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RETROCONSOLA

M EJMHEHITNE:

REVIVE TUS MEJORES MOMENTOS CON LOS

JUEGOS RGUE UNA VEZ TE HICIERON VIBRAR

CONTROLES AUTENTICOS
DE RECREATIVA

Construida artesanalmente y
equipada con una poderosa Raspberry
Pi B+, permite jugar a TODOS aquellos
videojuegos de recreativas, consolas o
microordenadores clasicos a través de la
plataforma Emulation Station.

CONECTALA DIRECTAMENTE A TU TV
Y DISFRUTA DE LOS EMULADORES DE_

MAME - Amiga * Spectrum
MSX « C-64 - Amstrad CPC

Atari ST + Sega Master System
y muchos mas...

HANDMADE
IN ASTURIAS BY
A TODAD . ES
DEVELOPED BY_ intermMmenDiAa

PRECIOS IVA INCLUIDO. DOS ANOS DE GARANTIA

DISFRUTA
DE MILES
DE JUEGDS
CLASICOS

COMPRA

oo
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Retroconsola TIME MACHINE

Fabricada en madera natural de okume

de 5mm. de espesor, cortada y grabada

con laser, Incorpora auténticos controles
¥ botones de recreativa

Retroconsola TIME MACHINE LITE
Fabricada en resina plastica PLA

con nuestra impresora 3D

en cuatro colores (a elegir): Azul Fluzo,
Negro McFly, Blanco Emmet, y Rojo Marty

ahora 79,90€

Ambas incluyen:
Fuente de alimentacion USB
Tarjeta MicroSD de 16Gb, Samsung

Manual de usuario retro
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>> Retro Gamer 11 La revista que giraras 180°

RETRORADAR

4 Castlevania en Spectrum:

Ha tardado varias decadas,
pero la espera valio la pena.
& Toki en Atari 7800 y

otras perlas restacadas por
argueclogos del videojuego.

LH HISTORIA DE

38 Double Dragon

44 Combat School

54 Dark Forces/Jedi Knight
64 Elite

74 Eternal Champions

90 Midnight Resistance

96 Ranarama

104 Puzzle Bobble

128 Commando

REPORTRJES

08 Top NES: El legado de la
8-bit de Nintendo.

destino con puntera y raton.

® Aventuras graficas

Cuando controlabamos nuestro

Double Dragon

Yoshihisa Kishimoto nos cuenta
como se creo la recreativa que £
definid todo un genero. '

18 PlayStation: La maquina de
Sony cumple 20 anos.

32 Los tapados de PSX:
;Llegaste acatarlos?

48 Game Gear: Paor que Sega
no lo logro vencer a GB.

80 Aventuras graficas:
Diversian a golpe de raton.
100 Subasteros: Codiciay
coleccionismo en eBay.

110 Top Master System:
Clasicos inolvidables con
caratulas a cuadros.

118 Dungeons & Dragons: Del
tablero al PCy las cansolas.

134 Nutting Industries: el
germen de todo esto.

140 Virtual Boy: Juegos
inolvidables, ojos irrntados.

Y. I11Y4
PANTALLA FINAL 0
146 Metal Gear Solid 03 :

LOS MEJORES
JUEGOS DE NES

Veteranos de la industria del videojuego y los lectores
de la Retro Gamer inglesa han elegido sus cartuchos
favoritos de NES. j Echas alguno en falta?
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PlayStation

Cormo convirtio Sony
= suconsolagris en todo
un fendmeno social.




» En bos 80 habriamos matedo por vesun E ﬁ E E h
Castheisnis aal en Spectnam. | :

HACIENDO
EL TRABAJO
DE KONAMI

CASI TREINTA ANOS DESPUES,

b La'rnnrmlbsa cargtule de Knrunl,
Teciesda c.on mimp en Specinam.

4 ' RETROGRIMER

b Hes:gl!.'ndestinba amor por Defender
por cada uno de sus poros.

MAESTRO Y
APRENDICES UNIDOS

= Ellegendario Eugene Jarvis esti
diepueste 8 segur damde guema.

PON UNA MINI RECREATIVA
JAPDNESA EN TU VIDA




King Arcade Slim Ltd. Edition by Factory Arcade.

BLUE DRENNN

FactoryArcade te trae a casa todos
los juegos recreativos de antafo. Los cla-
sicos de toda la vida en una sola maquina,
la King Arcade Shim, disefiada para tu ho-
gar, jcon solo 50 cm de profundidad!

Ahora, ademas, consigue el mode-
lo exclusivo Blue Dream™. Una edicion
limitada de 10 unidades que cuenta
con marquesina LCD, pantalla de
217, audio amplificado, PC configu-
rado y detalles como el reposapiés.

Factory Arcade es una empre-
sa lider en el sector, con mas de 10 afios
de experiencia y cuenta con los mejores
proveedores. Informate
sobre la Blue Dream'"
y otros muchos pro-
ductos de Factory
Arcade en su web
y redes sociales.

www.factoryarcade.com
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» Asi de tien luce elinchidable Takien F1 i
este port para la Atan 7800 TR

» Aungue solo es una demo, esie
Popunloirs de D84 es todoun hallazgo.

ABANDONADOS
Y ENCONTRADOS

TRES CLASICOS QUE ESTUVIERON A | WE-I
PUNTO D& VISITAR DTF{_CllS SISTEMAS

LIS I FG

BN TR FAER

PRESS START TO COMTIMUE

UN CLASICO QUE SIGUE
DANDO QUE HABLAR

ECHAR EL FRENO PARA
ACELERAR DESPUE

» {Juake enunosciloscopio. La gente
- Con fiempo fibre es maravillosa.

