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SPACE HARRIER

El juegazo que nos demostro el
potencial del Modo 7 de SNES.

El mitico Yu Suzuki se sienta con nosotros para
contarnos, en exclusiva, la génesis de uno de sus
primeros éxitos recreativos para Sega.
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‘ BlaCk Tlger Hablamos con los
Hombretones agarrados creadores de este

a columnas, dragones,
0rcos... revisamos este
clasicazo de Capcom.

clasico del soft espafiol
en su 30 aniversario.




puesta a la venta. Como

a través de la tan de moda fina

Para empezar, la sele

» Entre los juegos que encontraréis en su
interior hay 16 clasicos de Topo Soft

mas, ya que no

UN REGRESO UN
TANTO AGRIDULCE

YA ES POSIBLE ADQUIRIR EL ESF’EF%F]DD
POR MUCHOS ZH SPECTRUM VEGA

Aungue poco tiene que ver con el mitico ordenador
britanico, la “reedicion” de la maguina de 8 bits ya ha sido
abido, el proyecto comenzo
su andadura (avalado por el mismisime Sir Clive Sinclair)
16n colectiva y a dia
de hoy cualquiera puede comprar una unidad, aunque el
feedback de los usuarios esta siendo contradictorio
ion de juegos es bastante
mediocre, con la excepcion de los titulos de Ultimate,
algunas producciones espanolas y poc
hay ni rastro del 95% de juegos que nos inters
a disfrutar, como por ejemplo del catalogo de Ocean. Si,

son mil titulos, pero la inmensa mayoria
sobra, como una seleccion de
aventuras graficas

ia wolver

un tanto

a través de su puerto para ta
funcion universal para ello y solo vienen mapeados los
que incorpora de serie. Por otro lado, la calidad de imagen
en un televisor de tubo pero nefasta en lo
al carecer de HDMI y su correspondiente escalado,

MES
%Nsoli

I

pobre y dificil de jugar por la naturaleza del Viega. Ademas, y
hablando ya del aparato en si, el hecho de contar con cuatro
cables (imagen via RCA, dos de audio y uno de alimentacion
por USB o fuente) que salen del pequero pad-consola

provoca que este tenga tendencia a ”
la cruceta v los botones no son lo esperado pero cumplen
bien su papel, y la ergonomia del dispositivo lo hace

agradable de usar.

Lo malo viene

e de cabeza”. Eso si,

cipalmente de varios aspectos muy
criticados por sus primeros compradores, como tener que

los juegos que introduzcamos
as SD, ya que no hay una

aunque casi peor es el inexistente soporte oficial que se

esta dando para solu

problema gue van surgiendo.

Si a todo ello le sumamos los 160 euros que cuesta el ZX
Spectrum \ega puesto en casa, eI resultado es un producto

aprovechable por los fans r
ordenador de Sinclair pero poco inter
simplemente tenga ganas de experimentar con él.

SNK PLAYMORE CAMBIA

DE MANOS

LA HISTORICA COMPANIA JAPONESA DEJA DE SERLO TRAS

HABER S
El auge del nuevo gigante asiatico
y el estancamiento del viejo ha

nuestros anos jovenes haya
cambiado de propietarios. Los rumores
comenzaron en marzo de este ano
por una serie
de rmovimientos
en la Bolsa de
Hong Kong, los
cuales aseguraban
que una clasica
compania de hardware vy sruftware con
sede en Osaka iba a ser participa
por Leyou Technologies. Como ya se
sospechabi uella no podia
mas que SNK Playrmore.
La empresa adquiriente se fundd

Y  RETROGAMER

ID0 ADQUIRIDA POR UN CONSORCIO CHIND

en 1998 en China y ha tenido a los
productos derivados del pollo como
objeto d negocio hasta hace bien
poco, ecidic apuntar a la
diversificacion de actividades. Los 57
millones de euros pagados nbio
del 81% de las
acciones de la
mitica compania
ran para
utilizar sus
propiedades
intelectuales en varias clases de
productos y también en juegos,
aungue nos tememos que lo poco gue
edaba de la SNK ica se haya
perdido para siempre.

nos del guerido
nte para quien

NOS VEREMOS EN
RETROBARCELONA 2015

LOS FANS DEL RETAD TIENEN UNA CITA INELUDIBLE EN EL
MUSEU MARITIM DE BARCELONA, EL M ¥ I5 DE NOVIEMBRE.

Justo en el momento ¢

lugar Retrobarcelona 2015. En es
el lugar elegido s

ﬂ sPecu'um Veg‘a

10N

) el Museu Maritim de la
ciudad condal, que acogera, durante dos dias

conferencias, stands, tomeos y exposicion
haran las delicias de todos los fans del Retro.
Ademas, gracias a la iniciativa Videojuegos por

Alimentos, podr.

» ZX Spectrum Vega nos ha sorprendido
con su pequedio tamaro.

