracciones (con galeén pirata —y
ninjas—y un tanel del terror inspirade en Alien),
y un estadio de baseball con un ascensor ocul-
1o bajo el monticulo del lanzador. El combate
final volveria a enfrentarnos, como no, a Mr.X,
en un duelo muy similar al del primer SoR, y
que incluia la aparicion de un nueve enemige:
¢l kungfunesca Shiva, que impresiond tanta

a los jugadores que acabaria regresando en la
siguiente entrega de la saga.

e S e e st
SOR 2 PRESCINDIO DE ADAM Y LA
«MAGIA POLICIAL», PERO A CAMBIO
NOS RECOMPENSO CON DOS NUE-
VOS PERSONAJES Y ATAQUES ES-
PECIALES PARA CADA LUCHADOR.

R e S e

SEGA hizo todo lo posible por adaptar Streets v
of Rage 2 a Master System y Game Gear de a
manera mas digna posible, téniendo en cuenta

el abismo grafico que las separaba de MD, y la
verdad es que ambas versiones de 8 bits son

tan simpaticas como diferentes entre si. La de

MS incluso anadia tanganas scbre un tren. Eso

si, el reparto de personajes, en las dos, se limi-

16 a Axel, Blaze y-Skate, Max se queda fuera.

Considerada por la mayoria de los fans como
el cénit'de la saga, el Unico lunar de SoR 2 es
la- desaparicion de Adam entre el elenco de
personajes seleccionables. Los fans del tipo del
codo de acero sonabamos con volver a verle
en una proxinma entrega, perc como podréis
comprobar ern'la siguiente pagina doble, nues-




Dos de las nuevas incorporaciones de # Esta secuela incompord movimientos es-
SoR Z el herculeo ly bastante lento) Max ~ peciales para cada personaje. Aqui tenéis
y los moteros (toma guifio a Renegade). a Blaze haciendo gala de uno de ellos.

SEGA rescatd a algunos jefes del pimer ¢4 El uso de las armas mejoro bastante (sobre todo en lo refererente ~

Los enemigos sufrieron un auténtico -~
redisenado: desde los punks cabizbajos a #N  SoR como el cunado de El Ultimo Gue- ~ #™  a los cuchillos). También echamos el guante a tuberias, e incluso
las dominatrix. Esta hasta llevaba un chal. mero. Y si, seguia siendo igual de torpe. katanas. Ojo a la postura de Blaze al agarrar el bardeo. Una tia dura.

LA SECUELA BASTARDA
Y LO QUE PUDO SER...

En un principio, SEGA no tenia la intencion de acabar con la franquicia Streets of Rage tras la desapa-
ricion de la Mega Drive. De hecho, encargd a Core Design la tarea de llevar la saga a las 3D, y hacerla
debutar en la flamante Saturn. Pero durante el desarrollo surgieron fricciones entre SEGA y los padres
de Lara Croft, ya que estos tenian la esperanza de lanzar el juego en otras plataformas, principalmente
en PlayStation, algo a lo que los japoneses se negaron en redondo. Rotas las negociaciones, Core De-
sign siguid adelante con el desarrollo de su brawler 3D, que acabaria llegando a las tiendas en 1997, con
otros protagonistas, bajo el titulo de Fighting Force, en diversos formatos (PlayStation, PC y Nintendo
64), pero no en Saturn. Al parecer, SEGA Europa se neg6 en redondo a dar el visto bueno al lanzamien-
to, a pesar de estar completamente terminado.

Pero aqui no se acabaron los intentos por llevar a Axel y cia a las tres dimensiones. Afios mas tarde, la
propia SEGA estudi6 relanzar la saga en Dreamcast (por youtube circula un video de la demo técnica),
pero el desarrollo se cancelo en una fase bastante temprana. Al igual que los posteriores intentos de la
extinta Grin y Backbone Entertainment. En ambos casos, lo tnico que nos queda de ambos proyectos
son bocetos e incluso alguna que otra pantalla del remake de Grin, que acabaron filtrandose por la Red.
)) iLlegaremos a ver un nuevo Streets of Rage? Ya van con 20 anos de retraso.

2 FIERTIR
s FORCE

€1D0S

El primer Streets of Rage poligonal acabo can-
celandose porque SEGA no queria el juege en
PlayStation. Y ahora Sonic esquia con Mario



Una vez més, los
europeos salimos
perdiendo. Lo chula
que es la caratula
japonesa v el horror
que llego por estos
lares. Tremendo.

El disefio de los
personajes ofrecia un
aspecto mucho mas
detallado y realista
que en los anteriores
Streelswf Rager,

- Streets of Rage 3o tenia todo para coronarse

como el mejor capitulo de la saga, pero lo

“sque recibimos fue un brawler oscure, raro y lo

que es peor, censurado respecto a la version
original japonesa (a la trama del cartucho
occidental tambien le metieron mano a gusto).
En cualquier caso, lo que querlamos eran

. peleas barriobajeras, y las tuvimos, aunque

frente a enemigos aun més delirantes que los
de'SoR 2. Comeo definir si no la aparicién de
un polichinela armado con latigo (acompanado
de un canguro boxeador, el mitico Roo), una
excavadora asesing, cyborgs suplantadores

de personalidad o fases cronometradas cuya
resolucion determinaba cuél de los cuatro fina-
les ibarnos a presenciar al completar los siete
niveles del juego.

Esta tercera entrega supuso el retorno de Axel,
Blaze y Skate. Max quedaria relegado a la
categoria de personaje secundario (al igual que
Adam, una vez mas). Su hueco fue ocupado
per un nuevo personaje, el Dr. Zan, una suerte
de abuelo bidnica que contaba con una notable
pegada, aungue era lento y su salto no era nin-
guna maravila (es lo que tiene estar compuesto
de chatarra). Afortunadamente, esta tercera en-
trega incorpord la posibilidad de correr (simple-
mente pulsando dos veces la misma direccion),
lo que sumacdo al batén de ataque nos propor
ciond un nuevo repertorio de golpes a sumar a
los movimientos ya incluidos en el anterior SoA.
SEGA incluyd la posibilidad de utilizar el pad

de seis.botones de la MD, lo que nos permitia
realizar ataques especiales con sdlo presionar

el botén X del mando. Ademnés, Streets of
Hage 3 incompord maovimientos especiales a lo
SF [l {realizando medias circunferencias con la
cruceta) e incluso potenciadores que mejoraban
la potencia de nuestros «ataques reldmpagon

a medida que sumabamaes 40.000 puritos a
nuestro marcador. Tal era la complejidad de fos
movimientos de los cuatrd personajes respecto
a los anteriores-SoR, que el cartucho gponés
incluia up desplegable con todas

EL Aﬁl,O 1994 Y SEGA SE DESMELENA POR COMPLETO CON UN CARTUCHO
DE 24 GABIT EN EL QUE TIENEN CABIDA CANGUROS LUCHADORES,

‘ CYBOhG . DE APARIENCIA HUMANA, CUATRO FINALES DISTINTOS, MOVI-
“MIENTOS ESPECIALES A LO STREET FIGHTER Il Y MUCHO MAS...

las acciones que podiamos ejecutar. Mientras,
en Europa seguiamos con el mismo manual
multidioma en blance y negro de siempre.

El tone sombrio de SoR 3 quedaba patente en
el propio apartado gréfico, mucho més realista
{es.un decir} y detallado que el de SoR 2. La
animacion de los personajes mejord bastante,
asl como los escenarios, que incluian la tipica
fébrica, una discoteca, unas obras, las oficinas
de Mr. X (tal v como la vimos en el anterior
Sof) e incluso un templo subterrdneo, habitado
por un samurai con camuflaje dptico y muy
mala leche.

e e R e T

MAX DESAPARECIO DEL ELENCO
DE PERSONAJES JUGABLES Y FUE
SUSTITUIDO POR EL DR. ZAN, UNA
ESPECIE DE ABUELETE BIONICO.

e e e e SRS

Como no podia ser de otra forma, Yuzo Koshiro
se encargo de producir la banda sonora, aun
més enfocada al techno que en el anterior SofR.
De hecho, Koshiro utilizé un programa para
generar, aleatoriamente, parte de la muisica, lo-
grando un sonido tan peculiar comeo adelantado
a su tiempo.

Con un nivel de dificultad bastante punetero
(de hecho, la version japonesa era un paseo
en comparacion a la entrega occidental) y
toneladas de secretes por deseubrir (algunos
bastante accesibles y otres profundamente
enterrados en el cédigo del cartucho —
como la célebre fase de las motos—],
Streets of Rage 3 supuso un notable,
aungue correoso, punte y final a una de
las mejoras sagas de lucha callejera

de la historia de los videojuegos.

Y ya han pasads 20 anas desde
entonces. Siuna franquicia merece
volver, es esta. :




-

ALGO PASA
CON ASH...

Streets of Rage 3 nos «regalon uno de los ca-
sos mas polémices y flagrantes de censura que
se recuerdan en la historia de los videojuegos.
La otrora valiente SEGA, la misma que no tuvo
problemas en incluir un cadigo para activar los
fatalities en Mortal Kombat o dar luz verde a
todo el gore de la saga Splatterhouse, nos privo
a los occidentales de la ocasion de enfrentarnos
al jefe de la primera fase de Bare Knuckle [l (el
Streets of Rage 3 japonés). Si, el tipo que véis
en la imagen de armba

El bueno de Ash, con su estiismo a lo Village
Pecple y sus movimientos amanerados debio
de parecer demasiado ofensivo a la pla gente
de SEGA America, asi que lo borraron de un
plumazo. Y no se molestaron en inventarse
ofro jefe. La lancha que conduce en la version
Japonesa es guiada por Shiva en la occidental, y
sSu Iugaf es DCUpﬁdO por unos cuantos sicarnos
maés. En la version japonesa incluso era posible
elegirlo posteriormente como personaje, con
sélo pulsar el botén A al derrotarle

DOS INVITADOS MAS
A LA FIESTA

Por si no fuera bastante con los cuatro personajes principa-
les (més Ash, en el caso de los afortunados nipones), Streets
of Rage 3 ocultaba en sus tripas la posibilidad de controlar

a dos de los enemigos del juego. En el caso del canguro
Roo, se podia hacer a través de una sencilla combinacion de
botones en la pantalla de presentacion o bien zumbando en
primer lugar al payaso de pacotilla que le acompanaba en

la segunda fase del juego. El canguro huiay a partir de ese

momento ya podiamos selecionarlo. Para hacerse con Shiva,
bastaba tan sé6lo con pulsar el boton B en el primer pad (y
mantenerlo) tras vencerle. Un personaje bastante chulo,
aunque bastante menos efectivo de lo que aparenta.

CAMBIOS LOCOS
EN OCCIDENTE

La censura y los cambios incomprensibles
entre las versiones japonesa y occidentales no
se limitaron tan so6lo a la desparicion de Ash.
Por algin motivo ignoto se cambié el color de
la ropa de los cuatro persenajes (por ejemplo;
la camiseta blanca de Axel paso a ser amarillo
sudado) y por miedo a que cogieran un catarro,
se tapd hasta limites ridiculos a las dominatrix.
Nada de ligueros y corsés: una chaqueta y
medias tupidas, que luego hace frio.

La linea argumental del cartucho jponés, que
hacia referencia a un complot para iniciar una
guerra a escala mundial, dio paso en occidente
a un trama de cyborgs que sustituian a gente
de la alcaldia. El general que debiamos rescatar
en el juego original pasé a convertirse en el
jefe de policia. Y asi con todo. Un auténtico
desmadre que, aungue tampoco afectara a la
mecanica del juego, demuestra que SEGA no
pasaba por su mejor momento, al menos en lo
que respecta a los encargados de adaptar los
Juegos a Occidente.

STREETS OF RAGE



UNA OBRA DE AMOR. NO HAY
OTRA FORMA PARA DEFINIR EL
IMPRESIONANTE REMAKE DE SOR
QUE BOMBER GAMES FACTURO
PARA PC, Y QUE TUVO UN FINAL
ABRUPTO, CUANDQ ENTRARON

EN LIZA LOS ABOGADOS DE SEGA.
HABLAMOS CON EL RESPONSABLE
DEL PROYECTO, BOMBER LINK.

Eduard Luna, AKA Bomber Link, fue el aima

y el corazén de Strests of Rage Remake,

un juego disefiade desde cero por fans, sin
animo de lucro, con el objetivo de resucitar
una franquicia gue SEGA tiene abandonada
desde hace 20 afos. Eduard habld con nostros
y nos contd las razones por las que inicié este
proyecto: «Estaba aprendiendo a programar y
me gustaba replicar los juegos que disfruté en
mi infancia. SoR era uno de esos juegos que
me encantaba jugar a dobles, del que tenia
muy buenos recuerdos. Queria reconstruir

€l juego con mis propias ideas, fusionar toda

la saga {..). En 2003 empecé a interesarme,
busqué remakes o continuaciones oficiales
pero no las habia, asi que a mediados de
marzo empecé y para junio de ese mismo ano
ya tenla una beta funcional, el juego empezd
como un motor de tiles al que se le fueron
anadiendo nuevas funcionalidades». Lo que
comenzé como el trabajo de un fan acabo
convirtiéndose en un fenémeno que traspaséd
fronteras: «A lo largo del desarrollo pasaron

11 artistas encargados del trabajo de sprites
en personajes y enemigos, 2 ilustradores
gréficos para las intros y galerfas de arte, 5
musicos para remasterizar la BSO de la trilogia,
varias ayudas auxiliares con aportes mencres




o con documentacion técnica para hacer

el port del juego en distintas plataformas.
Todos ellos fans de distinta procedencia,

varios éramos espanoles, luego habla un
japonés, americanos, ingleses... de todo un
pocon, Uno de los aspectos més llamativos
del proyecto fue la recuperacion de Adam
como personaje jugable, todo un reto. «Para

el resto de remakes como Axel SoR1 o Blaze
SoR1 teniamos como referendia los sprites
més grandes de SoR2y SoR3 ademés de

un elenco de movimientos oficiales, pero

para Adam solo habia la movilidad de SoR1,
asi que hubo que improvisar bastante en los
nuevos movimientos. Nos centramos en

que fuera bueno con las piernas, pero luego
resultd tener un combo de brazos estupendo.
Contribuyeron 6 grafistas hasta crear la versién
final de Adam, unos 320 sprites de animacion
aproximadamente. Sufrié varios redisefos,

al principio era un personaje montado sobre
una base de Axel SoR2 con algunos sprites
nuevos o personalizados, luego sobre Adam
de SoR1 escalando los graficos al tamano de
un personaje de SoAZ2y anadiendo sombreado
y mas detalles después. Con el disefo ya
definitivo se crearon el resto de movimientos
nuevos {...). Yo coordinaba el equipo, llevaba un

seguimiento del material de cada uno de los
colaboradores, me encargaba del desarrollo del
juego, de toda la programacién, del montaje

y remasterizacion de los escenarios». La

gente de Bomber Games incluso se atrevid

a rescatar uno de los tesoros ocultos en el
codigo de Soff 3: la fase en moto. «Las fases
eran parcialmente funcionales, usando el cheat
para elegir escenario se podia acceder a ellas,
aungue el juego se congelaba con facilidad.
Hubo un grupo de hackers que profundizé en la
ROM para conseguir hacer las fases jugables,
pero aln asi se notaban vacias, inacabadas.
Habia muchos sprites que estaban distribuidos
en tiles comprimidos y otros no comprimidos
a modo de puzle. Conseguimos deducir que
los personajes tenian distintas animaciones

al mover la moto hacia cada direccién y que

tenian varios ataques. Luego hubo que recrear

animaciones para el resto de personajes

jugables y con toda la informacion, montar el

desarrcllo de la fase al completo. Dentro del

juego original habia bastante material que no

se Utilizo. Rescatamos algunos movimientos
de Zan que pueden verse en el remake,
algunos sprites no usados de Skate SoR3

y algunas fases que fueron completamente
retiradas, ademas de las 2 fases de motos, en

una de ellas aparecia Sonic en un cartel del
fondon. Y tras todo ese trabajo, aparecieron

los abogados de SEGA para tirarlo todo abajo.
«SEGA Europa se puso en contacto 3 dias
después de lanzar la version final para bloguear
las descargas, hubo un malentendido con los
términos de uso (...), contactamos con ellos

en 2007 pero tampoco tenian constancia

de ello, de cara a internet fue un moderador
quien explico la ausencia de las descargas,

dias después SEGA América confirmd lo
sucedido. Desde ese momento no pude lanzar
parches que corrigieran bugs y los ports del
juego tuvieron que ser no oficiales (.J». Ala
hora de elegir su Sof favorito y qué juego le
gustaria resucitar, Eduard lo tiene claro: «SoR 2
era como estar jugando en una recreativa. La
segunda parte supuso un salto impresionante
en graficos y jugabilidad. Lievaba la MD a otro
nivel (...). Siempre me gustd Golden Axe (...).
Dado que también tuvo una trilogia en
MD seguramente hubiera tenido el
mismo espiritu de SoRR de habsmos
propuesto hacer un remake». SEGA,
deja de perder el tiempo y contrata
a Bomber Link. Estéis tardando.




en los videgjuegos
Cargados con viveres que harian vomitar a una cabra
y unas cuantas bolsas para cadaveres, revisam.os los

videojuegos basados en las peliculas de Rambo
Y P, o

+) o hay muchos héroes de accion comparables
N a John Rambo. Pocos han dejado una huella
b comparable en la cultura popular, de hecho.
A Mil veces parodiado, su nombre propio se usa

-

' como generalizacion para definir a un mazas implacable,
| hiperviolento y poco hablador. Un fenémeno, vamos.
‘!&
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»[C64] La famosa pantalla de carga programada
por Bill Bama con misica de Martin Gabway.