. ljoin
this project.
|

& | RETROGRIMIER
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— ESPECIALISTAS EN JUEGOS
CLASICOS Y SEMINUEVOS
=z « PARA TODAS LAS CONSOLAS

DESDE ATARI.NES 0O MASTER SYSTEM
HASTA LAS ULTIMAS NOVEDADES
PARA PC.XBOX ONE. PS 4 0 HIIU

JUEGOS DE TMPORTACION
AMERICANOS ¥ JAPONESES (AR
TE CONSEGUIMOS LO QUE EUEEUEE

COMPRAMOS ¥ VENDEMOS JUEGOS
& DE TODAS LAS CONSOLAS

¥ ADEMAS EN NUESTRA | | =
TIENDA ENCONTRARAS: %1:

-BANDAS SONORAS DE TUusS
JUEGOS Y SERIES FAVORITAS
-MUSICA JAPONESA
~-POSTERS PLASTIFICADOS
-FIGURAS
-CHAPAS

. RECUERDA."
~. COMPRAMOS TODAS
\ TUS cn'.l'isu LAS
JUEGOS USADDS
/ 'NO IMPORTA LO
| vIEJns BUE SEAN.
_ "/ PIDENOS UNA
'“': VALORACION POR

-pEGnTnuus |
Y MUCHO EMAIL O TELEFONOD.
E 15232393 - CENTRO COMERCIAL
ARENAL . 8§
ki CHOLLOGAMES @CHOLLOGAMES PRIMERA PTA LOCAL 18
HORARIO: LUNES A SABADO DE 11 A 14 ¥ DE 16 A 20 28013-MADRID

E-MAIL: GENERALECHOLLOGAMES . ES METRO SOL

ENVIAMOS A TODA ESPANA.CONSULTA NUESTRA WEB [E] 2 &)

HHH . CHOLLOGAMES . ES
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PHMeros jui
‘tu:d:—-e en Rare

CHIP ‘N DALE:
RESCUE
RANGERS

B DESARROLLADOR: Capcom
W ANC: 1990 W GEMERQ: Plataformas

Aunque Capcom
&s mas recordada
por Streaet Fightar

y Resident Evil, su etapa
desarrollando juegos para NES

le labré un nombre graciasa la
excelente calidad de sus juegos de
plataformas. Aqgui la mecanica es

excelente, pero donde realmente ‘;‘_P;.E":

brilla es en como captura el esfilo
de su material de partida gracias a
sus detallad os sprites y escenarios
llenos de colorido, que enfatizan el
tamafio de los héroes.

LOS MEJORES JUEGOS DEN
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EXCITEBIKE

B DESARROLLADOR: Nintendo R&D1
W AND: 1984 W GEMERD: Cameras

Una de las cosas mas interesantes
2 2 de la NES es que la maquina
tuvo una vida muy larga, con

mas de una década entre su lanzamiento
japonés como Famicom y las licencias

de mediados de los noventa. En todo ese
tiempo los desarrolladores tuvieron tiempo
de exprimir la maguina, y con todos los
chips de expansion que fueron llegando con
los afios, podria pensarse que los primeros
juegos fueron rapidamente superados por
lanzamientos mas sofisticades. Pero no es
el caso, como lo demuestran juegos

como Excitebike.

Excitebike es un juego
sencillo. Sclo o contra rivales
controlados por la consola,
tu objetivo es irsuperando
tiempos limite en cada
circuito para ir avanzando.

La tarea se complica por

culpa de obstaculos que

incluyen hierba, barro, barreras

y las omnipresentes rampas, que

obligan a los jugadores a cormregir su angulo
de caida segun se acercan al suelo. Un
desafio simple, pero que exige repetir

v repetir para refinarlo. Caer de la moto
penaliza con una pérdida de tiempo, asi
como calentar la moto usando demasiado
el boton de maxima velocidad. Segun el
juego progresa, los circuitos van siendo mas
complejos, con rampas mas altas y poco
espacio para relajarse.

Lo que realmente diferencio a Excitebike
de otros juegos de NES fue su editor de
niveles. En Occidente nunca se pudieron
salvar esas pequefas
Creaciones, ya que para
es0 se requeria el Famicom
Data Recorder japones,
pero aun asi la vida del
juego se extendia despues
de machacar los circuitos
pregrabados. Excitebike no es
el juego mas vistoso de NES,
pero el editory la diversion
que garantizaba lo hacian de
los mas rejugables.

RETRO GRIM
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DOUBLE
DRAGON

M DESAR.: Technos M ANG: 1955 M GENERO: Beat-em-up

El exitoso beat-'em-up acabd llegando a
1 9 MES, pero rescatar a Marian de los esbirros

de Machine Gun Willy no fue exactamente
el mismo desafio que en las recreativas. El modo
para dos jugadores desaparece, y la cantidad de
enemigos esta limitada. Sin embargo, algunos
niveles disfrutan de un interesante redisefio, y casi
todos los movimientos se obtienen a través de un
sistema de experiencia. A pesar de esos cambios,
Double Dragon siguid siendo un desafiante y
completo beat-em-up, que retuvo los suficientes
elementos del arcade como para ser una digna
entrega de la franquicia. Los fans del multijugador,
directos al Modo B, con sprites de los personajes
mas grandes, batallas uno confra uno y posibilidad
de controlar a algunos de los enemigos.
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LOS MEJORES JUEGOS DE NES
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CASTLEVANIA I el e e g e e el e e e Lol
DRACULA'S CURSE

B DESARROLLADOR: Konami® ANO: 1955 B GEMERO: P lstaformas

brillante juego de plataformas apareciera mas arriba en las

votaciones de los lectores de la RG inglesa. El Gltimo de
los Castlevania de NES fue una precuela de los eventos narrados
en el primer juego, y lo protagoniza un antepasado de Simon
Belmont {Trevor} que intenta acabar con (si, una vez mas) Dracula.