# Las teclas reproducen el disefio onginal
del mitico "gomas” de nuestra infancia.

rar la edicion de este numero de Retro Gamer
nos ha llegado la confirmacion de las fechas v el emplazamiento en el que tendra

que

llevarte a casa material Retro

al donar alimentos no perecederos para los mas
necesitados. Otro motivo mas para no faltar a la

cita. Esperamos veros a todos por alli,

» El logo de Sinclair sigue hechizandonos
©On SUS cantos de sirena




N LOS VIDEOJUEGOS CLASICOS SIGUEN VIGENTES

GAME GEAR
VUELVE A LA
PALESTRA

TRES INTERESANTES NOVEDARDES RESCAHTAN
LA PORTATIL DE SEGAH

» N20: Nitrous Oxide es solo la punta de lanza de un
prometedor catalogo de clésicos PSX en PC.

CLASICOS
PLAYSTATION
EN STEAM

CONSQOLE CLASSICS ANADE
VARIOS INCUNABLES DE PSONE
AL CATALOGO DE STEAM

Un flaman japonés llamado GGLCD no solo afade una pantalla
con mejor iluminacion y clar sino que suma a la portatil la capacidad
de sacar sefial RGB para conectarla a un televisor. El nuevo display tiene M
una resolucion de 320x240 vy el ado apenas se nota, lo que el R
gasto de 70 euros que cuesta la placa (pantalla aparte) merece la pena. et
Por otro lado, un habilidoso fan de lo retro ha conseguido el proceso

inverso al que lograbamc n el Master Gear Converter: jugar con los
cartuchos de GG en Master System. El proceso es puramente artes
e colocar las “tripas” de la p la consola de sobren
ir a aquella ur ida de y hacer que los pads
funcionen con ambas maguinas (sumando también el boton de Start a
estos ultimos). Como podéis imaginar, no hay ningun interés comercial » Jamas habriamos sofiado con jugar
tras esto, asi que mas vale preparar el soldador, con clasicos MSX en la Game Gear.
Y para terminar, el equipo responsable del GGLCD ha logrado ha -
funcionar los cartuchos de MSX en GG. El adaptador demanda ciertos
conocimientos de electronica y aun esta en desarrollo, por lo que aun no
de venta ni precio. El malo es que los juegos para MSX2 no
25, aunque esto ya seria pedirle demasiado a GG.

Buggy vy el vertiginoso N20: Nitrous
Oxide ya estan disponibles en PC, de
manera totalmente legal, a través de
Steam. Ambos clasicos de la primera
PlayStation suponen solo una avanzadilla
dentro de los planes de Console Classics,
guienes preparan el desembarco de otros
titulos como Koudelka, Tatsunoko Fight o
Battie Arena Toshinden 2.

Aungue si hay un titulo que nos ha
llamado la atencid ntro del catalogo de
futuros lanzamientos, ese es sin duda O la
obra maestra del fallecido, y muy anorado,
Kenji Eno. Aungue el paso del tiempo ha
causado estragos en los gréficos de este
Survival Horror, la crudeza de algunas de
sus imagenes (potenciadas un audio

alofriante) siguen siendo capaces de
helar la sangre al jugador mas aguerrido.
Seguiremos la pista a Console Classics
y 0s mantendremos informados de sus
proximos movimientos.

» Una modificacion genial, solo apta
para auténticos reyes del soldador.

» jCansado de dejarte los ojos en la
GG? ;Te gustaria hacerlo en el TV?

= TIRANDO DEL CABLE
EN DREAMCAST

UN MOD CONVIERTE EN INALAMBAICO EL MANDO DE
LA ULTIMA CONSOLA QUE FABRICO SEGA

indudable gue nos hemos acostumbrado a los mandos sin cables, y cuando llega el
momento ectar las consolas clasicas nos da cierta pereza tener gue jugar atado
un “cordén”, Por ello, cualguier iniciativa que solucione la papeleta es bienvenida, mé
si podemos utilizar el mando original de la maguina.
Un vendedor de eBay con sede en Grecia, dedicado a realizar mods de todo tipo, ha
. conseguido incluir en el mando nativo de Dreamcast un receptor Bluetooth y una bateria
;E{:S”::Lffar':v[ﬂi:fs“suﬁzize g~ de litio {que dura hasta catorce horas y se recarga via micro-USB). Incluso es posible
. 3 ular ¢ sy un Run Pack. Es Orec nos 135 euros por el
‘ J mando y su receptor. A pesar de e 0 almente agotado y se

espera gue el proximo lote también acabe vendiéndose a toda velocidad.

6 RETROGAMER



Disfruta de tu revista favorita

en formato digital

Smartphone - Tablet - Apple Mac - Windows PC

Available on the
D App Store




Gracias a &l disfrutamos de Earthbound

NUNCA LE
OLVIDAREMOS,
SR. IWATA

EL PRESIDENTE DE NINTENDO
FARLLECE A LOS 55 ANGS.