RAMBO: FIRST
BLOOD PART II

® FORMATOS: C64, AMSTRAD CPC, SPECTRUM
® DESARROLLADOR: OCEAN ® ANO: 1385

OCEAN SE HIZO famosa por sus licencias de peliculas, unas mejores,
otras peores. Y la primera de todas fue Aambo. Fue la pnimera adaptacion
de una pelicula de éxito de la compania, v la tarea de replicar las andanzas
por la jungla de John Rambe recayé en Tony Pomifret v Dave Collier.

La pareja habia colaborado previamente en Daley Thompson's
Decathlon y volviercn a hacer equipo en este Rambo para Commodore 64.
El resultado copiaba el estilo del éxito arcade Commando pero ampliando
el campo de juego: el titulo de Capcom tenia un scroll de abajo hacia
arriba, pero el drea de juego de Rambo se desplazaba en ocha direcciones.
Teécnicamente era todo un logro.

La misicn esta tomada del climax de la pelicula. Te tienes que infiltrar
en la base enemiga, liberar a un pufado de prisicneros y escapar en un
helicoptero. Es un juego breve pero trepidante, y habia suficiente armas a
tu disposicion como para apilar varias docenas de cadaveres de enemigos.
Pero donde Rambo destacaba de verdad era en la presentacion
Todo estaba muy pulido, y el juego contaba con una de las bandas
sonoras mas memorables de Martin Galway. La pantalla de carga era
especialmente brillante, y la melodia que la acompanaba sigue siendo
una de las sintonias chiptune mas recordadas.

Los graficos y sonide del juego eran una buena exhibicion de las
posibilidades del C64, sobre todo porque el resto de las versiones
no eran tan brillantes. Ocean decidié externalizarlas, con Platinum
Productions y Cheice Software encargandose
de las versiones de Spectrum y Amstrad
respectivamente. En Spectrum la energia de
Rambo pasaron a ser vidas, haciendo que
el juego fuera mucho mas dificil. La version
de Amstrad se parecia mas a la de C64, a
pesar del horrible seroll. En ambos casos,
una enorme barra con marcadores inundaba
media pantalla y se cargaba la increible
accian a pantalla completa de Commodore.

I

»{CB4] La version de Commodore fue la mejor
gracias a su suave scrolly gran banda sonora.

Tony Pomfret nos habla de la creacion del iconico Rambo de Ocean

Programaste el juego
junto a Dave
Collier. [También lo
disenaste?
El concepto partia,
obviamente, de
momentos clave de

la pelicula, pero si, el
diseno lo hicimos entre
Dave y yo. Fuimos a un
pase privado en uno de
los mayores cines de
Manchester. Tomamos
nota de los momentos
clave y de ahi sacamos
un diseno general para
el juego en el que
intentamos zampar esas
secuencias.

El director de Ocean,
Jon Woods, me pidio
que le acompanara a
una reunién a Londres
para adgquirir la licencia
de Commando. Yo
fui para demostrar
nuestra habilidad para
programar. Después
de hacer una demo,
los jefes comenzaron
el papeleo y volvimos
pensando que teniamos
un trato. Pero la gente
de Elite Systems nos lo
piso. jAsi que Rambo
puede considerarse una
venganza!

El juego fue criticado
por ser demasiado
corto. jRecuerdas
discutir el tema durante
el desarrollo?
Metimos en el juego
tantos elementos de la
pelicula como nos fue
posible teniendo en
cuenta el escaso tiempo
de desarrollo, que fue
de unos tres meses.
Habria estado bien
meter elementos mas

Al ser Rambo la
primera gran licencia
de Ocean, jsufristeis
mucha presion?
La Unica presion real era
la fecha de entrega. Creo
que el juego salié poco
después del estreno de
la pelicula

JQué os parecio la
banda sonora de
Martin Galway?
Era brillante, como

solia ser habitual en

el caso de Martin.

El tema principal era
especialmente soberbio,
y tenia un mensaje
oculto en codige Morse
que iba mencionando
los nombres de todos
los que trabajamos en el
juego.

que os influyeran?
Hay una leve influencia
de disefio de
Commando, un juego
que nos encantaba, y
del que tambien tengo
una anecdota,

#1068}

sprite, Qcean

de aventura y otros mas
tipo arcade lineal, pero
era del todo imposible
teniendo en cuenta las
fechas de entrega y
que solo éramos dos
programadores

.
pesar del ™ niisculo tamafio de!
A del mindiscux 0
clavi el aspecto del heToe

Echando la vista atras,
¢fue una experiencia
memorable trabajar en
Rambo, o fue solo un
juego mas?
Fue muy memorable.

El juego en si tiene un
montén de trucos de
programacion para lograr
que el C64 funcione

a pantalla completa,

o el scroll en ocho
direcciones, con gran
cantidad de multiplexado
de sprites. Fue un placer
desarrollarlo.
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oa y descender

»{(MSX] F
por ese o

@ PLATAFORMA: MSX2
& DESARROLLADOR: PACK-IN-VIDEO & ANO: 1986

EL SEGUNDO JUEGO de Aambo de Pack-in-Video
fue desarrollado para el muy superior hardware de
MSX2. Esto dio cabida a graficos mas detallados y
coloridos y un mapawnés grande, aungue el scroll era
inexistente, y pasar de una pantalla a otra disparaba
una pausa muy molesta.

Tenia mejor pinta que la version de MSX,
pero se jugaba mucho peor, posiblemente por
la desafortunada introduccién de elementos de
infiltracion. Los guardias enemigos tenlan que abrir
fuego, en teoria, cuando te cruzaras con ellos, pero
esto funcionaba muy rara vez, y no era dificil atraer
lluvias de balas pasaras por donde pasaras. O peor,
pasar y zamparse una granada porque no habla tiempo
para reaccionar en el cambio de pantalla. Pero eso si, el
gritito de Rambo cada vez que morfa era glorioso.

Lo que si que tenemos claro es que incluir las
palabras "Super y "Special’ en el titulo deberfa haber
sido denunciable en la época. Pero ah, los salvajes
ochenta.

» [MSX2] Esas flores azules restauran la energia
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& PLATAFORMA: MSX

& DESARROLLADOR: PACK-IN-VIDEO & ANO: 1985

RAMBO: FIRST
BLOOD PART II

PLATAFORMA: MASTER SYSTEM

HAY UNA HISTORIA interesante detras de este
sinvergonzon plagio del lkari Warriors de SNK.
Su titulo original japonés era Ashura pero fue
magquillado y relanzado en los Estados Unidos
como un juego de Rambo. En ofras regiones,
incluida Europa, fue lanzado sin licencia como
Secret Commando (o Secret Command, como se
lee en la legendariamente atroz caja).

Las tres versiones se jugaban igual, y nada
mal. Ascendias por niveles masacrando a todo
lo que se cruzara en tu camino y, al final de cada
fase arramblabas con una barricada gracias a las
miticas flechas explosivas, y al siguiente nivel.
Habia incluso posibilidad de cooperativo (en la
version USA, con un clon de Rambo, Zane).

Es un buen pegatiros, aungue algo lento.
Rambo y Zane se movian como dando un paseo,
pero como ni lkari Warriors ni Commando
tuvieron ports para Master System, este extraio
travesti ramboide es un buen sustitutivo de los
clasicos de la accién selvatica.

NO ESTAMOS SEGUROS de en qué pensaba Pack-In-Video cuando desarrolld
esto. El estudio cogié una estructura de antigualla rolera y le zampé un Rambo por
las buenas. Solo que el sprite del protagonista no se parece a Rambo. Y que anda
cuchillo en nistre como Michael Myers en Halloween. Muy poco Rambo.

La comparacion con un RPG es meramente visual, porque los juegos del género
estan concebidos para durar dias, y este Rambo puede ser fulminado en tres
minutos, una vez sabes dénde ir y qué hacer, ya que los puzles son muy simples y
el mapeado, diminuto. En una nota alge maés positiva, hay tres finales (uno bueno y
dos malos si el jugador se salta determinados objetivos).

Reciben mencion especial un par de extrancs enemigos. Aparte de los guardias
que parece que llevan chandal, Rambo se topa con aranas de su mismo tamano y
una serpiente que parece salida del Imperio Cobra. Todo muy loco.

BRAMBO

@ PLATAFORMA: NES
& DESARROLLADOR: PACK-IN-VIDED @ ANO: 1987

A LA TERCERA fue la vencida con este juego de
Pack-In-Video para NES. Desde luego, ayudo que el
desarrollo y los gréficos tomaran prestados abundantes
elementos de Zelda Il: The Adventure of Link. Si vas
a plagiar algo, por lo menos que sea un clasico. Bien
visto ahi

En esta ocasion si que se implementaren una buena
cantidad de resortes tipicos de los RPGs clasicos que
no tienen demasiado sentido en una ficcion de Rambo.
Al entrar en la jungla tendras que combatir con libélulas
mortales, serpientes venenosas y tigres hambrientos.
Un poco después se te encarga una mision de rescate
propia de fantasia heroica. Al final de la pelicula, si a” N
te acuerdas, Rambo clava literalmente a una mesaa % b
Murdoch v le amenaza con un cuchillo, Agui, Rambo
convierte a Murdoch en una rana agitando un simbolo
esotérico ante &l.

En efecto, una auténtica chifladura. Y sin embarge,
y no sabemos si de ahi se puede extraer algun tipo de
exotica moraleja, resulta mucho mas entretenido que
los anteriores juegos para MSX y MSX2

n [NES] Al py
misidn, Sing

Your mission is to
into the
enemy camp and find

them,

sneak

Are you up to it?

I'm not
death,

afraid op }

PL Feel bhetter in
Prison,



El grafista lvan Horn nos habla de la adaptacion de
Ocean de la tercera pelicula de Rambo.

JQué rol desempenaste en el
desarrollo de Rambo llI?

Estuve bastante implicado en el
diseno de gréficos y del propio
juego. Por aquel entonces, al menos
en Ocean, el rol de disenador no
existia como tal, ya que todo el
equipo de desarrolio contribuia a ese
aspecto de los juegos. Yo diseng
los esquemas de los mapas para

los niveles laberinticos. También
recuerdo haber discutido con Gary
Bracey acerca del propio concepto
del juego, y ahi fue donde le sugeri
el nivel de disparos del final

Habias trabajado en las versiones
domésticas de Operation
Wolf. jEstaba el nivel final
inspirado en ese juego?
Si, toda la parte final era una

especie de extensién natural de
la mecénica de Operation Wolf

[Amiga) Segiin Rambo perde energia, su craneo va
quedando a la vista. Como el pavo de Atic Atac.

literalmente esposado 39wt

Se me ocurrié la idea de escalar

los sprites para crear el efecto de
enemigos corriendo hacia el jugador.
Posiblemente el efecto se habia
usado en otros juegos bélicos,

pero para mi al menos era una idea
nueva

{También te encargaste de los
graficos del juego?

Hice todo el arte de las versiones
de Spectrum y Amstrad, y algo

de las versiones de 16 bits. En
esas plataformas ayudé con los
niveles de laberintos, que eran una
especie de version mejorada de

mi arte original para Amstrad. Una
colaboracién de este tipo era inusual
para Ocean por aquel entonces, ya
que lo normal era que un artista

o programador fuera asignado a

una sola plataforma. Pero aqui
cambiames un poco el sistema, ya
que fue nuestro primer intento de
desarrollar en 16 bits internamente

ILlegaste a ver la pelicula
entras ha el juego?
Ensenaron la pelicula a quienes
estaban implicados en el desarrollo,
meses antes del lanzamiento del
juego, en el Comerhouse Cinema

» Elmagg dg |

08 graf
de Ocean, jyg, g

n Hom,

de Manchester.

Lo divertido es que el tio encargado
de ensenarnosla llegd con la
pelicula en un maletin que llevaba
literalmente esposado a la muneca
Nos dio una pequena charla sobre la
accion y efectos de la pelicula, hizo
una pequena pausa (obviamente
ESDE[HFICiO unos a;]lausos que nunca
llegaron) y se senté avergonzado.

RAMBO III

® PLATAFORMAS: C64, CPC, SPECTRUM, MSX, AMIGA, ST, PC

® DESARROLLADOR: OCEAN & AND: 1988

DESPUES DE UNAS ventas miy satisfactorias con el primer jusgo
de Rambo, era predecible que Ocean se embarcara en una lucha
por los derechos de la tercera pelicula de la serie. Tampoco fue
sorprendente que la compania briténica optara por la aproximacion
de géneros distintos para cada nivel que Ocean estaba poniendo en
practica con todas sus adaptaciones de peliculas.

El juego se dividia en tres secciones. En la primera tenias que
irrumpir en una fortaleza enemiga v rescatar al coronel Trautman.
Basicamente un gran laberinto con soldados enemigos que seguian
rutas predeterminadas. Algin gue otro puzle servia como respiro para
la incesante accion; habia puertas cerradas que abrir, por gjemplo, y
trampas con rayos inframojos que precisaban de unas gafas especiales
para ser detectadas. El labennto era enorme y encontrar a Trautman
era una tarea lenta y algo aburrida. El segundo nivel era similar,
pero se ponia el acento en la accién, ya que habia que liquidar a los
enemigos colocando una serie de cargas explosivas.

Para la tercera y Ultina fase, el estilo del juego pasaba a ser un
pegatiros en 3D, con seldados y vehiculos enemigos abalanzandose
sobre la pantalla. Era una conclusion divertida para el juego v
visualmente era muy atractivo, aungue nos consta gue no muchos
jugadores lograron superar los dos primeros niveles para afrontarlo.

Ademas de las versiones de 8 bits, el juego también se dej6 ver
en Amiga, ST y PC. Curiesamente, las versiones de 16 bits eran
poco mas que ports vitaminados de sus contrapartidas de 8 bits.
Los gréficos eran mejores, pero el laberinto atn carecia de scroll, y el
mavimiento de Rambo era algo mas lento

En general, Rambo /il suponia cierta decepcion, un paco como la
pelicula. Quizas la culpa fue del multinivel, aungue Platoon o RoboCop
habian demestrado que el formato podia funcionar perfectamente.

-
. . . 4
. LY

[Amstrad CPC] imaginate La Fuga da Coleitz, pero
conmenos de nazis y mas de Rambo o

[Spectrum] El estilo cenital del juego permitia no
perder detalle de la camiceria de Ramba.