El juego dejo de lado los elementos roleros de Castlevania il

y volvio al esquema de acdon plataformera del juego original.
Algunas de las novedades induyen una estructura no-lineal para a3 ; ok
los niveles, personajes jugables adicionales con habilidades B el Tt OB ] waren mug e
propias lincluyendo al protagonista del muy posterior Symphony ¢ e RS L pifoptmata prelma
Of The Night, Alucard) y una segunda aventura mas complicada " " g o= i
para quienes acabaran el juego. En parte gradas al chip MMCE,
Castlevaria if iene algunos de los mejores graficos de la saga en
la consola, y disfruta de una banda sonora extraordinaria.

| 1 8 Tenemos que reconocer gue esperabamos que este

=

M DESARROLLADOR: Hudson S oft @ ANO: 1987 8 GEMERD: Action-RPG

iLa voz del pueblo ha hablado! Faxanadu ha sido senalado
por muchos lectores briténicos coma una joya obwdads, asique

ZELDA Ii: THE ADVENTURE
OF LINK

= 1

= T : . afuiests en =l top 25, Eljugador &5 un aveniurero que vushe
B DESARROLLADOR: Nintendo R&D4 W ANOD: 1957 B GENERD: Action-RF G / \ l 143 . =
CUF'-' i u '\uu e300 8l =i ol
Hay } 2 su hogar v lo encuentra en un estado lsmentable, ya que ha sido
Pese a haber vendido mas de cugtro millonas de / piensa C’uE‘ estaesla \ aBcado porenanos. La termatica de aventura de espada y brujeria se ve
copias, la pimem secuela de Zelds no hasido un | ovejanegra C":'.f_’_':'-'-.Lf. | reforzada por el hecho de que Favanady no tene el aspecto de dibujos
juega demasiado apredado. Pera tambian hay muchos pero nay que dare Una | animadaos de muchos juegos de MES de |2 época, loque le da un estilo
| I
jugadores que creen que siempre se le ha subestimado. The b ':f‘"‘l’j':l’ f’i';' es | algo més maduro.
Advariture af Link maniuve el punto de visz cenitzl pare la Ol e El jusgo ez un action-RPG de perspactiva lstersl al estilode ofros
I
exploracion, pem el grusso del juego estaba en secconesde titulos de | época como Zalda o Wondar Boy ill: The Dragon’s Trap:

\\ Spockl M
combate en perspeciva latersl Se incluyeran S
elementos de RPG como niveles de

Faxanadu emplea muchas de |zz convendones del género, como
Un protagonista cuyas ““r::uscle:n*ﬂj ran con |a expenancia, una

expenencia, Un sisema de magias y ampliz variedad de personajes secundznos con los que diglogar o un
FNas iNeraccion con los personsjes que inventano lleno de :llj"—“‘“" ¥ opdonas, pero el combate y |z exploracian
encont@zhas en las aldess. ze deszarmollzn al estilo clasico de los juegos de plataformas. Dale uns

Los jugadores han renegado de Zaids oportunidad: s sencilla enconfrarle irado de precio de segunda mano.
Il por apariarse tan agresivame e :I-=I

titulo origingl, v los juegos 2D de Zalds

en el futurs se mantendrizn mucho mas
cerca de |a accisn cenitl dal primer jusge.
Aiin asi es una buena prueba de
Mirtendo siempre ha experimeant oo
desarroliador de sus jusgos, pe jLeno

siempre hays contado conel apoyo popular,

Gmo

Corno

RETROGRIMER § 11
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AND: 1889  GENERD: Plataformas
1 Capcom adapto

licencias de un mon-

ton de personajes Disneyen
NES, y DuckTaleses unade |
las mejores. Nos encanta el
Tio Gilito dando botes sobre
su baston, y la estructura, que requiere ir
consiguiendo objefos para avanzaren el

juego, esta muy conseguida.

KIRBY'S ADVENTURE

DESARROLLADOR: HALLHmetﬂr‘y‘ . I
.MHI 19493 EBiEED Flataformas ]

1 4 Los jugadores que "]________J_

CONSErvaron sus

MES aln cuando ya habian
llegado los sistemas de

16 bits disfrutaron de este
increible plataformas. No era
excesivamente desafiante, pero la idea
de copiar los poderes de los enemigos
fue un soplo de aire fresco en el género.

SUPER MARIO BROS. 2

DESARROLLADOR: Nintendo R&D4

AND: 1988 GENERO: Plataformas
1 Aunque este Mario

ne nacidé como un

juego de Mario, y se nota,
la cuestion es que es un = ] w
plataformas excelentemente Wﬂm
disenado. Poder controlar a Peach y
Toad es esfupendo, y Luigi se convirtio
en un heroe por derecho propio gracias
8 sus saltos flotantes.

RC PRO-AM

DESARROLLADOR: Rare
_ ANO:1887  GENERD: Raring.
1 Este juego de

Carreras es uno

de los primeros de Rare
para una plataforma de
Mintendo, e incluye coches
controlados por control
remofo batallando a lo largo de 24
pistas. Y con toda contundencia: tienes a
tu disposicion hasta bombas y misiles.

MIKE TYSON'S
PUNCH-OUTY!

DESARROLLADOR: Mintendo R& 03

ANO: 1987 GENERD: Lucha
1 1 Lievando la accion

del arcade de boxeo

de Nintendo a las consolas
domesticas, Punch-Out!!
noqued a los jugadores con
personajes memorables y una mecanica
muy atractiva. Y el mismisimo Tyson
hizo una aparicion especial.

3o
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TEENAGE MUTANT
NINJA TURTLES

® DESARROLLADOR: Konami®m ANG: 1383 B GENERO: Flataformes

= ANO: 1984 ® GENERD

Este juegn |I:m incl i

ot-'em-up con pistola de luz

LIE S8
rn.rar con

@\ EqunFImF Il.rs juegos |
\ conpistolade iz ¥¥ /




BATMAN

 DESARROLLADOR: Sunsoft® ANO: 1989 M GENERD: Plateformas.