El pasado 11 de julio se producia la fatal
noticia, tras meses de rumores acerca del
estado de salud de Satoru lwata después
de saberse que padecia de un tumor
maligno en las vias biliares. Su labor en
HAL Laboratory (de la que llegd a ser
presidente en 1993 tras haber e aclo
a trabajar fi
an‘msﬂ :

con ei anzamiento dc‘ Wii y Nintendo
ensajes de condolencia se han
prodigado por todo el planeta. E incluso
ha sido homenajeado a través de una de
sus creaciones, Balloon Fight. El hacker
John Riggs ha creado un mod para la

» Sin duda, un precioso homenaje a un gran
hombre. Esta industria no sera igual sin &l,

» Riggs usd un sprite de Mother para

crear al lwata de Ballon Fight.

» lwata dejo su huella en un montdn de clasicos,

TUTIENDA DE
VIDEOJUEGOS ¥
ACCESORIOS RE'TRO

'GHmE GEHR GﬂmE B[l'l' ¥,Un SINFI SInFIn DE PLHTHFDHITIHS*

WVV vvvw'v%

¢NO ENCUENTRASUN VIDEOJUEGO?
TE:LOBUSCAMOS

iMEJORA TUS'CONSOLAS'!
POTENCIAMOS'Y REPARAMOS TUS
CONSOLAS RETRO

NOS PODRAS ENCONTRAREN

RONDA EUROPA464-466, SABADELL (BARCELONA)
Tel:1931193:74:28
f www:facebookicom/tiendafinalgames

¥ AHORATAMBIEN ENNUESTRA TIENDA
ONLINE

www:finalgames.es®em 2
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n el mundo de la aviacion militar, el

Harrier es todo un icono. Este avion se

gano el apodo de Jump Jet’ gracias

a su inusual habilidad para despegar

y aterrizar en vertical, sin necesidad

e requerir una pista para ello. En la

industria de los videojuegos, el salto de Yu Suzuki
desde la oscuridad hasta el estrellato también fue
préacticamente vertical, Tras trabajar en la programacion
de Championship Boxing para la consola SG-1000
de Sega, Suzuki disend el mitico Hang-On, con aquel
revolucionario mueble que imitaba una moto a escala
real. Después de aquello, Suzuki ambicionaba crear un
shooter protagonizado por el icénico caza.

"El plan original incluia al avién militar Harrier”,
recuerda el legendario disefador de recreativas, "pero
no quedaba suficiente memoria para los graficos, asi
que tuvimos gue decantarnos por la ciencia ficcion. A
pesar de ello, quisimos conservar el nombre Harrier y se
convirtié en Space Harrier”. La tarea que debian afrontar
no parecia sencilla. La idea de hacer un shooter 3D ya
era, por si sola, todo un desafio, como recuerda Suzuki:
"Antes de Space Harrier los shooters en 3D no tenian
éxito. Cuando presentamos la idea, el subgénero era
aun un tabl debido a que los enemigos eran demasiado
pequenos para acertarles.”

Sega ya tenia experiencia en este campo. En
1982 la compania lanzo la recreativa Zoom 909, mas

conocida en Occidente bajo &l titulo de Buck
Rogers: Planet Of Zoom. Aunque era
impresionante a nivel técnico y se versiond
a practicamente todos los sistemas
domeésticos de la época, eso se debid mas
y/ aun intento por recuperar el coste de la

A mediados de los 80, solo una recreativa podia presumir de combinar
la emocion de una montaia rusa con la mecanica de un shoot-'em-up.
Nick Thorpe se une a Yu Suzuki para regresar a Fantasy Zone...

licencia que a su éxito en los salones recreativos. Tanto
Buck Rogers como el siguiente shooter 3D de Sega,
Sub-Rock 3D, compartian el mismo problerma: unos
enemigos demasiado pequenos a los que era dificil
acertar, Otras compariias apostaron por los shoot-'em-
ups con perspectivas 3D, como Tempesty Gyruss,
pero sortearon el problema al imponer limitaciones a
la hora de movernos y apuntar. Suzuki v el equipo de
Space Harrier querfan ofrecer la misma libertad gue las
anteriores placas de Seqa, y encontraron la clave en
el avion gue inspire originalmente el proyecto: “Para
solventar este problema incorporamos el sistema de
fijar los blancos con misiles, como hacian los cazas, y
es0 Nos permitio crear un sistemna de disparo sencillo”.