SC: 008920 D AREDN
)] MFALLDY
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RAMBO III

& PLATAFORMA: MASTER SYSTEM
& DESARROLLADOR: SEGA @ ANO: 1988

LA MASTER SYSTEM re su propio juego de Rambo [lf, aungue no destacd
precisamente onginalidad, ya que era un asti del
arcade de Taito Operation Wolf. Sirvio 3
todos modos, ya que Opere

El juego incluye tod
La pantalla hacia scroll lentam| nte]uaua

tadores inocentes aparecen o ntalla para que intentes

len vano) no no. La municion era ilimitada, aunque si llegat
que conformarse con disparar pequenas rafagas.

ro, habia

No habia sorpresas, al m hasta el final. En la tltima fase, el punto de vista

pasa a una iva 3D, y abundan In, tan

dxl !
RD.1

RAMBO III

& PLATAFORMA: MEGA DRIVE

DESPUES DE CLONAR C
su Rambo /Il de M
distinta para el jueg

a pie que incorporaba e

Rambo. Aqui
Los grafic

v medios con la que
franguicia, fue aqui
respuesta interactiva a
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RAMBO III

PLATAFORMA: ARCADE
DESARROLLADOR: TAITO © ANO: 1989

LA PRIMERA BATALLA de Rambo en los arcades tuvo lugar gracias a Taito y, por
supuesto, se trataba de un arcade de punteria heredero de su propio Operation
Wolf. Sin embargo, no funcionaba con las miticas pistolas de luz de su mitico
predecesor, sino que Rambo aparecia en pantalla (junto con el coronel Trautman en
el modo para dos jugadores), y el joystick movia a la vez a personajes y punto de
mira, al estilo Cabal pero con mucha menos precision de movimientos. El desarrollo
era, por ello, algo cadtico y conducia a muertes inesperadas e injustas.

El primer nivel exhibia un scroll de izquierda a derecha, pero en las posteriores,
el efecto grafico era de los personajes corriendo hacia el fondo del escenario. Al
final de cada fase, un jefe final complicaba las cosas con mas tonelaje y armamento,
y escasisimas posibilidades de salir indemne. El juego, en términos generales,
era injusto y demencialmente dificil: acabarlo suponia una renovacion de créditos
constante y no al alcance de todos los bolsillos.

Existe un prototipo del juego en el que no hay primer nivel con scroll lateral ni
fase con motocicletas. Obviamente, Taito introdujo estos cambios para aumentar la
duracion y, con un primer nivel mas convencional, crear una especie de tutorial.

CHELXT, O




RAMBO

® PLATAFORMA: ARCADE
& DESARROLLADOR: SEGA @ ANO: 2008

RAMBO PERMANECIO EN el limbo hasta que en 2008 una
cuarta pelicula, titulada simplemente Rambo, se estrend en

cines. Ese mismo ano, Sega volvié a cornprar los derechos de

la franquicia para hacer un arcade con pistola de luz, aunque la
méquina no tenia nada que ver con la nueva y estupenda pelicula.
En su lugar, subié la potencia de las escenas de accién mas
memorables de la segunda y tercera pelicula, haciéndolés aun mas
locas y demenciales.

No hay mecanicas de cobertura o el menor atisbo de
prudencia en esta maguina, El jugador se limita a disparar a todo
lo que se mueve, apuntando fuera de la pantalla para recargar.

A todo ello se suma un indicador de «furia» que se va llenando
segun los enemigos van cayendo con rapidez y precision. Una
vez completo y desatade, Rambo exhala su grito de guerra y se
convierte (alin mas} en una auténtica rmaquina de matar.

En resumen: una mézquwna
despiadada, insensata y brillante.
Tenia hasta cineméticas sacadas
de las propias peliculas. Una
pena que nunca llegara a
consolas. Wii tuvo Ghost
Squady PS3 tuve su The
House Of The Dead 4, asi
que... /por gué no tuvimos
a Rambo en casa en
formato arcade puro?

» |Arcade] Los objetivos tienen un cronometro de
05 antes de empezar a disparar.

cada juego de Rambo

h &Sta ].3. fe Cha , , Jas Marwaha

» [Xbox 360] Por g

” IMera vez en un videoj uego, Ramba
nta a entrafiables comandos dom 'gueros

RAMBO: THE
VIDEO GAME

& PLATAFORMAS: PLAYSTATION 3, XBOX 360, PC
® DESARROLLADOR: TEYON @ ANO: 2014

ESTE REPORTAJE HA dejado meridianamente claro que el uso
de la franquicia de Rambo no es infalible, y que juegos sobre el
héroe los ha habido mediocres y de todos los géneros. Si algo
podemos deducir de lo visto hasta ahora es que Rambo ya
es una caricatura bastante vid ica por sf: si un titulo
consigue manteners del traumatizado ex-veterano de Vietnam, no tiene por
que ir demasiado mal. Aranas gigantes, mal. Pistolas de plastico y final bosses en formato
helicdptero demencial, bien. Por algin motivo, teniamos esperanzas de que todo eso se
aplicara a un juego inesperado a estas alturas, Aambo: The Video Game, basado en la trilogia
original de peliculas

El resultado, sin embargo, no ha estado a la altura de las expectativas: aungue aqui nadie
ha intentado enganar a nadie, y desde el principio sablamos que Rambo: T leogame
seria un shooter sobre railes, la reaccion de la critica ha sido furit a: no queremos
shooters sobre ralles a estas alturas, parece. Y si bien es cierto que el sisterna puede
funcionar en arca come el Rambo [l de Taito © el reciente R: ) de Sega (curiosa ©
significativamente, las dos (ltimas adaptaciones de la franquicia antes de ésta), es verdad
que en consolas y PCs modernos tiene menos sentido. Y aun asl, el juego es divertido y
no se merece las notas bajisimas que le han adjudicado algunas webs patrias para sentirse
muy malas, muy poderosas, muy castigadoras (la dlitima que alguien hizo asi, fue IGN
cascandole un tre: God Hand, vy las carcajadas aln resuenar la vez que adjudican
nueves y dieces a juegos claramente merecedores de un trato algo més duro. Rambo: The
Video @ No es exactamente un buen juego, visualment para echarse las manos a
la cabeza, pero contiene ideas brillantes repartidas por todo su desarrollo, incluso cuando
plagia descaradamente (sin ir mas lejos, el sistema activo de recarga sacado de Gears
/an). Despreciar el juego porque no es mas que una ensalada de tiros al plato con
risibles incursiones en la infiltracion y con QTEs de parvulario quizés es no haber entendido
demasiado qué es lo que nos gusta de los Hambo (sobre todo de la tercera entregal. A
algunos criticos con la piel muy fina les vel
sobreexposicion a los plomizos blockbust:

s de siempre.

LOS UIDEOJUEGOS DE RAMBO

iria bien alge mas de modestia... y algo menos de

|Xbox360] Hay explosiones en A X
»‘Kuax' : 0. Si las hay, zpor gue tanta odio?

lambo: The Video




514 BIICIasS
Lijianas

/Bajo qué premisas puede llevarse a cabo

un videojuego? Cuando hay dinero de por
medio, parece que bajo cualquiera: bien por la
codicia de sellos dispuestos a apuntarse a una
moda, bien por el afan de empresas ansiosas
de subirse al carro de lo informatico, todos
estos programas convirtieron en bits a series
de TV, grupos musicales, mascotas de marca
comercial y otros engendros cuyo potencial
para atraer al jugador era tirando a nulo.

Por PICKMAN

Jndescrifrables
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yiusica
Inanaivie.

Atractivo juvenil, linea directa con la
cultura de masas, uso de aparatos raros,
demografia oscilante entre idolos de las
nenas y nerds extremos... La musica
popular y los videojuegos estaban
llamados a entenderse durante los 80

y los 90. Ahora bien, ;/de qué manera?
Pues de cual va a ser: aquella que destila
surrealismo y facepalmismo a quintales.
Aqui estamos muy lejos del The Beatles:
Rock Band.

THE THOMPSON
TWINS ADVENTURE

ARCADE, BALLY/MIDWAY, 1983

THOMPSON

THE THINS ARE IN
CRAWL . _EXITS LEAD MORTH.
THERE IS A FUSE HERE

A DERD END

WHAT SHALL WE DO 7
-

Bastante olvidado hoy en dia, este trio synth pop con pelazo
pasaba por su momento mas dulce en 1984 gracias al single
‘Hold Me Now’. ;Qué mas le hacia falta para jugar en Primera?
Pues, logicamente, un juego distribuido por la revista
Computer And Video Games en forma de flexidisco, entranable
formato que se rayaba con mirarlo. Una vez grabados los datos
en cinta, el usuario se topaba con una aventura conversacional
de desarrollo tramposo y artritica lentitud. Al menos, una chica
de West Midlands llamada Alison Wagstaff logré conocer en
persona al grupo gracias a haber sido la primera en resolverla

LICENCIAS CHIFLADAS

r

JOURNEY
ESCAPE

ATARI 2600, DATA AGE, 1982

Durante la intro de este videojuego
suenan unos compases de ‘Don't
Stop Believing', el tema que agracié
el final de Los Sopranc. Y, tras unos
minutos de partida, mas de un
jugador actual querra hacerle a sus
programadores lo mismo que Tony a
Ralphie Cifaretto. Atrozmente simple
en todos los aspectos, Journey
Escape nos hace guiar a un titan del
AOR que huye rumbo a su
nave-escarabajo (emblema de la
banda) esquivando a periodistas,
groupies v empresarios. El PJ, un
humanoide que ni siquiera lleva el
pelo largo con cinta de tenista, se
topa con dichos enemigos a lo largo
de una carrera en perspectiva cenital
de lo mas menétana

—

7~

JOURNEY

ARCADE, BALLY/MIDWAY, 1983

Tras atormentar a la 2600 con
Journey Escape, |a banda decidid
atronar con sus power ballads los
salones recreativas mas pintones de
EE UU. En esta ocasion, el jugador
tiene ocasion de controlar la
astronave artropoda para moverse
entre los cinco minijueges que dan
sustancia al programa: representados
por monigotes de enorme rostro
digitalizado, los rocosos rockeros se
enfrentan a diversos desafios de
plataformas para recuperar sus
instrumentos. Al menos las
canciones chiptune que suenan
durante cada fase tienen bastante
gracia: para los interesados, 'Don't
Stop Believing’ le corresponde al

cantante Steve Perry.
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FRANKIE GOES
TO HOLLYWOOD

Spectrum, Amstrad CPC, C64, Ocean, 1985

Sabrina incluia los tetazos en
su repertorio de ataques. ah,
si Capcom hubiese tomado
nota...

1
LOS INHUMANOS

Spectrum, Amstrad
CPC, C64, Ocean, 1985

'.+'|‘J)(

ard 1986

¢Puede trazarse una historia del subtexto gay en los
videojuegos? Y, de ser asi, jdénde arrancaria? Pues en este
titulo, fruto de la mania de Ocean por hacerse con licencias a
destajo, la rapacidad del productor Trevor Horn y la capacidad
del equipo Denton Designs (futuros fundaderes de Psygnosis)
para las majaradas rompemoldes. Los programadores
enmascararon el despendole de los autores de 'Relax’ con

una mecanica tan abierta que admite la etiqueta de sandbox

v en la que el PJ aspira a abandonar un aburrido vecindaric en
pos de la, ejem, ‘Cupula del Placer’, Dicha meta se consigue a
través de la victoria en minijuegos y la ingestion de 'pildoras de
placer’ (ay madre...). Todo sospechosamente similar, metaforas
mediante, al periplo de un homosexual de provincias en ruta de

escape hacia el Soho, o hacia Chueca ‘
———

il MOONWALKER

Arcade, Mega Drive, Spectrum, Amstrad CPC, C64,
MSX, PC, Amiga, Atari ST, Sega / US Gold, 1989

Siete anos antes de su primer proceso por pederastia,

un Michael Jackson firmemente asido a la corona del pop
protagonizé un delirante largometraje, adaptado a multiples
formatos de maneras igual de diversas. Asi, mientras la
recreativa convertia a Jacko en protagonista de un ‘yo contra el
barrio’ axonomeétrico y la versién Mega Drive optaba por el scroll
horizontal, los usuarios de ordenador fueron sometides por US
Gold a una serie de fases multimecanica (y por tanto, en 8 bits,
multicarga), En todo caso, el objetivo siempre era el mismo;
luchar contra los esbirros del gangster Joe Pesci y rescatar a un
grupo de nifios perdidos. Uy.
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SABRINA

Spectrum, Amstrad
CPC, C64, Ocean, 1985
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En la nochevieja de 1987 la cantante
Sabrina Salerno conmocions a
Espana merced al escape de su
generoso seno derecho durante un
playback televisivo. Dos anos
después, el mito seguia ahi, pero se
hallaba lo bastante devaluado por el
tiempo como para pretextar un
lanzamiento de un sello ibérico de
segunda fila. La horrisona voz
sintética que, junto a una
rudimentaria animacion, nos saluda
en la pantalla de carga de Sabrina
evoca mas a la musica industrial que
al italodisco, v el juego en si queda
como un beat'em up cuyo Unico
gesto de originalidad es incluir los
tetazos en su repertorio de ataques.
Ah, si Capcom hubiese tomado
nota..

-

LA

iy

Vitew

Dado que el pop espafiol y el
software espanol vivieron sus
respectivas edades de oro
simultaneamente, era de esperar que
sus caminos se cruzaran. Ahora bien,
¢qué banda habrfa de dar el primer
paso? ¢Serian Aviador Dro? ;Alaska y
Dinarama? ;Mecano, incluso? Pues
como que no. El tnico grupo de aqui
que optd por pixelarse fue el
multitudinario colectivo valenciano,
cuyo videojuego desaprovechd
tragicamente las posibilidades del
material original: en vez de instamos
a consumir alcohol por azumbres,
Los Inhumanos nos hace controlar a
la mascota del grupo, un troglodita
unicejo que recarre laberintos de
natable coloride en busca de las
piezas de su coche (un Simca 1000,

€Omo no). ‘

!

SPICE
WORLD

PlayStation, SCEE/Pygnosis, 1998

El auge del grunge supuso un duro
golpe para los videojuegos con
licencia musical, quedando claro que
un programa con los caretos de Kurt
Cobain o Eddie Vedder hubiera sido
un asunto tirando a mustio. Y, por
supuesto, las responsables de
sacarnos del marasmo y develvernos
al mundo del juego-exploitation puro
y duro no podian ser otras que las
‘Chicas Picantes’. Un esfuerzo que
podian haberse ahorrado, porque
Spice World nos obliga a controlar a
versiones super deformed de Mel B.,
Mel C., Emma, Geri y Victoria en una
desnortada sucesion de minijuegos
de ritmo.
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CRUE BALL

Mega Drive, Electronic Arts, 1992

Los J0 y ia
WYEROINITIS
JVisISIcCAl.

Tenemos entre manos al grupo mas
excesivo del hair metal ochentero,

3 cuyo bateria se casé con

a Anderson y cuyo bajista
necesitd dos chutes de adrenalina
para salir de una sobredosis. ;Qué
videojuego hacemc n ellos?
Pues esta claro: jun pinball! Vale
que recoger las hazanas de los
Crlie, pondria en aprietos hasta al
equipo de Rockstar Games, pero es
que, mientras los venerables

Aerosmith tuvieron la decencia de
consolizarse con un shooter en
primera persona (Revolution X,
1994), Tommy Lee, Nikki Six y
compariia se conformaren con un
petaco digital durante el cual
sonaban "Doctor Feelgood’ y otros
temas de la banda. Criie Ball queda,
de este modo, como un juego
técnicamente solvente, pero al gue
le falta algo. Tal vez s
u
dianas de papelina

s bumpers

viesen forma de groupie, y las

Suponemos que,

al descubrir los videojuegos

en posavasos, muchos musicos suspiraron de
alivio: aquel formato no sélo permitia dotar de
auténtica interactividad a su musica, sino también
mostrar sus jetas mas y mejor al publico. Desde
el lado mas excéntrico tenemos Prince Interactive
(1994) y DEVO: Adventures of the Smart Patrol
(1996), aventuras algo inspiradas en el Myst

{y algo fallidas también) a mayor lucimiento,
respectivamente, del Simbolo de Minneapolis y de
la banda mas surreal y biliosa de Ohio. Desde el
desproposito bailable, los trabajos del sello Digital
Pictures permitieron a INXS, Kriss Kross, Marky
Mark (ahora Mark Wahlberg) y C+C Music

Factory sufrir todas las limitaciones y fallos

del SEGA Mega-CD alla por 1992.
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La hamburguesa
de Whooper Chase
se dirige a su
aniquilacion como
las ninas the The
Path, mira tu...