El Hombre Murciélago hz t=nide muchisimss encamaciones

a lo largo de los anos, pero pocas hanido acompanadas de

una auténtica Batma fue agluing el estrenc de la
peliculs de Tirn Burton de 1989 El argurmerto del videojuega corria
parejo &l de le peliculs, pere habiz mas enemigos & los que vencer,
corna los secundones Polilz Asesing o Firebug acormpafands al
misrmisima Joker. Desde su lsnzamisnto, el reconocimiento por gl
Juege no ha parado de crecer, e incuso se ha lanzado una figurs de
aocion del Batrman azulado del juego.

Aungue parte de |s cachamena

del héroe aparecis en este tulo, una
de las cosas que lo hadan atractive
era el doble salio, una mreza en s
época. Gracias a €, el héroe accede a
lugares miuy elevados o asciende por
pasos muy estechos, subrayando los

detslles de mecanica de exploracian.

METROID

W DESAR.: Nintendo I ARNO: 1985 B GENERO: Flataformas

En el tondo, Metroid 2= un Juego sencillo (un

pagatiros de plaiformas en el que Samus Aran

intenta recapiurar los peligrosos organismaos
MWetroid en el planeta Zebest Pero introdujo 3 muchos
Jugadores en una nueva concepcion del género, en
&l que |3 exploracian ers clave v nusvas habilidades
abrian acceso 2 dreas adiconales. Este estilo ezt tan
szociado 2 Metroid gue puse nombre al subgener
Wetroidvania en compania de los Castlevania que
despugs adoptaron tambign esta mecanica.

Aungue Iz accion del jusgo es estupenda, lo mejor
de Metroid esta en los giros que permanacen con &l
jugadar una vez ha acabado el jusgo. Por siemplo, |z
revelacion de que Ssmus 25 una mujer, que hoy ha
perdide &l impacto pero cuya importancia no se debe
subsstimar. Y aparte... buenc, no deberias apartarie

del pad despues de derratar a Mother Brain.

CASTLEVANIA

W DESARROLLADOR: Konami® ANO: 1956 8 GENERO: Plataformes

Los desarrolladores de Konami rara vez paredan estar mas

comodos que cuando tabajaban para NES dezarrollando sxiios

como Castlevania. Ternande prestadas algunas ideas iernaticas
del Ghosts ' Goblins de Capcom, &l jusgo te pone en la piel da
Simaon Belmont, un cazador de vampiras que quiere acabar con
Dracula. Cada nivel te enfrenta a todo tipo de villanos sobrenaturales,
con niveles y escenarios muy bien disefados. El jusgo es
graficamente muy potentey |z banda sonora es extraordinaria, pero
foda su fusrza estd en sus precisos contrelas v el emplec de armas

secundarias como hachas y crucifijos.

L

",

/" Mihermanoyyo

Los controles
y la mecanica son
perfectos la dificultad

| SCHENRLTL R B ajcmanas, pero el desarrollo sigue

|
” I¥ siendoesencialmente una bomba.
+L1m+mn57

/ siempre discuiamos
[ acercadequigniba a
| ser Arnie yquieniba a ser
- Stallone 77 |

Cloudic Senchez,
Cﬂl"ﬂ-lli \r

CONTRA /
PROBOTECTOR

Este run-and-gun clasico es la
comversion de arcade que mas
alto ha puntuado en el top. Contra
es un gran epmplo de una Konami
en su mejor momento. Aunque la
conversion se toma algunas libertades,
el juego aun ofrece todo lo que hacia
atractivo al original: accion frenéfica
y un desafio muy duro. El juego fue
\ censurado y renombrado en la version
W europea para esquivar las leyes

KETHU GRITER | L3
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THE LEGEND OF ZELDA _‘—‘

® DESARROLLADOR: Nintendo R&D4m ANO: 1956 B GEMERD: Action-RPG

Desde el momento momemo 2n gl que
Lin '

J5./DUCK HUNT \
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MEGAMAN2

B DESARROLLADOR: Capcom
W AND: 1958 W GENERD: Plataformas

- - = |
Después de casi tres décadas de juegos de Mega Man. a L - _
veces olvidamos que el pimero no fue un gran éxito para _ I i
Capcom. Por eso no se dio luz verde de inmediato a una =

secuela: el equipo de desarrollo podia trabajar en Mega Man 2, pero
tenian que sacar otros proyectos simultaneamente. Como resultado,
muchos de los programadores avanzaban con AMega Man 2 fuera del
horario de oficina. Este juego estéd hecho por amor al arie, casi.

Para los equipos que desamollan secuelas, puede llegar a ser un
auténtico quebradero de cabeza averiguar qué necesitaba mejoras en
enfregas anteriores y qué es mejor dejar intacto. Capcom supo hacer esa
tarea muy bien, conservando la mecanica de pegatiros de plataformas y la
estructura no lineal, en la que el jugador escoge qué nivel y a qué enemigo
va a derrotar. Como en la primera entrega, al matar a un jefe obtienes su
Brma, y unas son mas efectivas que ofras.

De todos modos, son las mejoras las que hacen que Mega Man 2 sea
el mejor juego de la serie. No solo es superior a su precedente, sino gue
el brutal nivel de dificuftad ha sido asjustado. El juego no es un camino de
rosas, pero su desafio genera mas diversion que frustracion, lo que es un
logro estupendo teniendo en cuenta que pasamos de seis a ocho jefes
finales. Mega Man 2 fue un éxito y convirtio al héroe azul en una estrella,
categoria bien merecida como protagonista de uno de los mejores juegos
de MES de todos los tiempos.

LRI

Cadavez queme
deprimo o me dan ganas
lego ala ndustria,
ga Man 2 Vuehvo a
| tener ochoanos y no puedo evitar
tener oc ofravezy
sonrer de nuevo, 7Y

Jaime Griezemer, ex—

/ me pongo
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Jon Hore, Semsble
Seltveare
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SUPER MARIO
BROS.