La otra gran ventaja de la que dispuso Space Harrier
sobre Buck Rogersy Sub-Rocera el acceso a los
avances tecnologicos que se estaban gestando dentro
de la propia Sega. "Estaba interesado en un algeritmo
que acelerara la tecnologia de 8-bit," nos explica Suzuki.
Sin embargo, cuando llegd el momento no lo necesitd.
De la misma manera gue Buck Rogers se desarrollo
a partir de la tecnologia utilizada en Turbo, Hang-On
permitio a Suzuki trabajar con tecnologia grafica de 16-
bit v Space Harrier le dié la oportunidad de profundizar
en ellla. Pero a pesar de tener acceso a lo Ultimo en
hardware grafico, Suzuki recuerda como el proceso
seguia teniendo sus limitaciones, "Afrontamos un
montén de dificultades, especialmente en lo referente
al hecho de que en aguel momento utilizabamos un
line buffer que no nos permitia incorporar demasiados
objetos en linea. Asi que nos vimos obligados a
dispersar los objetos por toda la pantalla.”

Suzuki ya tenia la tecnologia, pero ahora restaba darle
un aspecto grafico a su altura. No nos sorprende >
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a,ﬁfﬁlla mientras

destruye enemigos,
esquiva obstaculos,

el'héroe que le da tituld®,
y sortea auténticos

intenta salvar Fantasy

Zone, hogar de los
«dragones. Harrier vuela

(y corre) constantemente

enjambres de proyectiles.

shoot-"em-up en el gue
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» COMPARNIA: Sega

» DESARROLLADOR: Sega
» LANZAMIENTO: 1985

» PLATAFORMAS:
Coin-op, Varios

» GENERO: Shooter sabre
ralles en 32 persona

 |Arcade] i PO gt
‘.';p;; H‘,‘,Lq-s,r > que Suzu_kl apostara en un principio por una tematica
esunjuego realista. Teniendo en cuenta el notable elemento de
:;’:;':;i::’:' simulacion que ofrecia Hang-Onvy las preferencias
estarse quielo del genio de AM#2 por el realismo, como quedaria

ni un sequndo, patente en sus creaciones posteriores, la ambientacion

sci-fi de Space Harrier siempre se ha considerado una
rareza dentro de su obra. El juego requeria una enorme
cantidad de memoria asi que el equipo tuvo que sortear
las restricciones y tirar de imaginacién. Aungue no
podian crear sprites demasiado complejos, el equipo
tenia acceso a una paleta de miles de colores y pudieron
repartir un montén de sprites por toda la pantalla.

"Me gustaba la obra de Roger Dean vy la pelicula
La Historia Interminable” explica Suzuki, “asi
que disené el juego coma un homenaje a ellos.
La influencia de la peli de Wolfang Petersen

no sorprendera a cualguiera que haya
jugado a la recreativa, si recordamos
las fases de bonus en las que
cabalgdbamos sobre &l
dragon Uriah. La
influencia

MANUFACTURA

W El mueb

de manera inde

ASIENTO

Juego.
Pero te dejaba el trasero
Como una piedr;
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Roger Dean, aunque algo menos cbvia, se aprecia en
el hermoso vy surrealista universo del juego, con rocas
flotando en el aire y todo tipo de criaturas delirantes
acosando al protagonista en escenarios como Amar o
Minia. También se aprecian otras influencias pop - los
robots Dom estan claramente inspirados en los mechas
de la mitica serie Gundam. A pesar de todo, la meta

era mantener una estética apta para el publico familiar.
Cuando preguntamos a Suzuki si algun disefio (de

los enemigos) se quedd en el tintero, nos responde:
“Algunos eran demasiado grotescos, asi que decidimos
no utilizarlos.”

n elemento crucial de la estética de Space
Harrier eran los jefes, que tuvieron que
ser creados en un periodo de tiempo
extraordinariamente corto. “La verdad
es que no nos dieron demasiado tiempo para
desarrollar el juege,” confiesa Suzuki, "asi que nos
planificarmos para crear seis jefes en menos de
tres meses, lo que implicaba crear un jefe cada
dos semanas.” Esto explica el reciclaje de
enemigos normales en el diseno de los
jefes, al igual que el desfile de jefazos en
el ultimo nivel del juego. Sin embargo,
los jefes eran bastante distintivos y
faciles de identificar: el dragén que
ejercia de primer jefazo, Squilla, la bestia
esquelética de dos cabezas, Salpedon,
y el penultimo jefe, Wi Wi Jumbo, son
buenos ejemplos. Ademas, sus disenos son
un maravilloso ejemplo de economia en los
graficos. Los jefes estan confeccionados con ocho
sprites gue se mueven en secuencia para dar un efecto
3D, pero la mayoria son sprites repetidos - solo hay que
ver los segmentos del cuerpo de Squilla o las rocas gue
protegen a Syura. La economia en el apartado grafico

£ EMe gustaba la obra de Roger
Deanylapelicula LaHistoria
Interminable asi que disefié el
juego como unhomenaje J)

Yu Suzuki




es algo que se repite a lo largo de todo el juego.