Refrescos carbonatados, aperitivos de dudosa coloracion y hamburguesotes chorreantes de
grasa son productos que todos hemos ingerido, en mayor o menor medida, durante esos
maratones de dias enteros amarrados al mando. Asi las cosas, ja alguien le extrana que
surgieran videojuegos a su alrededor? Tan poco sana como fascinante en su cutrez, esta
coleccion demuestra que, a diferencia de nuestros estomagos, los pixeles lo digieren todo.

TAPPER

Arcade, Bally/Midway, 1983

Poner una cerveza como es debido: un desafio
en la vida real, y bién en este juego.
Concebida bajo los auspicios de Budweiser, la
primera version de fapper para recreativas
ultaba tanto original en su mecanica (las jarras
se llenaban mediante un mando con forma de
tirador de grifo) como velozmente adictiva en su desamollo. La
popularidad del produ levé a Midway a licenciar ediciones
para practicamente todos los formatos domésticos de los 80,
que renunciaban al patrocinio alcohdlico reemplando la cerveza
de cebada por ese mejunje llamado root beer (salvo las
destinadas a Apple Il y Atari 2600, esponsorizadas por
Mountain Dew). Considerado, con justicia, un clasico, Tapper
puede adquirirse en Xbox Live Arcade, y espera al e
remake para i0S anunciado en 2011,

PEPSI
INVADERS

Atari 2600, Atari, 1983

El mismo afo en el que el gran crash
de las videoconsolas la hacia dar

el primer paso hacia la bancarrota,
Atari recibié un encargo de lo mas
peculiar por parte de la Coca-Cola
Company: real un clon de Space
Invaders, para ofrecerlo como regalo
(junto con una flamante consola) en
su convencién anual de ventas. No
sabemos cuanto disfruté el onal
encorbatado al eliminar las letras

P | que ejercen como enemigas
en este juego, pero si que Paps
Invaders supone una de las piezas de
coleccionista mds preciadas para los
fanaticos de la 2600: cada una de sus
126 copias se cotiza en la friolera de
un millén y medio de euros

Spectrum, Amstrad CPC, C64, MSX, Erbe, 1987
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La habilidad de los

MR. WIMPY

Spectrum, Ocean, 1984

Aunque totalmente desconocida
en Espana, la cadena Wimpy fue
durante décadas el proveedor

mas popular de comida basura

en el Reino Unido y parte de la
Commonwealth. De modo que

su colisién con el Spectrum, otro
ilustre producte britanico, resultaba
inevitable: a cargo, come no, de
los programadores de Ocean, este
juego plagiaba parcialmente (y
descaradamente) el Burger Time
de Data East, con el rechoncho
beeteater mascota de Wimpy
preparando hamburguesas

a pisoton limpio

WHOPPER
CHASE

0S anoles de los BO para vestir sus

trabajos con historias ingeniosas a la par que absurdas no
tenia par. ;Un ejemplo? Pues Whopper Chase, mismamente:
cuando Burger King encargd a la todopoderosa Erbe un
videojuego promocional, los programadores a sueldo de la

distribuidora {aquellos qu

e mismo ano, darian forma al

nucleo de Topo Seft) pergenaron un relato protagenizado por
una hamburguesa inteligente del afio 2025 que debe dirigirse
a a de su comprador a fin de ser devorada. El juego
resultd ser un arcade dotado con esa desquiciante dificultad
propia del pals y la época, pero saber que estabamos guiando

al protagonista hacia su anigu

ligualito que las nifas de

The Path) le anade un matiz distopico muy interesante.




McDONALD
LAND

NES, Game Boy, C64, Amiga,

Atari ST, PC, Virgin Games, 1993

Dicen que Fred Rogers (entranable
v legendaria figura de la TV
estadounidensel sdlo se enfadd
una vez en su vida, al ver a un
actor imitandole en un anuncio de
McDonald's. Nosotros sospechamos
que, al exponerse a MCDaonaldland
{conocido como M.C. Kids fuera de
EE UU), Shigeru Miyamoto habria
podido sufrir un cabreo

muy similar; este juego

no es mas que un clon

de combate de Super

Mario Bros. 3, con unas

gotas de Super Mario

Bros. 2 anadidas para

dar sabor. Controlando

a dos treceaneros

{un chaval negro con

peinado flattop vy un blanguite que,
dada la paleta de colores, mas hien
parece asiatico) debemos buscar
nada menos que la bolsa magica
de Ronald McDonald, seguramente
a fin de evitar que la policia la
encuentre y pueda acusar al payaso
de algo raro.

LICENCIAS CHIFLADAS

CHESTER CHEETAH:
TOO COOL TO FOOL /
WILD WILD QUEST

Mega Drive, SNES, Kaneko, 1992/1993

McDONALD’S
TREASURE LAND

Mega Drive, Sega, 1993

Siempre con el noble afan de
incrementar nuestros niveles de
colesterol, McDonald's no tardé
en poner un pie en las consolas de
16 bits. Y lo hizo bien: el desarrolio
de Treasure Land cornd a cargo de
Treasure, el equipo responsable de
Gunstar Heroes e lkaruga. Sin ser
ninguin dechado de originalidad, este
Juego consigue hacernos olvidar
el mal rollo que da controlar
al mismisimo Renald
McDonald (jglups!) merced
a un apartado técnico
sobresaliente, sobrado de
colores en lo grafico y de
fluidez en los movimientos,
ameén de un desarrallo adictivo
con ganas que puede recordar

Una ley no escrita de los videojuegos noventeros sentenciaba
que cualquier personaje podia protagonizar uno, siempre que
éste fuese un platformer y que los programadores dejasen la
calidad en un segundo plano. Kaneko (menudo cambio, pasar
del Gals Panic a esto) cumplié ambas condiciones al pixelizar a
la mascota de Cheetos, aquel guepardo animado cuyas gafas
de sol y ralentizada habla apuntaban a una dieta basada, mas
que en aperitivos con sabor a queso, en cierta hierba olorosa.
Esto ultimo podria explicar el hecho de que las dos entregas
de Chester Cheetah sean juegos desoladoramente lentos, algo
al Mickey Mouse: Castle of que (combinado con una curva de dificultad propia del

filusion. Ademés, a qué negarlo, la Tourmalet) los condend a no salir nunca
posibilidad de hacer morir al maldito de EE UU.

payaso una y otra vez forma parte de
su atractivo.

Mega Drive, Master System, SNES, Game Gear, Game Boy, PC, Virgin Games, 1993

A diferencia de Chester Cheetah, el punto rojo que
protagonizé las campanas de 7UP durante los 90 resultaba
incluso simpdtico. Tal vez por ello, Spot protagonizd no uno,
ni dos, sino cuatro juegos entre 1990 y 1995, Spot: The
Videogame (la enésima version del Reversi, obra de
Mastertronic) y el platformer Spot: The Cool Adventure (sélo
para Game Boy) resultaron poco interesantes, pero Cool
Spot si queda en la memoria gracias a la direccion de Dave
Perry (Earthworm Jim). Aun basandose en la consabida
mecanica de plataformas, este programa goza de un
desarrollo adictivo y de un apartado gréafico que aprovecha el
diminuto tamano del personaje en pro del surrealismo en
miniatura. Lastima gue la uela Spot Goes To Hollywood
{Mega Drive, SNES, 1995) cayera en una de las trampas
mas habituales de la épaca: el 3D isométrico mal entendido.
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DALLAS QUEST

C64, Apple lle, Atari 8-bit,
TRS-80, Datasoft,

GRANGE HILL

C64, Spectrum, CPC,
Argus Press, 1987

Tu videoconsola y tu televisor tienen
muchas mas cosas en comun que el
cable que las conecta: desde tiempos
inmemoriales, el imaginario de los
videojuegos se ha nutrido de la «caja
tonta», de formas interesantes, a veces,
y otras sencillamente irracionales. Por
supuesto, estas ultimas son las que
nos interesan a nosotros: tras descubrir
estos juegos, la invencion del zapping
te parecera un momento cumbre en la
historia de la humanidad.

BENNY HILL'S
MADCAP CHASE!

Spectrum, DKTronics, 1985

Diriase que las especialidades de Don Priestley (graficos
Inmensos y coloristas, mecanicas originales a la par

que desquiciantes) iban al pelo con el estilo del
humorista mas verduscén y orondo de Gran Bretana.
Por desgracia, la interaccion entre programador e
intérprete solo produjo un arcade tirando a poche, en

el que Benny cumple diversas misiones de recoleccion
de objetos mientras huye de una anciana con malas
pulgas. Si bien el programa goza de una cierta picardia,
padece graves omisiones: no es s6lo que las sefioritas
jamonas brillen en él por su ausenci no que (por culpa
del Spectrum y su pobreza sonora) las persecucicnes de

marras no transcurren al ritmo del "Yakety Sax’.
jIntolerable!
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«Del cabo de Gata al de Finisterre
hay que ver la mo estd con
J.R.», cantaba Pepe Da Rosa. Y era
verdad: el eco de Dallas, el culebron
por excelencia sobre oligarcas de
Texas, llegd hasta los formatos
informaticos mas primigenios. Por
desgracia, Daflas Quest no nos hace
interpretar al cabecilla del clan Ewing
(algo que habria dado pie al jugador
para perpetrar villanias sin cuento)
sino a un detective contratado por
Sue Ellen, su alcohdlica esposa, para
encontrar el mapa de una bolsa
petrolifera. La premisa da lugar a una
aventura conversacional
notablemente privada de los vicios y
fornicios del original, y con
problemas de una Ggica aun més
difusa que los de la Guia del
autoestopista galdctico. Pese a todo
ello, sentimos que este programa no

Treinta afos, treinta, aguanté en
antena esta serie britanica de
tematica adolescente, a la que
puede calificarse sin miedo como
antepasada de Skins y {en un

Grange Hill colaba una moralina

patosa bajo la excusa del
realismo social, algo que acabd
transmitiéndose a su versién
jugable. Con decir que, en esta
aventura grafica, comprarle una
papela a un camello duce a un
instantaneo game over, esta dicho
casi todo.

No es solo que el
juego de Benny Hill
carezca de senoritas
jamonas: es que en
el tampoco suena el
"Yakety Sax’



EASTENDERS

EL EQUIPO A

Spectrum, Macsen Software, 1987

¢Se imaginan, lectores, que un sello de software espanol
publicase un juego basado en Aida o, rizando el rizo, en
Cuéntame? Pues, salvando las distancias, esto viene a ser
algo muy similar. Adaptacién de un culebrén de premisas
proletarias {rebautizade aqui como Gente de barric) gue la BBC
lleva emitiendo desde 1983, Eastenders es una bosta
amalgamada de gréficos pésimos y mecanica indescifrable,
elegida como Peor Juego de 1987 por los lectores de la revista
Crash. Un 'anti-honor’ que, desde luego, merecid

sobradamente.

HOME
IMPROVEMENT:
POWER TOOL PURSUIT!

Spectrum, Amstrad CPC,
MSX, PC, Zafiro, 1988

Super NES, Absolute, 1994

¥ BN
0050000

Volvemos a hallarnos con un juego en cuyo desarrollo se
cruzaron el pensamiento lateral y la ley del minimo esfuerzo.
Porque, tratandose de una sitcom centrada en el bricolaje, Un
chapuzas en casa hubiera admitido mil y una adaptaciones...
Pero llegd a la Super NES convertida en un émulo de
Castlevania donde Tim Allen lucha contra dinosaurios, vampiros
¥ otros engendros mientras busca un taladro de dltima
generacion. Lo mas detestable de este juego no es lo absurdo
de su premisa {las hemos visto peores, la verdad) sino la
forma en la que desperdicia algunas mecanicas interesantes
por culpa de una jugabilidad lamentable, en la cual los
artriticos movimientos del héroe tienen bastante que ver, v
que le ha condenado a figurar para los restos como peor

consolizacién de una serie de los 90.

Conforme la era dorada del soft
ibérico iba llegando a su fin,

los sellos se daban de codazos

por hacerse con licencias que
asegurasen las ventas. Una

fiebre que, si bien centrada en el
ambito deportivo también produjo
engendros de lo mas inesperado,
come el Sabrina... O como esta
adaptacion de las andanzas de
Hannibal Smith y sus chicos. Aungue
la serie original (que habia inspirado
sendos lanzamientos yanquis, a cual
peor, para Atan 2600 y Commodore)
llevaba ya dos afos cadéver en

1988, las incesantes reposiciones
mantenian alta su popularidad en
Espana, convirtiéndola en el pretexto
ideal para un esclerdtico clon de
Operation Wolf al cual los miembros
del equipo de marras sélo se asoman
en la pantalla de carga. Bueno, por
lo menos los programadoras se
molestaron en incluir la furgoneta.

LICENCIAS CHIFLADAS

LA CORONA
MAGICA

Spectrum, Amstrad CPC,
Atari ST, Amiga, PC,
Amstrad PCW, OMK, 1990

Visualmente infame y
argumentalmente subdesarrollada, La
corona magica fue la serie de dibujos
mas odiada por los nifios
tardoochenteros. Por suerte, su
videojuego licenciado apenas tuvo
difusion: si este arcade de scroll
lateral hubiera sido lanzade a bombo
y platillo, probablemente se habrian
registrado quemas multitudinarias de
ejemplares en las plazas publicas. El
despropasito, firmado por uno de los
sellos mas infames de la era de los 8
bits, conjuga un desarrollo
desesperante con graficos ante los
cuales (sospechamos) mas de un
sufrido usuario se arranco los ojos
movido por la desesperacién, Un
producto, en suma, totalmente digno
del show original

MARY KATE AND ASHLEY'S
MAGICAL MISTERY MALLT

Acclaim, PS1, 2000

Resulta facil pensar que, a estas alturas, el
incauto lector estara luchando contra una
lovecraftiana incredulidad. Pero es cierto:
@stamos ante uno de los ocho (jochol)
videojuegos que las gemelas Olsen
protagonizaron entre 1999 y 2002, En dicho
ramillete encontramos desde un arcade para
Game Boy Color (The New Adventures of
Mary Kate and Ashiey, 1999) hasta un juego
de coches (Sweet 16: Licensed To Drive,

2002), pasando por el detectivesco Get A Clue. Pero la joya de la corona es este
conjunto de minijusgos, ambientado en ese lugar que las (entonces) ninas bonitas de
Disney debian considerar el paraiso en la Tierra: un centro comercial lleno de tiendas
chupiguays de la muerte... |Y con una pista de snowboard, tia! Una conjuncién de
inanidad argumental, petardez y mala realizacion técnica que permite imaginarse al
desarrollador de turno pensando: «Nah, si son ninas... Seguro que se lo tragan»
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Jnaescioravies

Dicen las malas lenguas que el gamer medio es poco amigo de la
letra impresa. Y, viendo algunos de estos programas, no nos extrana
que sea asi: menos numerosa que otras categorias de nuestro
informe, esta seccion demuestra mediante la practica que incluso el
mavyor clasico literario puede echarse a perder en su transicion a un

ordenador o una consola.