W DESAR.: Nintendo R&D4 M nﬁll- 1965 W ﬂf!_'i_l_iﬁﬂ: Flataformas

tan habituales en los ochenta y noventa, con los

que los fabricantes de hardware parecian hacer
un esfuerzo especial para que todo el mundo tuviera,
como minimao, un juego imprescindible de su catalogo
de maquinas... y Super Mario Bros. era ciertamente
imprescindible. Aungue debuto en Donkey Kong y
obtuvoe un nombre en Mario Bros, no fue hasta Super
Mario Bros. que no se convirtid en una estrella. Solo
o combinado con Duck Hunt, Super Mario Bros. paso
mucho tiempo como juego de acompafiamiento de la
consola, lo que garantizd que acabaran jugandolo mas
de cuarenta millones de jugadores.

Una de las claves de Super Mario Bros, es que
se explica a fraves del disefio de los niveles. Las
primeras pantallas son una obra maesira del diseno
de videojuegos, y con ellas se va aprendiendo sin
palabras la funcion de enemigos, setas y bloques con
interrogantes. Siendo el primer éxito gue muchos
jugadores probaron en un nuevo sistema (para muchos
jugadores, fue el primer videojuego a secas), esos
primeros niveles eran vitales.

La curva de dificultad también camuflaba que Super
Mario Bros. era un juego complejo para su epoca:
habia secciones que mezclaban plataformas a lo Fitfalll,
power-ups como en Fac-Man y jefes al estilo Phoenix,
pero todos combinados eran una aventura nica.
Lavariedad se multiplicaba con zonas secrefas y en
general, la dificultad estaba perfectamente ajustada
para que el juego fuera un desafio, pero no una
tortura. Lo dicho: es extraiio enconfrar un juego que
complemente con tanta perfeccion a una consola.

ZEchamns de menos los packs de consola y juego

~ LO5 MEJORES
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En serio, este es

~ posiblernente el uego mas.

impresionants jamas embutido

en un cartucho. Esta repleto de
mecanicas revolucionarias y desafios.

Mo puedo ni expresar lo adictivo gue

era. Me acabé el juego en un auténtico
tour de force en fBB Este fue eljuego

que me inspird para crear id Softweare:
irepicamos el primer nivel como test
v lo erviamos a Nintendol

Jehn Romwers, id
Scltvere

2 g1

Una secuela

{ asombrosa, hasta e

[ punto deque los juegos
posteriores de la serie se |

\ han considerado meras |

\ evoluciones de este. ”fl

\-‘fﬂr"c.lﬂwc.f{cmllm /

o o

\'.

razones por las
que es grandioso

ltems como la hoja

daban a Mario nuevas
habilidades, como la
posibilidad de combatir.

Paramieslacma

2'—5l cantidad de de los plataformas
contenido que ofrece en 2D. imaginativo,
es gigantesca, con enfurecedor, maraviloso,
docenas de niveles, frustrante, juguetony, en

definitiva, safisfactorio y magico.
Llegué atener laNES encendida
Lna semana para evitar perder
mi progreso.

Sre #’Lurf:s,
s

Hasta la pantalla de
seleccion de nivel iene
personalidad, gradasa su
estetica de mapa clasico.

Si hayalgan

argumento en confra
de dar brincos dentro de un
zapato, lo desconocemos.

Perfecciono el modelo

Mario, dando pie al
esguema de cualguier
Mario 200 posterior.

o
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SUPER MARIO BROS. 3

M DESARROLLADOR: Mintendo R&D4 8 ANO: 1988 M GENERQ: Platsformes

Para Nintendo R&D4, = desamalle de Super Mano Bros: 3 debid ser una tares
complicada. Habriz sido absurdo esperar del equipe gue cogiersn un jusgo que
ya se consideraba un clasico v lo mejoraran en cada uno de sus aspecios. Pero
el equipo de Shigeru Mivarmot no solo lo interto, sing que lo consiguic,

La wersidn japonesa de Super Mario Bros. 2 (conocida internacienalmente
come The Lost Levels habiz sido una levisima acuzlizacion de su precedants, con
suaves mejoras graficas v algin que otro peligre nuave [coma los hongos venenosos),
ofreciends esendalmente nusvos niveles para aquellos jugadares que hubieran
dominade el jusgo onginal. La diferancia con Super Mano Bros. 3 es brutal graficos
complataments nuevos, renovada musica y efectos de sonido, unz gran variedad de

enemigas, powsarups y blogues.. cuslguier elermento de Super Mario Gros. habia sido

identificade, estudiado v mejorads en esta nueva entregs.

Todos esos elermenos disron pie 2 niveles increiblernente bien disefados, de las
plataformas flotantes del 1-4 & la complejidad de los cafones de ls nave voladora,
Muchos niveles cogen mecanic s implemnentan da s fommas que se puede

ungimaginar.. Mas unas cuantas inimaginables. Alge tan simple como las superficies
inclinadas permitieron introdud Un nueve movimiento y nusvas oporunidadas para
|z diversién, va que Mano podia deslizarse de cule v acabar con los enemiges sole
dejindose llevar Lo que es ciertamenis asombroso es gue | calidad y Iz invertiva
de los disenos es tan consistente que no decae en ninguno de los oche mundos del
jusge: nads menos gua noventa asombrosos niveles

Con los jugsdores norteamencanos fueriemente hypeados por &l avanca de algunos
niveles del juege en el publirreportaje de Mintendo B Peguerio Mago, Super Manio Bros
3 teniz el &xito garsntizado. Adn asl, fue un bombazo sin precedentes, convtigndose
en el juege més vendido de NES de todes los que no fueron induidas en un pack con
consolas, v junto & su precedente, el Unico que superd los disz millenes de cartuchos
vendidos. El jusge ha side poriade v rehecho en abundanies ocasiones, v cada vez que
se reedits vushve 2 ser un éxite, comao los res millones de copiss que vendié cuando en
Game Voy Advance, mas oo milkén en la Conscls Virual de VWil

Super Mario Bros. 2 comiens tode lo que un fan de los juegos de plaizfomas puede
desear. Si quisres un jusge con conroles firmes v perfecios, aqui estén. Si quieres
wvariedad, aqui hay docenas de niveles, muchisimaos enemigos y power-ups pars dary
tomar. Si quisres graficos daros y atractivos v tonadilas inmortales en la bands sonars,
esta Destia t8 los propordona. Sihay algun videcjuege que pueda considerarse perfecio
Super Mario Bros. 3 es o mas cercana a lo que llegd s acercarse |s MES.. que noanda

precisamenta falis de jusgazos

LOS MEJORES JWeGOS DE NES

En 1991, como
regalo de cumpleanos,

mi padre me llevo a una
exposicion de World Of
Commodore y me ofrecio
comprarme Io gue yo quisiera.
MNos fuimos sin nada v, en su lugar,
compramos Super Mario Bros.