La gran mayoria de los objetos tienen muy pocos
frames de animacion, o incluso ningunoe. Si se mira bien
de cerca, los iconicos mamuts de un solo ojo no estan
animados durante el juego, por no hablar de los Ida,
las cabezas de piedra. Los enemigos eran enormes,

y rebosaban colorido, pero tampoco eran un prodigio
visual. Sega lo aposté todo al movimiento. El equipo
de Suzuki, en esencia, buscaba enganar a los ojos del
jugador, moviendo a los enemigos constanterente
mientras permanecian en pantalla el minimo tiempo
posible. El juego tendria que ser frenético, o daria

al jugador la impresion de estar combatiendo a un
manton de recortables.

Elimpacto que cosechd la coin-op entre los
parroquianos de los salones recreativos es bien
conocida - fue un exitazo. Space Harrier supuso un
auténtico shock, Mo sélo por sus coloridos graficos
sino por su vertiginosa mecanica [...]. Una experiencia
que sigue iImpresionando hoy en dia, a pesar de las tres
décadas transcurridas desde entonces, sobre todo si
uno tiene fa fortuna de vivirla sentado en el mueble mas
lujoso, dotado de movimiento, lo que le convirtid en
el centro de todas las miradas en cada sala de juegos.
Sega también comercializd un mueble sin movimiento y
una cabina para jugar de pie, aungue con ello se perdia
buena parte de la gracia de la recreativa.

La combinacién de Space Harriery su mueble con
movimiento parecia el matrimonio perfecto entre
software y hardware, pero de acuerdo a lo que nos
comenta Suzuki, no era una parte importante de su
plan. "El equipo de Mechatronics desarrolld la cabina
de manera independiente. Mas tarde la modificamos
para adaptarla a Space Harrier", nos explica. De hecho,
el eguipo de Suzuki solo se limitd & asesorar al de
hardware. “Cuando llegé el momento de modificar el
mueble gestionamos con ellos la velocidad de la cabina,
su resistencia y las especificaciones del acelerador,
por citar algunos ejemplos. Y por supuesto nosotros
nos encargamos de regular el sistema de control del
mueble.”

El sonido era otro elemento clave de la
experiencia Space Harrier. Las voces digitalizadas,
aungue breves y no muy numerosas, se

TP scasi AT T s

w [Arcade] Los surrealistas
escenanos de Space Harrier estaban
inspirados en la obra de Roger Dean.

u [Arcade] En algunos puntos
era imposible destruir nada, y
todo consistia en esquivar.

w[Arcade] El patrin de los colores variaba en cada fase, desde
tonos deserticos hasta delirantes colores pastel.

ASI SE HIZO: SPACE HARRIER

¥ F

PARKOMEN

SPACE JET CANARIES

MANMOS
&
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DOM ROJO
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FASE 2
IDA

B Las cabezas de piedra que han estado dandote la turra a lo largo
del nivel han vuelto, solo gue ahora orbitan sobre otra cabeza, de
tonos verduzcos, que debes destruir, La verdad es gue como jefe
es bastante sencillo y mucho mds asequible que Squilla.

SQUILLA
m Convertido en todo un icono,
este salado dragdn ejerce de primer : TR g
w |efazo, disparando y cubriéndose con su e / o GODARNI
-'= propio cuerpo a medida que se retira al i . " B ;Puede haber algo peor que Squilla? jUn dragdn de dos cabezas,
o === f{ondo de la pantalla. Solo podrds dafiar 5 Es obviamente! Godarni escupe bolas de fuego por ambas cabezas
a Squilla disparandose en la cabeza, B 3 kS = - y, al igual que Squilla, es vulnerable a los disparos en la testa. Lo
asi que espera a que vaya Y malo es que cada cabeza recibe el dafio de manera independiente -
hacia tu posicidn. ; i si una es destruida la otra seguird vivita...y disparando.

[
.

Es dificil sentirse bienvenido en Fantasy Zone cuando te
reciben criaturas tan grotescas y belicosas como estas...

FASE 6

W Estos mechas estilo Gundam atacan en formacian, ROLLIES
pegandose a los flancos de la pantalla y cambiando M Los Rollies atacan bien juntitos,
de lado con un gran salto. Son pocos y no muy : lanzando sin parar peladillas multicolores.
resistentes, aunque tienen el gatillo flojo y te escupiran ] Afortunadamente son bastante faciles
un montén de porqueria antes de estallar. : de destruir - todo lo gue necesitas es
apartarte de su linea de fuego y
responderies con su misma
g RA medicina, sin parar de
‘mLaprimeravariacidndelda R moverte.
' ‘despliega la misma cabeza .
central, solo gue esta vez

tiene-un cinturdn de rocas uando se abran para rl
Forbitando a su alrededor, . !{- - : F ]

Dirige todatu potenciade ' = . e " o BN ! i
fuego hacia ellas y Syura Mm

sera historia en segundos.
SALPEDON

W La versidn esquelética de Godarni se comporta exactamente
igual que cuando tenia piel y huesos. Apunta a las dos cabezas,
e ‘ esquiva la sartenada de disparos y no te detengas hasta que los
e ‘:{ dos extremos de Salpedon se conviertan, por fin, en polvo.