~
| HAVE NO
MOUTH AND |
MUST SCREAM

PC, Cyberdreams, 1995

e

FAHRENHEIT 451

Apple ll, Macintosh, C64, PC, MSX, Tandy, Trillium, 1984

Entre 1984 y 1986, Trillium
(o Telarium, como se la
rebautizd mas adelante)
publico una coleccion de
aventuras conversacionales
con coartada literaria,
algunas de ellas con la colaboracion de los autores originales.
Tal fue el caso de Fahrenheit 451, a la cual el propio Ray
Bradbury contribuyd con un argumento que servia de secuela
a su novela de 1953. Ademas de un cameo del escritor
(transformado en inteligencia artificial, para mas senas) el
juego se beneficiaba de elementos como ciclos fijos de dia y
noche y una IA bastante novedosa para la época. Los cuales,
por desgracia, no hacian sino anadir obstacules a una dificultad
de por si descabellada

:

HOW TO BE
A COMPLETE
BASTARD

Spectrum, Amstrad CPC,
C64, Virgin Games, 1987

NOT
2 A PENNY
MORE, NOT A PENNY LESS

Atari ST, Spectrum, Amstrad CPC, C64, BBC, Domark, 1987

; %‘% gzgg,}'ul-?‘?‘%gg Imagina, querido lector, que

Luis Barcenas escribe un
libro, que dicho libro se
convierte en un best seller y
que acaban adaptandolo en
un videojuego. Salvando las
distancias, el caso de Not A
Penny More... es justo ese: ademas de ser un politico
aficionado a francachelas y corruptelas, las cuales le han llevado
a varias dimisiones e incluso a la cércel, Jeffrey Archer es un
autor literario muy popular en el Reino Unido, y esta aventura
conversacional se basa en su primer éxito sonado. El juego en
si no es nada del otro mundo, pero las circunstancias de su
creacion nos llevan a preguntarnos cuando veremos un ‘Girtel
The Video Game' o un 'Urdangarin: The Quest For Noos'

Saber que este juego se basa en un
libro escrito por Adrian Edmondson
les decir, por el intérprete de Vyvian
en The Young Ones) deberia ponerle
los dientes largos al adicto avido

de despropésitos. Para quienes no
conozcan ni al actor ni al personaje,
dejémoslo en que el PJ, un punk de
cresta e imperdible, se ha colado en
una fiesta de yuppies en un barrio
pijo de Londres, a fin de reventarla a
base de actos antisociales. Bastante
torpe en su desarrollo, How To Be
gana enteros al ofrecernos barras
de estatus para el olor corporal

del personaje, su nivel de gases
intestinales, el contenido de su
vejiga y su estado de embriaguez,
Estadisticas todas ellas que deberdn
ser empleadas de las maneras que el
lector se estd imaginando.

El atractivo de un juego se basa,
parcialmente, en darle al usuario la
certeza de que puede ganar, y los
medios para hacerlo. Asumiendo
esto: /tiene sentido convertir en
pixeles uno de los relatos mas
deprimentes de la historia de la
literatura? Pues si, siempre que el
autor de dicho cuento sea Harlan
Ellison: en este programa, el irascible
autor no solo se lo pasd pipa
poniéndole voz a una
supercomputadora majara, sino que
también contribuyé a disefar un
mundo ferozmente alucinatorio y un
sistema de juego duro pero justo. En
muchos aspectos, | Have No

Mouth... es un buen ejemplo de
como «disparatado» no tiene por qué
significar «malo» o «incompetentes,

-
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JCreias que esto habia
sido todo? Pues vas
apanado: mientras haya
dinero de por medio,
o la esperanza de
sacar tajada, los sellos
de software seguiran
publicando juegos
licenciados que desafian
la logica comercial, y la
cordura del usuario.
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PURINA'S CHASE
THE CHUCK WAGON

Atari 2600, Spectravision, 1983

Después de todo lo que hemos
visto, el hecho de que uno de
los primeros juegos licenciados
(o, mas propiamente, uno de los
primeros juegos-anuncio)
tuviese como esponsor a una marca de comida para perros
tiene su légica, jverdad? Programado en un fin de semana, y
enviado a vuelta de correo a cambio de cupones de compra,
Chase the Chuckwagon nos hace guiar a un perro por
laberintos mas simples que el mecanismo de un botijo, v su
Gnico interés reside en el reducido ndmero de copias
fabricadas. Pero oye, se adelanté al Nintendogs...

r 59
GEOFF CAPES STRONG MAN

Spectrum, Amstrad CPC, C64, BBC, Mastertronic, 1985

Reputado criador de periquitos
en sus ratos libres, el ex policia
y ex atleta Geoff Capes quedd
ganador del titulo de Hombre
Més Fuerte del Mundo en 1983
y 1985. La segunda de dichas
victorias le convirtid en una celebrity para el pablico briténico,
pretextando el desarrollo del Unico simulador de la historia que
nos invita a ponernos en la piel de un forzudo para competir
en pruebas tales que el arrastre de camiones y el doblado de
barras de hierro. Senalemos, por otra parte, que el cachondo
de Rob Hubbard ambientd la versidn para Commaodore con
una preciosa version del ‘Lumberjack’ de los Monty Python:
todo un ejercicio de ironia metanarrativa.

JUEGA... PERO SEGURO

MSX, OMK, 1989

Cuando la absurdez licenciadora
se da de morros con la
picaresca ibérica, cualquier cosa
es posible. Sin ir mas lejos, el

sello OMK (culpable también de ! éﬂ:-----------------------------...
La corona magica) se las apafod -

’ ]

T " pfara cofl"nsegu:r una subvencién : Vale de descuento COdIgU RETROGAMER. '

e la Direccion General de Trafico a fin de lanzar esta caquita, [ |

que pretende ser un titulo educativo sobre educacién vial. Al 1 0 presentandOIo en Retromade [ ]

tragar con el producto, los proceres de turno dem.ostraron : Un descuento del 10% :

por partida doble su ignorancia en materia informatica: ni 1 todos |GS edidos :
sabian que el MSX era el formato de 8 bits menos popular dara

en Espana, ni tenian repajolera idea de los factores que : p p retrOCABLES :

dotan de interés a un videojuego. N R S S N R R NN SN N NN SN RN R RN SN S

. > Para cualquier duda o cable especial

contacto@retrocables.es



ARCADE (TAMBIEN SATURN,
PLAYSTION, PC-WIND!
IREM

1993
In the Hunt es a Gradius
o R-Typelo que Metal Slug a
Contra o Bionic Commando,
una vuelta de tuerca definitiva
en una mecanica que podria
1 parecer agotada







Los machacaladrillos, género en el que el
jugador controla una ragueta gue se mueve a
derecha e izquierda intentando mantener en
movimiento una esfera que va rebotando con-
tra una pared de ladrillos, erosiondndola poco
a poco hasta hacerla desaparecer ly vuelta a
empezar) es incapaz de evolucionar. Es pura
mecanica esculpida en marmol y congelada
en el tiempo. Concebidos como una variacion
depredadora del primer videojuego comercial
de la histeria, Pong, los machacaladrillos apenas
han sufrido cambios, ni siguiera estéticos,

desde su primera aparicion hace

ES UNO DE LOS GENEROS
PROTOTIPICOS PORQUE ES UNA
VARIACION PARA UN JUGADOR DEL
PRIMIGENIO «PONG». Y PORQUE

ES VIDEOJUEGO PURO Y CLASICO
(IMITACION DE FiSICA REAL CON
POCOS RECURSOS, HABILIDAD Y
REFLEJOS IMPRESCINDIBLES), ES
TAMBIEN UNO DE NUESTROS FAVO-
RITOS. ESTOS SON LOS MEJORES
MACHACALADRILLOS

casi 38 afios, Y sin embargo, es
un concepto que sigue fun-
cionando como un canén

hoy, ahora mismo, esta

tarde sin ir mas

lejos: la cadencia

ritmica y

sonora de un
Arkanoid, como

un metronomo cons-

truido con restos de un

satélite estrellado al final

del cosmos, sigue ejerciendo
sobre cualquier jugador retro una
sugestion hipnética que abre de par

Hd<d
JLL

en par La Zona, ese espacio neutral de la
mente en el que ni se siente ni se padece, en
el que jugamos intuitivamente, con los ojos

en blanco y la mente en negro, devolviendo

la pelota al muro sin pensar c6mo ni por qué
ni, sobre todo, hasta cudndo. Eres uno con la
raqueta, sea lo que sea lo que quiera decir eso.

En La Zona, en ese estado mental es donde
parecen estar ubicados la mayorfa de los esce-
narios de los machacaladrillos, uno de los géne-
ros més abstractos de todos los tiempos, y en
los gue un punado de conceptos ridiculamente
mundanos (raqueta, pelota, ladrillo) estén aisla-
dos de cualguier contacto con la realidad. Solo
la fisica del proyectil, ya bastante sofisticada

en 1976, parece estar en contacto con una ex-
periencia tangible, fuera de lo virtual. Y esa es
la clave de los machacaladrillos, eso es lo que
los hace inmortales: fisicas y objetos reales,
para gue el jugador entienda el mecanismo
desde que la pelota hace desaparecer el primer
ladrille, pero imbuidos en una fascinante tierra
de nadie, una zona muerta en la que nj historias
de fugas penitenciarias ni argumentos scbre
capsulas perdidas en el nlcleo de gigantescas
naves espaciales nos hacen olvidar que en este
género inmortal solo hay tres elementos (tu, la
esfera y el muro), dos posibilidades (derecha e
izquierda) y un tnico camino posible: destruirlo
todo o morir en el intento.

Por John Tones
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CIRCUS

EXIDY, 1977
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Primer clon de Breakout, aunque
'se molesto en lavarle la cara al
‘clésico y sustraerle parte de su es-
-parfana abstraectﬁn dos payasns

dominio de la platafonna escom-
plicadisimo, por decirlo suave.
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EL GIRO DEVASTADOR DE ARKANOID
AL GENERO (QUIZAS EL ULTIMO TAN
RADICAL QUE HA VIVIDO) FUE EL DE
ACERCARLO A LOS PRESUPUESTOS DE
LOS SHOOTERS DE NAVES.

«La época y tiempo de esta historia son
desconocidos. Después de que la nave
nodriza Arkanoid fuera destruida, la Vaus
consiguio escapar. Pero solo para ser
atrapada de nuevo...n. Asi arranca la criptica,
por no decir incomprensible linea argumental
de Arkanoid, donde nuestra raqueta pasa a
convertirse en algo con mucho mas espiritu
aventurero: una nave espacial.

TAITO CORPORATION

ALGUNAS

ADAPTACIONES
DOMESTICAS
DE REVENGE

OF DOH

INCLUYERON
UN EDITOR
DE NIVELES,

DANDOLE
GIRO AL C!
ORIGINAL
TAITO.

m'HE'HHCHLFIDRILLUS

UN
LASICO
DE



El juego fue editado originariamente

para la Family Computer Disk System en
Japon, y en Europa y Australia para NES
cinco anos después. Nunca llegé a EE.UU.

El éxito de Arkanoid en los arcades espabil6 a las companias de
software doméstico, que se lanzaron a clonar el éxito de Taito con
desiguales resultados. El experimento més afortunado resulté ser
el popularisimo Batty, editado por Elite para ZX Spectrum, Amstrad
CPC y Commodore 64. Su origen es curioso: como parte de la reco-
pilacion de Elite 6-Pak Vol. 2y de regalo en cinta de la revista Your
Sinclair. Aparecio en el sello de serie medias Encore.

El juego copia con desvergiienza todas las constantes de Arka-
noid: desde los enemigos que se ponen en |a trayectoria de la pelota
vy que aqui llegan a disparar bombas al jugador, a los power-ups,
muy similares a los de su modelo. La gran novedad, sin embargo,
lo que dio a Batty un toque distintivo fue la posibilidad de partidas
para dos jugadores simultaneamente, compartiendo una sola bola.
Una mezcla muy intuitiva de cooperacién y competicion, ya que
las raquetas no pueden entrar en |la mitad de la pantalla que no les
corresponde. Otra novedad del juego son artefactos gravitatorios
presentes en niveles avanzados que cambian la trayectoria de la
bola cuando esta se acerca.

El resultado del batiburrillo es un clasico del software doméstico
de la época que supo aprovechar con inteligencia el momento en
el que se demandaban machacaladrilles, pero los port oficiales de
Arkanoid no habian llegado. No muy elegante, pero efectivo.




MACHACALADRILLOS

Esa ambientacion de deporte futurista tan
de moda por aquellos tiempos.

ALLEWAY

ANEGHS

Desarrollado por Nintendo como
titulo de lanzamiento de Game
Boy, Alleyway es un mediano
clon de Arkanoid cuyo mayor
interés es ajeno a su mecanica: en
reediciones posteriores del juego, O .
Mario figuraba en la portada . % a - =
controlando la nave que hace ?l& Inl\ @ O QA_\,
rebotar la pelota, al estilo del
clasico arcade de Taito. Repetitivo
y sin mucho fuste, tiene algunas
ideas interesantes: en niveles
avanzados, la raqueta reduce su
tamafio si la pelota alzanza la
zona superior de la pantalla; y hay
disefios de ladrillos inspirados en
clasicos pixelados de Nintendo.

Afos ochenta: el morro no es un obstacu-
lo, mas bien al contrario.



El lanzamiento original para Master
System funcionaba exclusivamente con el
mando giratorio de la consola.
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De pildoras medicinales a cap-
sulas cibernéticas, los power-
ups han sido un elemento
caracteristico del género desde
el clasico Arkanoid.




BREAK QUEST

MACHACALADRILLOS

NURIUM GAMES, 2004

3

Machacaladrillos espanol obra de los desaparecidos Nurium Games
que ha ido disfrutando de ports, desde su Windows original a Mac
y PSP. No es para menos: se trata de uno de los mejores juegos del
género, uno que no necesita renunciar a lo ya propuesto por titulos

anteriores (tenemos una version cartoon simpatiquisima de las

supernaves de Ricochet Xtreme, a su vez un cover bakala de los fun-
damentos de Arkanoid; y tenemos la mecanica inmortal de siempre,
con sus ladrillos diferenciados, sus power-ups...), pero que consigue
innovarlo desde dentro con ideas sencillisimas y basadas en con-
ceptos fisicos. Es decir, las reglas que siempe se habian aplicado a

la bola se aplican también ahora a los ladrillos, que a veces estan
suspendidos de cables, unidos entre si por elasticos que se estiran y
contraen, o que responden a las distintas ambientaciones del juego

con un realismo que genera un mundo propio y particular.

‘También los clasicos power-ups reciben un lavado de cara y per-
miten que la nave cambie de forma, haciendo imprevisible el modo

en el que se va a devolver la 'pelota a los ladrillos. Otra novedad

es el Gravitator, una tecla que atrae a la pelota hacia el fondo de la
pantalla, cambiando su trayectoria y dandole al género una carga
estratégica nunca vista. Break Quest paso levemente desapercibido
en su dia, pero en un mundo justo seria recordado como el macha-

caladrillos mas sofisticado de la historia.




BRICK BREAKER

Machacaladrillos mediocre, de
control algo espeso y muy poco
llamative visualmente, pero con
una caracteristica notable: es
exclusivo de los moviles Blackbe-
iy (aunque no est presente en
los modelos més recientes). Su
exclusividad produjo una pequena
fiebre, que se tradujo en feroces
competiciones por conseguir pun-
tuaciones elevadas y el nacimien-
to de una comunidad, bastante
hardcore a su manera.




ARHBANCHD ™

DS Pun/TE0S

ARKANOID DS
NOS DA LA
POSIBILIDAD DE
VOLVER A LOS
CONTROLES
CLASICOS CON

¢ ESTE CURIOSO

"SS5 ACCESORIO

TUTIENDADE
VIDEOJUEGOS'Y,
ACCESORIOS RETTRO

nEs, lllFISTEH SYSTEM; mEGHDRIUE SNES, PC ;ENGINE,
‘GFIIIIE GEAR; GFIII'IE _BOY... 'l’ un SInFII'l DE PLHTRFDRIIIRS

B o AL 4 AlaTAE

¢NO ENCUENTRAS'UN
VIDEOJUEGO?.I E{LO BUSCTAMOS

;MEJORATUS CONSOLAS !
POTENCIAMOS ¥ REPARAMOS
TUS CONSOLAS RETRO

NOS PODRAS ENCONTRAREN

RONDA EUROPA464-466, SABADELL
(BARCELGNA)
iTel193141193174128
=) contacto@finalgames:es!
f/facebookicom/tiendafinalgames




N

ITICF

Nt

» ANALIZAMOS JUEGOS NUEVOS QUE CONSERVAN LA ESENCIA DE LOS CLASICOS

Nidhogg

ESGRIMA HASTA ECHAR LA POTA, por John Tones

» NIDHOGG » 2013 » PC » MESSHOFF

A nosotros, que de multijugador lo justo, nos pone
un poco tensos la tendencia actual de la industria de
fundamentarlo todo en buscar amigos y jugar con ellos,
como si afrontar un videojuego como una actividad
de ocio unidireccional fuera una aberracion. Pero
si estuviéramos a la dltima no nos encontrariamos
escribiendo en esta revista precisamente, jverdad?