. 3]

SHeve Lycet+
5UP‘HD ﬂ:ﬂl"‘ﬂf

o rrrsre e Siollinl
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COMO PLAYSTATION LO CAMBIO TODO

(ation

LO CAMBIO TODO

Podria decirse que mato a
los salones recreativos, pero
también revoluciono nuestra

forma de jugar en casa.
Intentamos averiguar las razones
de por que, tras veinte afios, la
primera Playstation
se considera un hito.

i

L% |

n &l afo 2000, unos seis
anos después de que
PlayStation llegara a Japon
y con la PS2 recién lanzada,
Phil Harrison, por entonces
vicepresidente senior de
Sony Computer Entertainment
Europe, habld retrospectivaments
de la ambicion de una consola que
hizo que se tambaleara hasta sus
cimientos el dominio absoluto de
Sega y Nintendo en el mercado.

Por entonces, Sega estaba apenas
a unos meses de tirar la toalla,
reconociendo el fracaso comercial

de Dreamcast frente a su nuevo
rival. La Nintendo 64 estaba a punto
de ser sustituida por la GameCube.
Atari llevaba un tiempo fuera de
juego desde que su Gltima consola,
la Jaguar, dejo de fabricarse en 1994,
y la compania iba en ese punto a

ser vendida por Hasbro Interactive a
Infogrames.

Pero Harrison tenia una compafiia
muy distinta en mente cuando
reflexiond acerca del modo en
que Playstation habia barrido con
sus competidores, conquistando
la quinta generacion de consolas.
"Queriamos ser los Hoover de
los videojuegos,” dijo, haciendo
referencia a la preeminencia de la
marca de aparatos de limpieza en
varios paises de Europa, donde
sustituyo a términos mas genéricos
como “aspirador” para hacer
referencia a las propias maguinas.
Y en cierto sentido lo fuimos”.

Es justo reconocer que ninguna
maquina de videojuegos hasta
la fecha habia tenido €l alcance e
impacto en el mercado generalista
de esta caja gris que reproducia

il ]

COMPUTER
ENTERTAINMENT

= | PlayStaion] Hace vainte aftos no podiamos prever hasta
qué punio este logo seria histdnico.

RETROGRMER | 19



v Aunque ja maquina tenin entradas
para 4 5T1":I %, 8ra posible
aglutinar ain mas jugadores con &
hiutt E]j

BROWN
DESARROLLADOR

Y COMSLUILTOR DE
VIDEQUUEGDS

“Las 30 se convirtieron en
unafichre, especialmente
con aquella demo del T-Rex,
Muestro mayor &xito, sin
embargo, fus un juego en
20: Worms”

| LAS CRIATURAS

20 | RETRO GRMER

P CD-Roms, por comrovertdo gue suene. Muchas
conscles espectaculares |s precediercn, perc ninguna
fue capaz de legar sl plblice mayoritanic de aquels
manera, y ninguna podia decir, nueve afos v seis

meses después de su lanzamisnto, que habiz vendido

cien millones de unidades. "Crec que ellegado de

lz Playstation onginal consiste en haber cogido un
pasatismpo pars jSvenes v adulios de perfil nerd v
haberle convertide en una forma de entretenimisnic
masivo respetable, comparable con toda legitimidad &l
cing o la misica” dice el actusl jsfe surcpeo de Sony,

Jirm Ryan.
jPero como una consola creads por una c:w*p:ﬁiz
gjens & |z industria consiguid semejante im | acto?
ﬂlf,.,n*: llegd 2 tener nin éxio gue los protagonistias
sUS usgos ocupa shban las portadas dﬂ I:5r vistas d
Iz

=
Uz

'I""‘Cls’ Y por gue s gente habls de |z década de
noventa come ke de le Generacidn Playstation cuand
2 consola solo coupd un temcio de esa época?

a respuesta esta aqui mismo: "Creo que
Sony hizo un excelente trabajo presentando
Playstation como una nueva forma de hacer
juegos y jugarlos,” explica Nick Burcombe,
jBfE de disenio del seminal videojuego WinEout
“Sory dejd bien clero desde unos cuanios meses
antes de que la conscla s& pusiers 2 2 s venta que I3
maquing eniz uns potencia nunca visia, lo que hizo
gue los jugadores estuvieran muy 2enios, incluso a
pesar de que |z Dreamcast de Segs tambign usabs
discos y mowvia muy bien las 30. Dreamcast era
ung buena conscle, pero el mensaje quedsh
Flaysiation ez ain mejor. El mensa

Clarc

je funcicnd &z

nacieron en

riaySration

Franquicias clasicas que
= Playstau?n

PAUL RANSON

EX-EMPLEADD DE BIG REDH

|‘EI';EECi':‘I'|"
El origen de Playstation ha side contado hasta

ar

19r ]

aciedad. Es una historiz en |2 gue inerviensn dos
compafizs: Sony v Mintendo llegan 2 un scuerdo en
1988 para crear un periférice en CO-ROM parz Iz
Super Mimende gue usariz el formam " Super Disc”
de Mintendo. Scny fue mas alls v dic soy
dizcos 2l formeafc Video CO, decidiende finalmente
crear s propia conscle, & e que lamd Play Station (con
ESpacicl, una maguing qus pﬂrn“i'i: |'-=|‘r“fiu:ir tano
CDs como cartuchos. Ensend el artefacto, con gran
farfarriz, en el Consumer Electronics Show de Las
Vegas en 183