-

iy ﬂr-

| 3
FASE 9 - .
DOM MKII
B El mecha gigante ha vuelto, y
esta vez adopta un teno multicolor ﬁ@@
junto antes de lanzarnos su ataque mas TOMOS
LGN SR LR G CEEN W A diferencia de otros jefes, los Tomos aparecen sin bombo ni
asi que espera a gue haya soltado toda platillos, a traicion, y para atormentarte con su habilidad, al igual
la andanada y no tengas piedad. que los Rollies, para plegar parte de su anatomia a modo de
Unos cuantos tiros y morderd escudos. Da igual que sila mayoria de tus disparos reboten. Suelta
el polvo. todo lo que tengas, no dejes de moverte, y venceras.
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FASE 14

BARBARIAN

W Al igual que Syura, Barbarian esta formado por una
cabeza central rodeada de un monton de Lupers en drbita.
Unaw as, la manera de destruirl idéntica alade
UCTOPUS casos anteriores: liguida a los Lupers y Barbarian no te
W Otra vaciacion de los Rollies, durara ni un asalto. Pint; i
este jefe parece mas resistente que
sus antecesores pero su atague en
formacion lo convierte en una auténtica
diana. Por muy mala que sea tu punteria
le acabaras acertando, aunque : :
esquivar sus ataques no serd y I " STaeE g

sencillo.

P convirtieron en todo un icono. Cada partida arrancaba
con el alegre "Welcome to the Fantasy Zone!”, cada
vez que mordiamos el polvo podiamos escuchar el
grito agonizante de Harrier, al gue le seguia un "Get
readyl” al volver a ponernos en marcha, y un"You're
doing great!" cuando neutralizabamos a un jefazo. El
VALDA : responsable de la musica de Space Harrierno fue otro
W Y seguimos con las variantes esqueléticas, que el gran Hiroshi "HIRO" Kawaguchi, el mismo que
en este caso con la osamenta de Squilla, acababa de firmar los temazos de Hang-On'y quien
que recibe el nombre de Valda. A pesar de nos brindarfa, en anos posteriores, las inolvidables
su grotesco aspecto, su patron de ataque bandas sonoras de OutRun o After Burner. Cualquiera
es idéntico al del primer jefe. Y la manera de ‘t— que haya jugado con la maquina original, o con
liquidarlo, también. algunos de sus ports, seguro que podra tararear
4 de memoria el pegadizo tema que nos
acompanaba a lo largo del juego.

Para su época, fue una melodia cargada

de épica y ambicion, capaz de deleitarnos

Fﬁﬁﬁgﬁ £ EMechatronics disefio
W Stanrey es tan colosal como Ia Cabina por separado.

indestructible, asi que ni te molestes

en dispararle. De lo dnico que deberias de anutrns rEgUIamDs EI
preocuparte es de los Doms que brotan de L

la bodega de esta nave especial. Para SIStema de control- , ,

complicar aun mas las cosas, debes Yu Suzuki

procurar no estrellarte con los
obstaculos que aparecen. durante casi tres minutos sin recurrir al looping. A
pesar de que sonar constantemente, el tema principal
de Space Harrier lograba no ser repetitivo, pero seria
injusto no recordar el resto de estupendas melodias
creadas por HIRQ, incluyendo las que acompanan a
- la aparicion de los jefes. Kawaguchi aportd un togque

M Con diferencia, el jefe mas grotescode distintivo a cada jefazo — En contraste con la tonadilla
= toda la placa. Una pareja de Knmainﬂ“ de Squilla, trepidante como las de otros arcades de la

genera el escudo que protege a este época, |da era escoltado por un poderoso bajo mientras
“sefior/dios/troglodita”. Y por si fuera que la musica de Godami era casi relajante. Tampoco
poco, el trio no para de arrojarte todo tipo podemos clvidar la breve, dulce y algo tristona melodia
de proyectiles. lgnora a los chuchos y vé de la pantalla de récords, White Summer.
directo a por Jumbo. Si sigues vivo, claro. Hasta ahora hemos hablado demasiado sobre

= N elementos secundarios - los graficos, la musica, el

mueble —y poco sobre el diserio del juego, mas alla
HAYA-OH de como solucionaron el problema de los enemigos
® Esta pareja de dragones no pequenos, crucial para sacar adelante el proyecto. ;Seria
aparecia en la recreativa, sino que se justo decir que el éxito de la recreativa fue debido a su
afnadié a la conversién de Master System rompedora tecnologia? Yu Suzuki no ests de acuerdo.

y desde entonces ha estado presente en “La tecnologia Super Scaler fue muy importante a la
otras adaptaciones. Es diabélicamente agil. hora de aumentar la velocidad, pero no creo
Anécdota de regalo: Haya-Oh se llamé - gue tuviera un papel tan crucial en el éxito
asi como homenaje al, por entonces, 43 -y de la maquina." No podriamos estar méas de
presidente de Sega, el mitico acuerdo. No importa todo lo espectacular que
Hayao Nakayama. s fuera una recreativa. Si esta no lograba "picarte
el gusanillo” no volvias meter una segunda | 4
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MADE IN
YU SUZUHI

HANG-0N (N PANTALLA)
PLATAFORMA: Coin-op
ANO:1985

OUTRUN
PLATAFORMA: Coin-op
ANO: 1986

AFTER BURNER
PLAT.: Coin-op

ANO: 1987

G:]] IR ATOR>N

w [Arcade] Dom
B3 un enemign
bastante
agresiva, con
un disefio
heredado de los
Gundam.