Pero ni siquiera para nosotros, vetustos veteranos
de las mecanicas de antano, el multijugador es una
experiencia absolutamente extrana. Todos, por muy
hijos tinicos o margis gafotas que hayamos sido, hemos
experimentado un Double Dragon a pachas, unas
Tortugas Ninjacon los colegas, o sufrido a un imbécil
diciendo «;te la paso, te la paso?» mientras te da collejas,
que es un poco el cooperative en diferido de la cultura
Retro. A eso apunta el sensacional Nidhogg, que tiene
modo para un jugador pero esta concebido para ser
disfrutado en glorioso multi local con un solo teclado,
el paraiso de las bocas sucias como alcantarillas, el
sindrome de Tourette disparado por una pantalla de
Game Over, los codazos inconvenientes y las amistades
arruinadas /reforzadas por los siglos de los siglos.

Nidhogg tiene un control sencillisimo: teclas de
cursor para movimiento, una tecla de salto y otra de
ataque, mas una extra para lanzar la espada. El cursor
coloca también la espada en tres alturas, y esas tres
alturas sirven para proteger y atacar. Y ya. Los jugadores
se enfrentan en escenarios de los que tienen que ir

saliendo seglin vencen, hasta que llegan a uno de los
dos extremos y son devoerados por un gusano gigante
(si enunciado suena épico, espera a verlo). Unos
movimientos extremadamente realistas, al estilo de

las animachones mechnerianas de Karateka o Prince of
Persia se dan de la mano con una mecanica sencillisima
pero que puede tener a dos jugadores enfrascados en
un solo duelo, si son lo suficientemente habilidosos,
durante minutos y minutos.

Nidhogg es una reivindicacion de las mecanicas
sencillas como enfrentamiento directo e inmediato:
el modo para un jugador, solventable en unos breves
minutos, sirve como practica para el auténtico nucleo
del juego, que es abrir dos cervezas y sentar a un
colega a soportar una avalancha de exabruptos. Por
eso lamayoria de los escenarios son accesibles solo
en el multijugador local (el online es desastroso: el lag
hace injugables las partidas). Y por eso la mecanica es
sencilla, directa y precisa. E infinita.

Nidhogg se explica en dos minutos pero se disfruta
durante semanas. Quizas la carencia de escenarios y lo
relativamente limitado de su desarrollo te haga esperar
con un suspirito por un DLC prenado de escenarios o
una prolongacion en formato aventura. Mientras tanto,
cabalga esta joya en compania de un amigo. Y un
consejo: si pierdes la espada y te tienes que enfrentar a

€l con las manos desnudas, toma aire y da un alarido. No

hay competitive local que no mejore con eso.

» El modo Ninja Gaiden

Z, deshloqueable con el
codigo de rigor, ofrece
una variante en 250, a lo
pseudo-NES, del juego
principal. Acudan a mi
columna al principio de la
revista para mas datos.
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Yaiba: Ninja Gaiden Z
CIBERNINJA, SIEMPRE MEJOR QUE NINJA, por John Tones

» YAIBA: NINJA GAIDEN Z » 2014 » Xbox 360, PS3, PC » TEAM NINJA, SPARK UNLIMITED

Si te gustan los Ninja Gaiden de NES olvidaos de
encontrar aqui nada tan preciso o bien construido.
Yaiba es un juego lineal, tontorrén y para todos los
publicos. Si te gustan los dos primeros Ninja Gaiden
en 3D y odiaste el tercero por reducir de forma
lamentable el nivel de exigencia habitual de la serie, si
lloraste y gozaste con esas catedrales de la injusticia y
el masoquismo, también olvidalo. Aqui vas a tener que
memorizar pocos combos, y desde luego, ni mucho
menos tendras que sumergirte en esa matematica de
la estrategia de combate a diez mil por hora.

Yaiba: Ninja Gaiden Z es, en cierto sentido, una
traicion a sus precedentes, ya que se acerca mas
al machacar botones de un Devil May Cry que a la
precision de los juegos de Itagaki. Pero ni siquiera
a DMC llega: hemos superado este juego casi sin
memotizar combos, y a pesar de maldecir una
disposicion de botones de control algo inadecuada
{los gatillos de bloquear, agarrar con la cadena y
ejecutar siempre se nos entrecruzaban), el juego se
pasa con un mero martillear botones de forma mas o
menos azarosa. No todo el rato, pero si un buen rato.

/Que tiene entonces de recomendable Yaiba: Ninja
Gaiden Z? Bueno, por aqui somos muy de pensar que
si algo quiere ser grave, profundo y sesudo mas le vale
tener algo de empaque para respaldar esa actitud. Si
no, mejor un ciberninja o un nigromante de la octava

dimension y acabamos antes con la tonteria. Yaiba:
Ninja Gaiden Z es un juego sumamente babo, pero es
muy consciente de ello, y pone las cartas sobre la mesa
desde el primer minuto: desaforadamente sangriento,
con enemigos tan enloquecidos como un robot gigante
que arrastra el culo por el suelo como un perrete o
un sacerdote soviético zombi, lleno de palabrotas y
sexualidad implicita chusquisima, su desverglienza y
su ciberninja vuelto de entre los muertos y cuyo tnica
meta es la venganza, un poco el simbolo de todo este
dislate, consiguen que se le perdonen los problemas de
mecanica, que no son pocos: mecanica de machacar
botones que se agota al tercer nivel, problemas a veces
bastante serios con la camara fija por culpa del exceso
de enemigos, y alguna discutible decision de disefio...
Yaiba: Ninja Gaiden Z no es ni siquiera tan
inteligente como The House of the Dead: Qverkill,
aunque €l crea que si, pero viene a hacer la propuesta
equivalente a los tebeos Image en los noventa: no
son necesariamente una delicatessen, pero el exceso
que supura por cada uno de sus poros (lo mejor del
juego, aunque lleve a algunos errores técnicos, son
los chirriantes graficos cel-shading) hace que se le
perdone todo. Al fin y al cabo, Yaiba no quiere mas
que lo agarres, lo estrujes y descargues un poco de
adrenalina. A ver si es que ahora Combat School era
como la punetera Guerra y Paz, también,
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UN REBOOT SIMPATICO PERO, ANTE TODO, HONRADO, por A dresllm_e

» STRIDER » 2014 » XBONE, PS4, PC, 360, PS3

Resucitar una leyenda como Stridery ser capaces de
modernizarla sin traicionar el recuerdo de la recreativa no era
una misién nada sencilla. Double Helix Games lo ha logrado,
de una manera bastante habil, respetando el desarrollo 2D de
la placa original, a la par que incorporaban una mecénica a lo
Metroidvania que explota a conciencia la principal habilidad
de Hiryu: la capacidad para trepar por techos y paredes. Lo
que en la coin-op de 1989 era puro espectaculo, breve y
contundente (como todas las recreativas), aqui se transforma
en exploracion y duelos a cara de perro con un desfile de
jefazos emblematicos que exigen aprendemos a conciencia
sus patrones de ataque, al estilo de un Mega Man. Viejos
conocidos, como la serpiente mecanica Ouroboros, las
hermanas Tong Pooh, el cazarecompensas Solo y, como no,
el gorila Mechapon, regresan, 25 afios después, en un juego
tan honrado como rebosante de fan service, Imposible no
soltar una lagrimilla al ver aparecer a Hiryu sobre su planeadaor
o al escuchar una banda sonora que rinde honores a meladias
que algunos atin no hemos borrado de nuestras cabezas.

Podemos seguir confiando en la habilidad de nuestro ninja
favorito a la hora de realizar todo tipo de cabriolas o trepar

» DOUBLE HELIX GAMES

cual lagartija hasta el mas minimo recoveco de las nuevas
zonas que cornponen el mapeado del juego, en busca de
coleccionables (bajo la apariencia del emblematico POW de
las viejas recreativas de Capcom), pero Double Helix Games
Nno Nos va a poner las cosas faciles. A medida que avanza
el juego haran su aparicion nuevas clases de enemigos que
tienen mucho que ver con las diferentes clases de poderes
que llegaremos a acumular. Y la cosa ird complicandose mas
¥ més, mientras volvemos sobre nuestros pasos para alcanzar
esos lugares que hasta entonces nos estaban vetados para
localizar a los viejos aliados robdticos de Hiryu llos pods,
la pantera...} y de paso agenciarnos algunos potenciadores
que mejoren la barra de vida y energia del protagonista. Y
es que, a diferencia del Stridleronginal, en este reboot es
sorprendentermente facil morir bajo el intenso tiroteo, & incluso
sentir cierta frustracién tras acurnular unos cuantos intentos
frente a unos jefes mas feroces que los del clasico de 1983,
Para que os hagais una idea, en nuestras cuatro primeras
horas de partida sélo llegamos a completar apenas un
43% de todo el juego. No esta nada mal para una descarga
digital con un precio de 15 euros en todas las versiones.

Traténdose de Capcom esperdbamos un sablazo mucho
mayor. Habriamos matado por ver un reboot sin poligonos de
por medio (por sonar, que no quede, pero el acabado grafico
es bastante satisfactorio. Aunque la versién PS4 len teoria la
mas potente de las entregas para consola) tiene algun que
otro bajon de framerate, la animacion de Hiryu es excelente,
al igual que el redisefio de algunos enemigos menores de

la maquina del 89, como los brainwalker. jHay aspectos
mejorables? Desde luego. Pero, sinceramente, con las
enormes probalidades que habia de reencontramos con un
Strider de mecénica 30 en el que el Unico punto en comin
con el original habria sido el protagonista y poco més, casi
mejor dar gracias por lo que nos ha caldo del cielo. Serd que
no nos hemos comido reboots horribles. Y los que vendrén.

= T es un delirio
visual y sonoro
imposible de describir
con palabras. Agarra
los cascos y sube el
volumen a tope. Mejor
quedarse sordo jugando
con esto que por un
catarro mal eurado.

TxK

JEFF MINTER, NO TE NOS MUERAS NUNCA, por Bruno Sol

»TxK » 2014 » PS Vita » LLAMASOFT

Los sefiores de la prensa solemos abusar demasiado del
termino «genior. Y de la etiqueta «indie» ya no digamos.
Pera si alguien merece ambos calificativos en este planeta,
ese es sin duda Jeff Minter. Este titdn lleva décadas, desde
los remotos tiempos de los ordenadores de 8 bits, al margen
de las modas v los dictados de la industria, programando
obras tan chifladas como maravillosas, en las que muchas
veces aunaba dos de sus pasicnes: los rumiantes (camellos,
llamas, ovejas...) y los shooters. El padre de incunables
como Gridrunner y Attack of the Mutant Camals ha sido el
Unico tio capaz de agarrar dos iconos recreativos del calibre
de Defender y Tempest y mejorarlos hasta el punto de
obligamos a comprar una Jaguar solo por disfrutar de ellos.
Su ohsesién por el sheoter de Dave Theurer ha llevado ahora
a Minter a crear para PS Vita una nueva, y muy particular,
revision del legendario Tempest, ante la que cualquier piropo
se queda corto. Sencillamente es lo mejor que le ha pasado
a la portatil de Sony desde su lanzamiento. La pantalla
OLED de PS Vita parece haber sido fabricada ex profeso para
mostrar el lisérgico desfile de destellos, neones y vectores
que dan forma a TxK, un juego que en esencia es el Jempest
de toda la vida, el shooter en estado puro, en el que debemos
destruir a todos los enemigos que se van aproximando
al borde de la estructura donde se encuentra «nuestra
naver. Algunas de estas estructuras {hay 100 distintas) son
circulares, otras tienen forma de octogono, de W, o una
simple curva. El disefo de cada una de estas estructuras

marcara nuestra forma de jugar, ya que si, por ejemplo, ésta
ne es circular deberemos procurar no quedarnos encerrados
entre los esquinas y alguno de los enemigos que hayan
alcanzado la superficie si no queremos morir de la manera
més estipida. Buenc, a menos gue hayamos conseguide

el salto, con el que se anade un nuevo giro de tuercaa una
mecanica que lleva enamorandonos desde 1981

De lo que no pudimoas disfrutar entonces es de la
colosal banda sonora que acompania al juego de PS Vita,
que arropa al jugador hasta dejarle en un estado de trance.
Imprescindible jugar con cascos y el volumen bien alto,
porque aungue jamas hayas sido fan de la musica electrénica,
te garantizamos que en apenas dos minutos empezaras a
mover la cabeza con el ntmo de la musica, con la iIntensidad
de un poligoners en una rave alemana,

Seguro que estds pensando «ya estan estos dandoselas
de gafapastas con un titulo modemetes, Pues te equivocas.
Lo realmente glorioso de TxK, dejando a un lade su etiqueta
indie o el prestigio de su creador, es que hablamos de un
matamarcianos pura y duro, de los de la vieja escuela. Sin
mandangas. De los de encender la consola y no parar hasta
que |a bateria se funde. Y encima llega a nosotros a un
precio de chiste: menos de siete euros. Si pasas por caja te
garantizo una cosa: cuando hayan pasado los anos, y decidas
desempolvar la PS Vita, el primer juego gue pondrés sera
este. Y s, eso que se oye cuando atrapan a nuestra nave es
un balido de oveja. No esperabamos menos de Minter.
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A Ride into the Mountains

LOS MEJORES 7,4 MEGAS EN TU OQUYA, por Jaime Gonzélez
» A RIDE INTO THE MOUNTAINS » 2013 » Ouya, i0S, Android » CHIA TU-CHEN & LEE-KUO CHEN

Tengo que reconocer una debilidad especial por
los juegos en 2D en los que el control tiene cuatro
ejes, esos en los que con un joystick mueves a tu
personaje y con el otro disparas. Berzerk, Geometry
Wars o Bangai-O me chiflan porque son un reto
para mi mermada capacidad de coordinacion, y
porque me fascina correr en una direccion mientras
acribillo a los enemigos que me persiguen por la
otra. Y esa es la premisa de este minijuego chino,
en el que con un pad manejas a tu alter ego y con
el otro apuntas y disparas. Un juego que adolece
de algunos defectos técnicos (el mareante loop de
las melodias, cuelgues inesperados en la version

de Ouyal, pero que, para compensar, incluye un par
de aciertos que me han terminado de convencer

de que es un titulo especial. El primer hallazgo es

el manejo del arma (un arco que se carga y activa
al estilo Angry Birds) con el pad analégico, de
forma que liquidar bichos es mucho mas intuitivo y
divertido que en la pantalla del iPhone (el sistema
nativo del juego); es una vuelta de tuerca a una
mecanica simple y requeteconocida, pero funciona
bien y se ha implementado mejor, con la fisica del
tiro bien hecha, disparos guiados y zarandajas del
estilo. El segundo punto a favor es que su estética y
su mecanica recuerdan muche a uno de mis juegos
fetiche de los ochenta, Kane (Mastertronic, 1986).
Aqui, como en el titulo de John Darnell, se trata de
apuntar a pixeladisimos blancos maviles y esquivar
obstaculos a caballo.

Aceptad mis disculpas, porque
las valoraciones de esta resena
son muy subjetivas, apelo a
muchas filias personales; pero
jojol, si os gustan Berzerk o Kane,
y disfrutéis ajustando la parabela
de vuestros disparos en Scorched
Earth o Worms, no dejéis pasar A
Ride into the Mountains.

LINEA DIRECTA CON TAIWAN

Lee-Kuo Chen nos responde: ;qué opinas
de la comparacion con Kane? Jy que proyectos
tenéis en marcha?