Mintendo d .Ji:ui:' retroceder. Temian que Sony
tirara de s aFormbra I::jﬁ sSUS ries y 58 quedara con
parte del r""el de |a industna, asi que rompieron &l
trato, anunciande sclo un diz d u-pués que estaban
colsborando cen un rival histdrico de Sony, Philips.
EI presidents de Sony, Moo Ohga, no gueriz echar
rL veniana iante tempoy dinero invertidos en €l
esarrolle de |2 nueva wecnologiz, y ordend condnuar

porie en los

sin el apoyo v |2 experiencia de Mintendo. Ken Kutasgi
(de los laboratorios de investigacion de Sonyl recibid
el encargo de desarrollar Iz maguing, que recibio =l

NUMERO DE JUEGOS
s=== UNIDADES VENDIDAS

“Los niveles, cutscenes y misica que artes habia que embuti en
cartuchos ahora entraban confacilidad y amplitud de medios en los
dizcos, conlos que se podia emular el estilo de las peliculas. PSI fue el
arranque del entretenimiento estilo Hollywood en la industria.®

o| Play Station| Miphtmare Creatures
fue uno de los primeros sunavals

»| Play Station] B juego favorio de
Clif Blesznski es Jwnping Flash

o| Play Station | Pandemomivmfue un
pramigenio plataformas en 250
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P nombre encodigo de PSXC

kKutaragi p cio de la maguina los recursos

de ingenieros que hebizn estado trabsjando en un
mcior de grafices geomeétricos lamade Syetem-Gy
gue podia mapesr wexturas 30 en tiempo real. En 5.92
TEenig un ---|v- -~-|| OoOUe ensenar a sus lefoe alnaue no

todo fue un camino de rosas. Habia mucha res If-glmif_

inernz 2 la ides, con Sony 20N relicente 8 convertns
en un competidor 2ctivo en la industria del v ::e:p.“:-“
erc |z tirriz que Ohgs I teniz 2 Mintendo erz un motor
muy podercso.
El presidents de Sony gueriz machacar a I‘-Jin'.-er-’::
& toda costa. Mantuve 3 flote el provects, comprs

el estudio de desarrollo britanice F‘H-’I'!SEIE iun

maovimiento revolucionanio, Bniendo en cuena la

reticencia de las compaiizs japonesas & fijgrse en

el exterior) vy, después de unos cuanos gjustes, |z
preparada para salr 2 12 cale, primers

.-.IHIEI-I-\i.LI.E de 1994 v lueao en

(o L b e

EE!':'.IEI'!‘::I'E B

de 1995 en Estados Uni r-::t EL.l:n,..

DAVID DARLING

CEQ DE KWALEE Y EX-JEFE DE CODEMASTERS

“Fue |a primera consala propiamen te con jusgas en

30 gue consiguio éxito masivo, y Sony animabaa los
desarrolladores de forma muy activa. Eramas divertido
hacer juegos conmodelos 30y poligonos que con

los sprites en 20 que empleamos durante afios en
maguinas como la Mega Drive.”

- | PPN P il O
Lz consolz lamd |z stencicn de todo el mundeo. "En
pocas palabras: I deme ::el fincsauric,” recusrds Brizn
e gy ~o ¥ | i+ At aropes
Esb.lu.-r, guicnista del primer Grand Thert Auto, sCems
del desclieque o ,.HHH..F:D e Somy inclivg en un
del despliegue grafico e gue Sony incluys en un
disco pars souellcs que reservaron la conscla. "Cuandc

: ;
vi aguel T-Rex me guedé de ;:|53|5.

R g - - L=y - tmiaTal = | - Iy

o ez o dnico sorprenderte. La Pls

igracias a un peguenc redisefc vy |UI ZEMIento

fatata P R e, Ares o

en el ano 2000 que scabariz WPW| 1d05E COMmo

F‘L = -..-u o - o e e P R :HI -
Sonel tenia un mando perfecto v comodo, muc

Mas ele::’-n‘s y pequeio que el resto de pads v que

sustituiz las letras de los botones con formas. Tenia

15 bloques de

sahvado que sumaban 1 zalaMeo-
Geol, un aspecto moderno v atractivo vy, sobre todo
jL.’::-:h Juegos especiaculzres

Ocho tihulos 251

(=1 ] "I" chnibles para |

o IPaySiat ---i~.| .
ancaramara la Play

ni
rna
X
=y

1
@
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BAJO LA TAPA

Los componentes que obra

RAM
m La Playstation exhibia unos
mayisoulos 2MB de RAM, queno
&5 nada comparado con los estandares
actuales, per que ensu dia eramas que
suficiente. &k adicionales de caché de
datos servian para liberar algo mas de
memoria, a lo que se sumaba IMB de
RAM para graficos.




COMO PLAYSTATION LO CAMBIO TODO

SLOTS PARA
PADS Y TARJETAS

® Los auatro slots frontales permitian
introducir en la consola dos controladores

¥ unpar dE‘tﬂ'jE’ﬂHIhrlm Los

n‘tﬂspuljadr[trdﬂium pntﬁnrﬂ:i:i-
datus derryfxlﬁﬂgﬁmﬂm no solo de una,
mdumttd:ﬂ el Multitap. Apﬂm'dr. la
mﬁsiuﬁnduunﬂmndnﬂntm tarjetas
dunmmrﬁ. muchisimos | uegos sdn
usaban el primero.