P moneda en la méaquina - y no olvidemos que la coin-
op también debia comercializarse, con éxito, en cabinas
Sin movimiento.

La novedad del elemento 3D sin duda impactd entre
los jugadares de la época, pero cada elemento del
juego se cuidd al méximo. " Tenia el convencimiento
de que un sistemna de control lineal era lo mejor para un
juego en el que volabas”, nos explica Suzuki cuando le
preguntarmos sobre la decision de recurrir a los controles
analogicos frente a un joystick digital. Era importante
que el jugador pudiera apuntar y disparar con la menor
dificultad, lo que implicaba proporcionarle el mayor
grado de control posible. También se cuidd al maximo
la manera de actuar de los enemigos, ofrecer la mayor
variedad posible en su comportamiento para mantener
en tension al jugador. La placa incluria obstaculos
pasivos como arboles v rocas flotantes, junto a
enemigos que ne paraban de moverse y disparar, Por
supuesto, existia una distincion entre las amenazas
que podias eliminar y las indestructibles, que debias
esguivar, " Tener dos tipos de objetos hizo que el juego
fuera mas divertido e interesante”, nos comenta Suzuki.

e Harrier era un juego simple - después
de todo, consistia en disparar y no parar de
overse — pero también era muy soélido,
con una experencia de juego perfectamente
disenada. El primer nivel te
ensenaba todo lo gue necesitabas saber sobre el juego.
Los obstaculos del suelo no eran mera decoracion,
perc podias escapar vivo de los arbustos, aungue fuera
dando un inoportuno traspigs.

Aungue la légica nos haga creer que lo mejor es
disparar a lo loco, el hecho de gue los enemigos
siempre apunten directamente a Harrier significa que
los jugadores pueden optar directamente por dedicarse
a esquivar la lluvia de balas hasta alcanzar el siguiente

nivel, procurando siempre, claro esta, no "comerse”
a los enemigos que vuelan como kamikazes contra
nuestro personaje. Solo se nos fuerza a combatir en
determinados duelos contra jefes, que son imposibles
de superar sin eliminarles antes. La alternancia entre
eliminacién y evasion se prolonga a lo largo de todo el
juego. En algunos niveles, como Olisis, estamos bajo
un fuego enemigo constante, pero seremos capaz de
responder de igual manera. Pero en otros puntos del
juego, como en el arrangue del cuarto nivel, Ceiceil,
nada puede ser destruido, poniendo a prueba la pencia
del jugador para controlar a Harrier.

£ £Creo que el placer que sientes
al acertar sobre los enemigos es
uno de los mayores atractivos

de Space Harrier J)

Yu Suzuki

La placa distribuye inteligentemente el contenido a lo
largo de sus fases. Siempre hay una razén para meter
otra moneda en la maquina, ya que van apareciendo
nuevas clases de enemigos de manera constante. Los
dos enemigos gue acompanan a Harrier en la pantalla
del titulo, Dom y el mamut, no aparecen hasta el cuarto
y el séptimo nivel, respectivamente. La tentacion
de mostrarlo todo en los primeros minutos siempre

rondaba por la cabeza de los disefadores de recreativas,

conscientes de que eran pocos los jugadores que
llegaban hasta el final. Pero los creadores de Space
Harrier quisieron reservar algunas de las set-pieces méas
espectaculares para el final, a modo de recompensa
para los mas habiles (o mas pacientes). El asalto de la

TP evcsesse

EEIEE 16949820

w[Arcade]
Algunos

ports de

Space Harrier
alteraron el
sprite de Dom
dehida a su
Semejanzas con
los mechas de
Gundarm.

SOORE csosese
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SPACE HARRIER 3-D
1988

W Justo un afio después del
final de Space Harrier; el Rey
Dragén fallecid y se libré una
guerra por su sucesion. Uriah
deberia ocupar el trono, pero
su malvado primo no opinaba
igual. Esta exclusiva de Master
System explotaba bien sus
gafas 3D, pero era aun mas
brusco que el anterior port.

o

SPACE HARRIER Il
1988

B Sega regreso a Fantasy Zone
para demostrar el poder de
Mega Drive, Kotaru Hayashida
dirigio |a secuela, que daba a
los jugadores la oportunidad
de elegir nivel inicial y un
nuevo nivel de bonus. Tuve
adaptaciones para Amiga,
Atari ST, Amstrad CPC,
Spectrum y Cb4,

ASI SE HIZO: SPACE HARRIER

La aventura de Space Harrier en Fantasy Zone
solo fue el comienzo de su odisea...