«No habiamos jugado a Kane antes de
desarrollar A Ride into the Mountains, ni
habiamos oido hablar de él. Alguien ya
menciond que habia ciertas similitudes
entre ambos en los comentarios de un
blog. Otro juego con el que lo suelen
emparentar es Forbidden Forest de C64,
pero, desgraciadamente, aun no he tenido
oportunidad de probar ninguno de esos dos
sistemas, ni el ZX Spectrum ni el C64. Por
cierto, la idea del cambio de perspectiva en A
Ride into the Mountains la he cogido prestada
de la version de Contra de NES, al que le eché
MUCHAS horas de nifiox»,

«Me gustaria poder contaras en qué estamos
trabajando ahora; pero como no tenemos
mucha experiencia disenando juegos, estamos
tardando un montén en decidir cual deberia ser
nuestro siguiente proyecto. Hemos hecho varias
demaos, pero aln no nos hemos decantado por
ninguna. Si hemos presentado un minijuego,
The Brick Walls, en la Global Game Jam, pero
no creo que lo convirtamos en algo comercial.
iEspero que nos aclaremos pronto!s
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Revvolvver

SALTA, DISPARA, EXPLOTA, por Jaime Gonzalez

» REVVOLVVER » 2014 » Ouya, PC » INITIALS

Ouya es campo abonado para juegos multijugador
de una sola pantalla, de esos de ir dando porrazos,
disparando, robanda cabras, pisando la cabeza o
dinamitando a los colegas al estilo de Bomberman.
Los mas divertidos de la miniconsola Android son,
de momento, TowerFall (Matt Makes Games, 2013} y
Verminian Trap (Locomalite, 2013); pero no hay que
quitarle el ojo a este Revvolvver del estudio australiano
Initials, que apela, consciente o inconscientemente, a
un juego genial de la Philips Videopac, Monkeyshines
(Philips, 1982). Ya estaba tardando alguien en
aprovechar bien la mecanica que proponia aquel
titulo: en un espacio lleno de plataformas y muros que
aparecen, desaparecen y se transforman cada minuto,

hay que tirarle del rabo a los monos que pululan por
la pantalla. En Hevvoivver no hay simios, sino cuatro
maonigotes que saltan, se disparan y se ponen bombas
unos a otros, que mueren y reaparecen al cabo de

un momento en su esquina del cuadrilatero. Con

un planteamiento muy parecido al del mencionado
TowerFall, con unos graficos minimalistas, con el
escenario deformandose y estallando en pixeles con
cada detonacion como en Voxatron, y con un gusto
por exigir del jugador mucha precisién al saltar de
plataforma en plataforma, uno revive muchas de las
sensaciones que producia Monkeyshines. Eso si, esto
no es para jugar en solitario, buscate por lo menos
un@ amig@ a quien zurrarle la badana.



CUANTAS NOUEDADES, ¥ YO QUE UIEJOD

GraviBots

;CUANDO SE VAN A AGOTAR LOS PUZZLES COMO GENERO?, por Jaime Gonzélez

» GRAVIBOTS » 2014 » ZX Spectrum » RetroSouls Team

El planteamiento recuerda al de ChuChu Rocket!
(SEGA, 1999), y mas lejanamente al del seminal
Lemmings (Psygnosis, 1991); pero en lugar de salvar
roedores, tienes que conducir a un grupo de robots
hacia su destruccion. Anade ademas varias novedades
frente a las propuestas de Sonic Team y DMA Design,
a saber: a) el jugador esté *dentro” de la pantalla, y
no maneja un cursor, de forma que se pierden vidas
por contacto con los robots, no porgue se nos escape
alguno; b) no hay herramientas que nos permitan
llegar a la salida, y, de hecho, hay varias salidas.

Si que hay algo parecido a las flechas de ChuChu
Rocket!, unos electroimanes que alteran la gravedad
y ponen a nuestros enemigos a caminar por el techo.

«El resultado de nuestras investigaciones sobre la
alteracion de la gravedad fue un robot capaz de invertir
su propio campo electromagnético. Pero teniamos un
problema, no sabiamos qué hacer con los prototipos
antiguos que pululaban por la sala de experimentacion.
Asi que decidimos enviar al ultimo modelo, el definitivo, a

deshacerse de ellos...n.

» El sprite con mofio chino es nuestro liquidador, los que llevan
antenitas son nuestros objetivos, los pinchos rojos matan, y los
cubos verdes y morados son las trampas gravitacionales de que
NOS VaIMos a Servir en nuestra ingrata tarea.

De hecho, nuestro propio personaje puede invertir la
gravedad a su antojo para si mismo, lo que le salva de
las encerronas de sus adversarios. Como resultado
de estas premisas, la accion es menos frenética y
mas cerebral que en ChuChu Rocket! o Lemmings,
te puedes y te tienes que parar a pensar el siguiente
movimiento en algun lugar seguro, y por supuesto
tienes que decidir qué camino y queé salida quieres
utilizar para convertir a esos malditos replicantes en
chatarra.

No hay lugar para embarronamientos graficos, no
hay colisian de atributos, la estética es minimalista
y los sprites, bonitos; la musica mola, los sonidos un
poco menos; y después de jugar un rato, se te quedan

la retina y el cerebro impresionados con la mecanica,
y tienes la sensacion de que puedes alternar todo el
rato la gravedad de tu pantalla. jQue no seria chulo
que hubiera un tecla que hiciera que se me volcaran
todas las letras en la parte de arriba del documento,
que se mezclaran y que volvieran a caer formando
una resena mas entusiasta, mucho mas justa con un
juegazo y con un tipo que se saca nuevos conceptos
y mecanicas de la manga como si fueran panuelos?
Ah, que no lo he dicho: Denis Grachev, el cerebra
detras de GraviBots y RetroSouls, es también el autor
de Alter Ego y de Dreamwalker: Alter Ego 2. Ya estan
tardando en ponerle una estatua a este sefior en su
pueblo, al lado de las de Lenin y Gengis Kan.

elmundodelspectrum

0 sobre el Spect
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funcienan asi

+ ARCADE. DOS, NES, PLAYCHOICE-10,

+ CAPCOM

v 1986

Siempre he odiado el sistema de

control de los arcades de accion

en el que se adjudica el salto a
empujar el joustick hacia arriba.

porque me parece poco

i 0y, sobre tado, poco
preciso. Y sin embargo, algunos
de mis juegos clasicos favoritos
Green Beret. Kung Fu Master.

Este Trojan de Capcom de encendidisima
dificultad pero eterno

magnetismo.
Tr Algo &

[ ]
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>> Desarrollos caseros para un retro-mundo feliz

LOCOMALITO,
JUGANDO A HACER JUEGOS

«Nosotros somos los astronautas, y tu eres un robot que se ha vuelto loco,
évale?» Dicen mis sobrinos, ya nerviosos y preparandose para huir de mi. Y
no hace falta mas, ellos echan a correr, gritando y riendo, y yo les persigo

lanzando improperios hacia la humanidad con mi voz de androide demente.
Hemos creado un juego y estamos jugando.

ol
- =

A medida que los juegos
se han ido volviendo
cada vez mas largos

y complejos, he ido
cambiando las largas
sesiones de juego por
horas de desarrollo.

El tiempo ha pasado
volando, y ahora que lo
pienso, encuentro que he
publicado nueve juegos
y tengo unos pocos mas
en desarrollo.

He cambiado mi forma
de jugar, ahora juego a
hacer videojuegos.

Por Locomalito
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Lejos de las reuniones familiares,

en las que jugar con los nifos es

la norma, esta el dia a dia, con

sus largas horas de trabajo y sus
anadidos quehaceres domésticos
Cuando todas las obligaciones estan
cubiertas, si me queda algo de
tiempo, piense en videojuegos, Jy
queé espero de un videojuego? Espero
jugar. Espero que el videojuego

lance un exto rapido en el que
pueda poner mi imaginacion, que la
accion empiece enseguida, que estar
jugando sea divertido como para
gritar y reir (por dentro, como hace un
adulto, que me ponga en ese punto
de tension que te hace aguantar la
respiracion en los momentos criticos,
¥ que se mantenga asi todo el
tiempo, no por largas horas, sino por
minutos. Porque una vez terminadas
una o dos partidas, mi sesion de
Jjuego habra terminado, y todavia

me quedara tiempo para hacer otras
cosas; crear mis propios videojuegos

He jugado a todo tipo de
videojuegos, pero es ahora, con

una familia, un trabajo exigente y

un hobby que consume mucho
tiempo {rascado a la noche), cuando
los juegos de accion Arcade se
aparecen ante mi como la solucion
perfecta a mis necesidades de
juego. Estos juegos practicamente
extintos por razones de marketing,
son cortos, divertidos y tan intensos
que después de 15 minutos puedo
irme con la sensacion de haberme
«hinchao» de jugar.

Puede que los Arcades de accion
no sean rentables para la industria
del entretenimiento interactivo,

pero si hay algo bueno en la escena
homebrew, es que lo que realmente
importa son las ganas de hacer un
juego, venda o no venda, guste o
no guste. Para un homebrew es
suficiente con dar vida a sus ideas,
y resulta muy emotivo y alentador

ver que esas deas llegan, de
verdad, al corazén de unos pocos
jugadores. Eso, sobre otras muchas
razones, es lo que me lleva a hacer
un juego y otro de una interminable
lista de ideas en papel, que crece
cada noche... es lo que seguiré
haciendo mientras me queden
fuerzas, y lo siguiente acaba de
ponerse en marcha.

{OQUE SERA LO PROXIMO
DE LOCOMALITO?

Un arcade de accion, por
supuesto, con muchas pantallas
cortas, una dificultad creciente y
endiablada, y un contexto en el
que todo vale: el Sci-fi Pulp.




HOMEBREW: LOCOMALITO,
JUGANDO A HRCER JUEROS

La escena homebrew es un universo paralelo
en el que la linea que separa a desarrolladores y
jugadores se ha borrado por completo.

STAR GUARDIAN

HEALTH
===

«Los humanos que
sobrevivieron a la
destruccion de la Tierra,
han vagado por el
espacio durante siglos.
Creyeron estar solos

en el negro mar, pero
finalmente encontraron
un nuevo hogar en el
decimoquinto sistema
solar, un lugar con mundos llenos de
vida, civilizaciones e historia. Pero el
espacio es un lugar hostil, y las especies
mads avanzadas siempre acechan en
busca de recursos. Es ahora, en el ano
1281 de la nueva era, cuando una fuerza
invasora desconocida y letal se acerca
Z¥ qué pueden hacer los pequenos
hombres ante el avance de un enemigo
implacable? No hay fuerza o tecnologia
humana capaz de hacerle frente, pero
quiza, si las leyendas son ciertas,
encuentren un aliado entre las ruinas
del planeta olvidado... la diosa de metal,
Cleonovan»,

Si Star Guardian tiene un trasfondo, es el
de como la fuerza de voluntad es capaz de
contagiarse de unas personas a otras hasta
convertirse en un arma imparable. Es la

aFEED FLUNCH
[ [ [ ]

idsa que ronda el juego de principio a fin,

pero no te confundas, esa idea es solo un
condimento, a los mandos, Star Guardian
serd en esencia un juego de «palos en el

espacion,

El jugador controlara a Cleonova, una
especie de diosa robot descubierta por los
humanos, que saltara de planeta en planeta,
aterrizando en su superficie y abriéndose
paso directamente hacia su objetivo, No se
detendra ante nada, y asi se sentira mientras
juegas: Cleonova avanzara implacablemente
a paso ligero, podra moverse y saltar por

la pantalla, pero siempre estara avanzando

y nunca volvera la espalda al enernigo. La
tnica forma de detener el avance continuo
de tu decidido personaje, sera hincar la rodilla
en el suelo pulsando abajo, asi que toda

la mecanica del juegoe estara basada en el
timing, la velocidad de reaccién v la precisién
del jugador, que debera esperar el momento
oportuno para dar un salto, agacharse o
adelantarse y atacar.

Otro elemento importante del juego son

los iterns. Como si de un shmup se tratase,
tendremos por un lado items acumulativos
que mejoraran el atague principal (punos) e
items intercambiables con diferentes efectos

OOy 3 50
QOO0 3450

»Robats desquiciados,
invasores del espacio,
ne-muertos, dinosaurios,

que vendran de lujo para ciertas situaciones
(una patada que hace rebotar los proyectiles
enemigos, un salto mas alto, un atractor morlocks, fauna saivale. .
de objetos). Tener el item apropiado en el en la fantasia espacial todo
momento apropiado sera tambien parte de la tiene cabida

dinamica del juego.

El gameplay estara orientado a sesiones de
entre diez y quince minutos de duracion, de
principio a fin. En cada partida visitaremos
seis planetas de una ruta creada, sobre la
marcha, a través de unas quince, y
que influira (secretos mediante)

en lo que veamos al final.

A nivel de contenido, toda

la imagineria del juego esta saliendo
de un caldero en el que tanto Gryzor87
{compositor en practicamente todos mis
Juegos) como yo, hemos estado fundiendo
material de la Sci-fi mas Pulp, portadas de
publicaciones miticas aparecidas desde
los afios 20 como Amazing Stonies, Super
Science o Astounding stories, historias
JulioVernescas, mucho ochenterismo,
sintetizadores y spor qué no? Un toque
de Art Decd. Todo ello pasado por el

filtro de las innecesarias limitaciones
técnicas de un Arcade de 1988, esas

que tanto nos gustan -
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>> Desarrollos caseros para un retro-mundo feliz

h-
F

Tengo la enorme suerte
de contar con un par
de colaboradores,
amigos, que encajan
perfectamente con mi
forma de ver las cosas.

Por un lado Gryzor87,

un grandisimo amigo

Y un compositor como
pocos puedes encontrar.
Genio y culo inquieto

a partes iguales, se ha
convertido en el sonido
caracteristico de mis
juegos. Planeamos juntos
muchas cosas, porque los
dos coincidimos en que
lo mas importante para
que algo funcione es que
todo (sonido, graficos y
jugabilidad) encaje como
un guante una vez puesto
en el juego.

Por otro lado, Marek
Barej aporta las artes que
ilustran las portadas y
manuales de mis juegos.
Su habilidad no ha hecho
mas que crecer desde
que hablamos, por mail

y por casualidad, de la
posibilidad de trabajar
juntos en unos extras.

Sin duda, las cosas solo
pueden mejorar con la
ayuda de este par :-)
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OCHO ANOS TRASTEANDO

Empecé trasteando programas como RPG Maker, que ofrecen elementos con los
que poder construir tu propio juego de rol, pero se me quedo pequeno pronto,
porque habia que ceiiirse a ese contexto. Luego descubri GameMaker, que me
ofrecia un lienzo en blanco en el que podia crear cualquier cosa. Desde entonces
todo ha sido una locura, casi una coleccion...

THE
!wr'ﬂ.nsaaon Pines™
&

“PREPARE I'qhgﬂ'

8BIT KILLER
2008

Este juego empezd coma un
experimento. Habia estado tonteando
con la idea de un laberinto en primera
persona, usando un 3D muy bésico,
al que apliqué unas texturas de baja
resolucion como prueba. El caso es
que al verlo funcionando, el resultado
me parecid interesante y decidi
convertirio en un juego completo. Me
llevé ocho meses contando el tiempo
que tardé en controlar ese entorno
tndimensicnal, vy al final sin darme
cuenta, tenia mi primer juego oficial
publicado con una gran aceptacion en
la escena indie emergente (muy poco
extendida por Esparia entonces).

“STRAIGHT TO THE
HEART OF CLASSIC
SHMUP PLAYERS

HYDORAH
2010

Este es el juego que soné con hacer
desde pequeno. Puedes abrir mi
libro de matematicas del colegio y
encontrar Naves, armas y enemigos
garabateados por los margenes de
las paginas. Haber hecho este juego
realidad es una de las cosas mas
importantes que he hecho hasta la
fecha, aunque también ha costado
lo suyo. Casi tres anos de trabajo, y
al menos cuatro redisenos del juego
sobre la marcha. Lo bueno es que
con este juego aprendi a establecer
una metodologia de trabajo que
incluye mis posibles cambios de
opinién, y mi forma de desarrollar.