It EAHIESU\I"‘

o JRO0
Lot

CPU . ; EHAHLIE

m Con su procesador de 32 1 (_', CHAPMAN
bits R3000A fundionando a 33MHz, ' : Uz : PROGRAMADOR DE

la P51 es capazde renderizar 360.000 '
poligonos por segundo. Va perfecto

para los juegos en 20, peroclaro, qué .
habrizsido deestaconsolasinsu )

aplicacion en los juegos 30

——
S
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COMO JUGAR EMPEZO A MOLAR

Las razones por las que Playstation se convirtio en la consola del los noventa

ANUNCIOS

m Tradidionalmente, las agendas de
publicidad apuntaban almismo pblico
que los fabricantes de juguetes cuando
anuncaban videojuegos. Haciendo
originalisimos cortos que se distandaban
oe eso, el marketing de Sony generd
discusian einterés en la marca.

B

FORMATO CD

m Hastalallegadade Playstation, ir ajugar a
casade unamigo suponia cargar con unabolsa
llena de aparatosos cartuchos. Conlallegadade
|os datos en CO, una solacaja podia transportar
todauna colecridn de juegos. El formato también
garantizaba mejor calidad de audio.

24 | RETRO GRMER

DISCOTECONES

Healing Wind PIRATEO

m La idea de colocar expositores en dubs
nocturnos con jueges estilosos y frenétions coma
WigEourtransmitia una nuevaidea: los juegos

V@ no 5on paracnios, ¥ hay mucho mas en los
videojuepos de lo que imaginahas.

JUEGOS CON SUSTANCIA

m Con mucha més capacidad de almacenaje de
datos, no solo los graficos eranmejores: también
los mundos de los juegos podian sermuchomas
complicados que en el pasado. Solo unos pocos
juegos de 16-bit pasaban de las veinte horas,
perolos rolazos de Playstationllegaban acien.

| ;0ué mejor modo de llegar alas masas?
jJuegos gratis! Con Internet dando atin
sUs primens pasos, el precio de los COs

. virgenes en caida libre y con métodos muy
; - % sencillos para reproducir juegos copiados,

-~ es indiscutible que elpirateo de jusgos tuvo
> 3

mucho que ver con el boom de Playstation.

=
halln. _

JUEGOS MADUROS
m Segiin los graficos iban
mejorando, més estudios se
apuntaban a contar historias
més maduras y tratar temas a
los gue gréficos més simples
quizas no harian justicia
Finalmente entramos en una
época donde los juegos padian
emodionary afectar ales
jugadores del mismao modao
que b hadan las peliculas.
Eso condujoa que los juegos
fueran tomadas mucho més.
en serio como forma de
entretenimiento,

NET YAROZE

m Met Yaroze proporciond a programadores

aficionados yestudiantes la posibilidad de

orear juegos para Playstation, sbriendo

acasi todos los plblicos las puertas de

|a habitualmente restrictiva escena de

programacion de consolas.

EUN
JUEGOS EN 3D

m Determinados trucos de programacion
permitian sirmular 30 en hardware anterior,
pero fue laescals alaque la maguinaria de
Playstation era capaz de renderizar mundos
yescenarios en 30 do que hizoestallar
cabezas. De acuerdo, agquellos poligonos no
han emvejecido bien, peromenudo impacto.



P Playstation en su primer dia en las tiendas,
Lng ente scbre el resto: Ridge Racer
de Mamece. Era un simulzder de conduccidn arcade

on enormes coches en 30, grandes circuites, uns
u,31||*-enaa banda sonora y wooes digitslizadas. Un titulo
ambicioso y que demostrabs gue I:c juegos podian
fener tanto impacio como s midsica o les |:E|IC:LI|

Tambign era una conversidn perfecta del éxito que
hahiz |ngr'=53:i:: millznes en las salzs
d Was, W ayudd & Sony a vender
2 | consclas en su primer diz en
Japdn. Pronto los mas irr‘|::ciﬂ|1'.5:~ lz=
estaban importande por alge meno
de mil eurcs 2 Europa y Japcn, v Ia
expaciacion fue creciende. Aguellos
graficos en 30 eran una auEntica
revolucicn, v los juegc: COMmEnzann
& tener un aspecio mas madura,
distanciandose del Wpice de cics jugando
en habiiaciones a oscuras. Ahora, los

adulios desde su sof también |""“"I.,I'I

ez

destacd claram

I
Py
0
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MARTIN HOLLIS

» | Play Station| Conuna miro espectacular que exhibia todo
el poder grafico de Piay Station, Tekkan ['fue una revalacin

en hardware. De hecho, recusrdo pensar que ers
asombroso gue gue la PS aviera la misma CPU gus
una esmcicn de trabajo de Siicon Graphics carisima
donde programébames entornes 300 Aho
cuslguier programader con conocimisnos minimes de
matematicas puede hacer un jusgo en 300V

]
O G

racias al juego de carreras
de Mameo, junto a WipEout
y Jumping Flash, las 3D
se convirtieron en marca
FlayStation, y CCI'IuLIJEF'"I'I & UNa enorme
demanda por juegos en de ese tipo.
La mayoria de los lanzamientos para
z consclz eran en 30 (zparte de slgdn
Oddworld coasionall y thulos come
Tekken o Battle Arena Toshinden no
dejsban de slimentar ese apetiin.
Esw cambid los videojuegos
tambign de otrz forma. Come

programar en 30 era mas complejo,

Jugar. "La PlaySiation intreduje 12 idea de
los jueg:{-. en 30 reales en el =aldn de

TRABAJO EN
GOLDEMEYEDO?

=a necesitaban sguipos mas grandes.,

Los programadores se wvigron forzados

casa vy, mas sl de esc, en el mercado
mayoritano,” dice Cliff Bleszinski, cuyo
primer juego, The Palace OF Decait:
Dragon's Plight fue lanzado en 1391, "La
PlayStation dic &l salwo de ser considerado
un juguete al mercado de |z electrnica
de consume, con un producio gue era
deseado tanto por los nifcs 