L'ABBAYE DES MORTS
2010

Producto de una Jam Session con
Gryzor87 durante unas vacaciones
en el sur de Francia, y todo lo
contrario a Hydorah en cuestion

de desarrollo. Durante las noches,
después de nuestras excursiones por
la region, sacabamos los portatiles y
trabajabamos en cosas que se nos
habian ido ocurriendo durante el dia
La tinica regla era: nada de descartes,
lo que se nos ocurra hay que meterio
v no cuestionarlo nunca mas. Y

lo curioso de todo es que en una
semana, teniamos un juego decente
(aungue crudo) terminado. Luego
pulimos un par de cosas y listo




La escena Homebrew es un
caos, Pero un caos sano.
Los desarrolladores hacen
juegos sobre cualquier tema
y los comparten, sin mas.

[Ere——

VIRIAX
2011

Andaba desarrollando otro juego,
The Curse of Issyos, cuando una
combinacion de males y un virus
muy chungo me atacaron a la vez
Estuve en la cama con fiebres
altisimas durante una semana, hasta
el punto del delino, y en una de mis
visiones, prometi a lo que me parecio
la personificacién del propio virus,
que haria un juego como homenaje
a su inmenso poder destructivo, si
me dejaba en paz. Al dia siguiente
amaneci mucho mejor, y por no
tentar la suerte me puse manos a la
obra para cumplir mi palabra.

Castilla

/

MALDITA CASTILLA
2012

El segundo juego que casi me
cuesta la salud (y no lo digo por
Viriax, sino por Hydorahi. Maldita
Castilia se comié casi dos afos de
trabajo duro, pero se ha convertido
quiza en mi juego mas popular, y

el primerc en tener una aceptacion
impartante en las tierras patrias. Sin
haberlo planeado, una combinacién
de factores y personas maravillosas
ha conseguido que algo que jamas
hubiese pensado se hiciese realidad
ver un juego mio funcionando en
cabinas de Arcade, jy una cola de
personas esperando para jugar! ~o

VERMINEST
2012

Galaga ha sido desde siempre

uno de mis clasicos favoritos. Es
visceral, agresivo, sencillo y tiene
esas formaciones enemigas que
siernpre me han parecido una obra
maestra. Era cuestion de tiempo que
montase un juego asi, pero queria
hacerlo bien. Fui anctando ideas en
mi libreta hasta que acumulé las
necesarias para crear un juego con
niveles no repetitivos, le apliqué una
curiosidad (3D para gafas anaglificas),
vy la experiencia fue tan bien que
decidimos rodar un trailer a la antigua
usanza: con miniaturas, efectos
practicos y un actor de voz.

A CLASH BETWEEN WUSEAN CFTTES
AND COLOSSAL MONSTERS®

GAvroniAN

GAURODAN
2013

Otro juego surgido de una idea fugaz,

que fue creciendo a medida que

lo desarrollaba. Gaurodan estaba
planteado como un minijuego con
un nivel genérico infinito (lo que
acabd siendo el modo survival),
pero termind contando la historia
de Gauradan (un péjaro del trueno
inventado a partir de una leyenda
canaria) y su lucha contra Guayota
(un demonio del que se habla en
esa leyendal. Este juego con reglas
rarcadas y mecanicas clasicas, ha
sido mi primer juego en pisar una
consola, la pequena y curiosa OUYA.

ENDLESS FORMS
moOST BEAUTIFUL

A CRAZY BRITISH PLATFORMER
WITH BRAINCRASHING MECHANICS!

EFMB
2012

Los chicos de RGCD.co.uk me
propusieron hacer el remake de

un juego creado por Dave Hughes
para el Spectrum ZX en el mismo
2012. Es muy raro que meta mano
a un proyecto gue no sea uno de
los cientos que tengo anotados en
mis libretas de dibujo, pero este
juego de titulo colosal, me parecié
muy simpatico en su absurdez y en
856 MOoMmenta pense ;por que no?
EFMB es un juego que desafia todas
las reglas de juego aprendidas, muy
divertido para nifios y veteranos,
especialmente a dobles.

VERMINIAN TRAP
2013

Mi juego oficial mas pequefio,

un subproducto de Verminest, Es

un experimento de juego clasico
multijugador, algo que echaba en falta
porque en los tiempos de Galaga

o Wizard of Wor no habia juegos

para cuatro jugadores. Apenas llevd
tres semanas hacerlo, pero una vez
terminado, decidi aplicar el feedback
recibido anadiendo caracteristicas
para modos de competicidn y unas
cuantas pantallas nuevas. De alguna
forma, la temaética Verminest resuena
en mi cabeza cuando pienso en hacer
juegos pequenos.

Hay muchos proyectos en
el tintero, unos planeados
y otros empezados,

pero un desarrollador
Homebrew nunca sabe
cuanto tardara en hacer
un juego y si podra
terminarlo algan dia,
depende de la vida real

y de los problemas
diarios. En cualquier caso
(Qué mas da empezar o
terminar? Lo importante
es estar haciendo.

b

» The Curse of lssyos, un juego de accion y
plataformas de estilo NES, muy inspirado por Ia obra
de mi difunto idolo Ray Harryhausen

L,

» Grialia, el juego mas antiguo de los que podéis ver
6 estas dos paginas, empezado en 2007 y congelado
montones de veces. Algin dia vera la luz, solo
necesita el momento adecuado para su desarollo.

SUPER * NINTA

£

9
i aguds de Criste

‘F!"\ Locomsies y Grys

» Super Ninja Julia es un juego ideado y dibujado por
mi sobrina. Todos los desarrolladares deberian hacer
alguna vez un juego con un nifio, &5 una experiencia
increible, todo son ideas frescas y espontaneas )

RETRO GAMER
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>> Desarrollos caseros para un retro-mundo feliz

GRYZORS87, MUsicA EN 8 BITS

Como bien sabemos,

lo retro esta de moda.
Aunque para algunos
siempre lo estuvo —y
adivinamos a los lectores
de esta revista entre
ellos—, vamos a hacer
un breve repaso por los
estilos y herramientas
gratuitas que podemos
encontrar en Internet
para crear toda clase

de melodias y arreglos
ochobiteros haciendo las
delicias de los amantes
del chiptune.

Por Gryzor87
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PARA EMPEZAR,
PRUEBA CON PXTONE

Como medio fécil & intuitivo tenemos
el fantastico Pxtone creado por

Pixel (autor de Cave Story). Un
programa versatil y divertido que
invita a la composicién inmediata con
resultados notables

Pxtone dispone de sonidos propios
gue —aun sonando retro— no
pertenacen a ningun sistema de

8 bits en concreto. No es dificil
hacerse con ély, sobre todo, es muy
recomendable el tutorial que preparé
hace un tiempo.

Pero, jexisten programas especificos

para nuestro ordenador favorito? La
respuesta es Sl

MARUAL
PXTOHE

:
€y

BUEHA
mUusIca

i

PARA AFINAR CON UN
SISTEMA EN CONCRETO

Por ejemplo, para MSX ha salido
hace poco el potentisimo Tnlo Tracker;
que nos permite hacer musica para
este ordenador con la calidad de los
juegos de Konami, incluso haciendo
uso del famoso chip SCC que
contenian sus célebres cartuchos

Para disfrutar de este tracker
podemos hacerlo en un MSX real,
o via emulacion. También para

e preparado un
tutorial gratuito lleno de ejemplos,
instrumenitos y sonidos. Basta con
googlear Trilo Tracker Tutonal’ y nos
haremas con &l.

(==

Para NES tenemos el FamiTracker,
que puede crear sonido en formato
nativo a través de nuestro Pc y luego
exportarlo a la consola original o
convertilo a MP3 si queremos

Y va sea Commodore 64, Spectrum,
Amstrad, etc, podemos encontra
herramienta que permite sintetizar
sonidos especificos para ella

TIRANDO POR LO ALTO:
MUSICA DE FM

Ya hemos visto que existen
propuestas para crear musica en
sistemas domeésticos de 8 bits pero,
¢y los poderosos arcades? Pues
también tenemos respuesta: existe
un tracker llamado TFM music maker
que permite hacer m con la
calidad de una maquina recreativa

y ademas puede sintetizar mas de
15 billones de sonides. La musica
del juego Maldita Castilla (2012) esta
hecha con este tracker

s mie¥ |6

Aunque los sonidos de FiV son
complicados de manejar, los
resultados son notablemente
superiores a las maquinas domeésticas
de la misma época, y por ello merece
la pena probarlo.

En resumen, y como dice Locomalito:
«El sonido chip de FM tiene mas
punch que Sigoumey Weaver con un
lanzallamas«.




LA ALTERNATIVA VSTI

Si nos resulta complicado el mangjo v
programacion de los trackers y somos
mas «de grabar con instrumentos»
como un teclade MIDI, la solucion se
presenta sola: los VSTi o instrumentos
con tecnologia de estudio virtual

nos resuelven la papeleta. Solo
necesitarernaos un programa para
grabar como el fabuloso Cockos
Reaper, un teclado MIDI y una
coleccion de VST para disfrutar de
nuestros sonidos favoritos. Existen
VSTi de Commodore, Mega Drive,
MSX, Spectrum, FM y un sinfin mas
que podemos encontrar en la web
woolys.com

MAS SONIDOS:

16 BITS Y SUPERIORES,
SINTETIZADORES Y
ORQUESTAS VIRTUALES

Para los mas osados existen opciones
de mayor complejidad musical. El
VGM Music Maker puede hacer
piezas para las consolas de SEGA
{Master System y Mega Drive). Los
citados VSTi no solo dan alcance a

los sonidos de chip, también existen
poderosas orquestas v sintetizadores
virtuales que pueden elevar nuestras
producciones a la calidad de triple A
Con el programa adecuado se pueden
componer toda clase de cbras.

i

El sonido chip ya no es una limitacion técnica,
sino una decision de diseno. Existen muchas
herramientas con las que crear tu sonido ideal.

COMPARATIVA RAPIDA
o[ |, | s |

PxTone
PC

Trilo
Tracker
MSX

Fami
Tracker
NES

TFM Music
Maker
Arcade FM

V6M
Music Maker
SEGA

Sounds « Shadows
) '

ENDLESS FORAmMsS
MmOST BEAUTIFUL

A CRATY BAITISN ALATFORMER
T BRANCRASHING MICHANCS
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UN REPASO A
LA DISCOGRAFIA
DE GRYZORS7

Con estos medios (la
mayoria gratuitos) he
podide crear muy diversos
tipos de musica

Hydorah (2010)

sintes reales y virtuales
LAbbaye des Morts (2010):
Pxtone y un solo canal de
onda cuadrada

La Suite des Morts (2010)
orquestas virtuales

Viriax (2011}

hecho con Pxtone
Sounds & Shadows (2011):
sintes e instrumentos
grabados reales y virtuales
Maldita Castifla (2012):
hecho con TFM

EFMB (2012):

méas TFM

Penguin Adventure (2012):
orquestas virtuales con
toques de chiptune
Cyberpast (2013):

sintes virtuales

Gauredan (2013)
Integramente con TFM
Donkey ME (2013):

con un VST, chip32
Wizards (2013):
arquestas virtuales v
toques de chiptune

RETRO GAMER | 143
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Este mes recordamos algunos de esos ladrillos que nuestros padres, con toda su buena
intencion, nos regalaron de crios. La mayoria de las veces, juegos (escalofrio) educativos.

—tninel Urgetal

- ¢Es el ohgeto en gue has pensado

|

Elige (1-3)

Aninal
Uegetal
Mineral

M No hay nada mas peligroso que
un padre bienintenciado frente a un
comerciante sin escripulos. Esta
ecuacion nos dié en el pasado mas de
un disgusto. Nosotros queriamos el
Shadow of the Beast y nos regalaron
un juego de Hugo. O cosas peores.
¢Recordais aquel episodio de
Los Simpsons en el que Bart roba
el BoneStorm? Su madre al final le
regala un juego... que resulta ser la
joya que podéis ver a la izquierda (y
que parodiaba, de manera bastante
cruel, al terrible Lee Trevino’s Fighting

N L O

=

ino Sol

DONKEY KONG
JR. MATH

Por I

Golfde NES). Pero un juego de golf
es lo menos malo que te podia caer.
Nuestros padres, preocupados por el
embrutecimiento de sus chiquillos,
eran capaces de traernos a casa
auténticos pestifios educativos, con la
esperanza de que tantas horas frente
al ordenador o la consola sirvieran
para algo mas que para saber patear
cabezas en el Renegade. También
podia caernos alguna bazofia inspirada
en algtn show infantil, o en general
cualquier morralla que el vendedor de
turno tuviera a bien endosarles.

Add-Sub
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EXERCISE

EL BASURERD: AQUELLOS MARAUILLOSOS REGALAZOS

.
Q000

konc JIR.
MATH

% CALCULATE A
CALCULATE &
-x
©1983 NINTENDO CO.LTD.

EXERCISE

Elaborar este dream team del sopor
no ha sido facil. Nos hemos enfrentado
a demasiada morralla, pero lo tenia-
mos claro: el ranking tenia que estar
coronado por el narcotizante Donkey
Kong Jr. Math. Uno estaba enamorado
del monete loco de Nintendo, daba la
tabarra en casa y cuando por fin nos
obsequiaban con un cartucho de NES...
resulté ser un juego educativo para
agilizar nuestros conocimientos mate-
maticos. Este horror incluso ofrecia
la posibilidad de que dos crios fueran
atormentados a la vez controlando
sendos monetes, en la competicion
mas pocha jamas vista en |a historia de
los videojuegos. Sumar, restar, dividir
y multiplicar, siempre bajo |a dictadura

I B R R EEEREEEE

de un gorila y su pancartita con nime-
ros, como si fuera la version simiesca
de la azafata de un combate de boxeo.
Dice la leyenda que Donkey Kong Jr.
Math es el juego menos vendido de la
historia de la NES. El dato no sorprende
en absoluto. Pero sospechamos que en
distintos puntos del globo se ocultan
aquellos ninos cuyos padres si llegaron
acomprar el cartucho de marras, y
ahora, ya en la madurez, esperan el
momento preciso para descargar su
venganza contra la humanidad. Por
cierto, el juego es accesible desde la
Virtual Console. Por si alguna vez que-
réis poner a prueba vuestra habilidad
para las matematicas o si buscais con-
ciliar el sueno sin recurrir a la valeriana.
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RIO DE JANETRO
Monday, 11 a.m.

hing
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you’'re looking for
and he said he was a
tea buyer. He
offered me a ride in
his convertible.

See connections
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g | DRRHMAN

> IS & »» Ocean se hizo con la licendia, y sorprendid a todo
el mundo con un arcade plataformero de scroll
horizontal. Sam Raimi escribid la historia después de
que no le dieran los derechos para hacer una peli con
LLa Sombra o Batman, aunque a nosotros nos parece
que es mejor asi; el unico que tendria motivos de
queja, es el pobre tipo del que hablamos en este final.

Darkman es un maestro del disfraz,
aungue sus intentos de pasar desaperci-
bido fracasan todo el tiempo. Se ponga la
mdscara o no, a los malos no les cuesta
nada identificarle y zurrarle. Pero ha con-
seguido llegar hasta aqui..

» Después de abrirse camino a través de
un rascacielos en construccion, ha llegado
el momento, la floritura final en la que
levanta al ruin villano y se prepara para
lanzarlo al vacio. No le vernos bien, pero
sabemos que estd cabreadisimo.

» El malo, que no es sino un clon del
propio Darkrnan, cae aterrorizado. con el
rostro desencajado, Por mucho que estire
los brazos no va a salvarse. Esta a punto
de matarse, pero aun tiene que llegar
abajo...

Jj‘

04

» ..y de ahiya no pasa. La representacion misrma de la muerte.
Atravesado por los hierros del andamiaje, unos listones que
alguien dejé descuidadamente de punta. ;Qué pasa, que en 1991
no habia inspectares de riesgos laborales? En cualquier caso, es
un final de lo mas explicito en Amiga.

1461 RETAO GAMER.

» La figura de Darkrman se asorma desde lo alto, amenazante. Por
fin le vemos la cara, desfigurada. Ha despachado él solo atoda la
banda que habian enviado a darle caza. Ha hecho valer su deter-
minacion de vengarse de los tipos que le dejaren asi, con esa pinta
de alien del Area 5.
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