SPACE FANTASY
ZONE 1991

W Este juego de PC Engine

CD, no comercializado, une

las franquicias Space Harrier
y Fantasy Zone, Parece un
remake 30 de Fantasy Zone-
Opa-Opa vuelva por la pantalla
al estilo de Harrier mientras
liguida enemigos de Fantasy
Zone, con melodias de Space
Harrier.

PLANET HARRIERS
2001

B Producido y dirigido por
Toshihiro Nagoshi, este
spin-off iba mas alla del
concepto de Space Harrier, Los
jugadores seguian controlando
atipos con grandes cafones
ldser, pero también ofrecia
NUEVOS POWer-ups y juego
cooperativo, todo ello envuelto
en poligonos 30.

TYPING SPACE
HARRIER 2002

W Ideal para aquellos

que guieran mejorar su
mecanografia (en japonés) de
una manera divertida. Este
juego para PC se cred a rebufo
de The Typing Of The Dead.
Aunqgue suene a chifladura,
muches sofiamas con ver algo
aslen DS desde que salid el
teclado de Pokémon.

nave Stanrey es un excelente ejemplo, con un montdn
de Doms surgiendo en manada.

Cuando preguntamos a Suzuki por los motivos
por los gue Space Harrier ha mantenido su encanto
después de 30 anos, el padre de la criatura es
tajante:"No hay muchos juegos como Space Harrier.
Incluso si hoy en dia vuelves a jugar con €l comprobards
que el control y la mecanica de disparo son excelentes”,
nos explica. “Creo que el placer que sientes al acertar
sobre los enemigos es uno de los mayores atractivos
del juego.” [..]

riosamente, a pesar del carifio que procesa
hacia esta placa, Suzuki no ha mantenido
ninguna relacion con Space Harrier desde
u lanzamiento hace ya 30 afios. Cuando
llego el momento de adaptar el juego a Master
Systemn, el trabajo recayd en Mutsuhiro Fuijiiy Yuji Naka,
quienes anadieron un jefe final y una secuencia final
adicicnal para dar a la odisea de Harrier un epilogo méas
satisfactorio - mejoras que se anadieron a las posteriores
conversiones, Para cuando Suzuki regreso al género
shooter 3D en 1987, los avances tecnoldgicos pudieron
hacer posible su visién original sobre un caza, dando a
luz al mitico After Burner.
Aungue Suzuki ya no estuviera al frente, Sega no
iba a desaprovechar el éxito de Space Harrier, asi que
dejaron la franquicia en manos de otros talentos de
la casa. Naoto Oshima (el auténtico padre de Sonic),
Kotaro Hayashida (Alex Kidd In Miracle World) v
Toshihiro Magoshi (Director de Super Monkey Ball)
dejaron su huella a lo largo de diversas secuelas. Suzuki
solo retomad Space Harrier para incluirlo dentro de su
obra maestra, Shenmue. Y se notaba el carifo con
el que recupero a su criatura — uno podia tomarse
un descanso en la busqueda de venganza de Ryo
para echar unas partidas a Space Harrier, e incluso
coleccionar figuritas del juego.
¢JEstaria dispuesto Suzuki a volver a tomar las riendas
de la franquicia?. "Me hizo muy feliz ver cdmo adaptaron
Space Harriera 3DS", nos comenta, refinéndose al
reciente 30 Space Harrier. “Sin embargo desearia haber
podido crear un Space Harrier completamente nuevo”,

(TOP w2870

sentencia con una carcajada. Los actuales compromisos
de Suzuki van a impedirle, por ahora, embarcarse en
una hipotética secuela de Space Harrier, El estudio
de Suzuki, Ys MNet, apenas ha empezado a trabajar en
Shenmue /I, mientras supervisan los juegos para movil
Virtua Fighter Cool Champy Virtua Fighter Fever
Combo, lo gue dermuestra la sincera intencion de Suzuki
de revisitar sus glorias pasadas, con el beneplécito {y el
entusiasmo) de Sega, claro esta.

La idea de volver a ver a Yu Suzuki creando un nuevo
Space Harrigr (de OutRun ya ni hablemos) no puede
ser mas tentadora. A lo largo de su dilatada carrera nos
ha demostrado incontables veces su pasion, talento
& iNNoVacion en géneros que parecian no dar mas
de si. Pero de momento, es solo eso: una idea. Un
sueno. Algo que pertenece méas
alas "zonas fantasticas” que
sobrevolaba Harrier que al
mundo real. Pero a veces
necesitamos sofar.
Y silo hacemos
disparando a
mamuts
ciclopes,
mucho
mejor. %

» [Arcade]
Elfrenético
movimiento de
Ios enemigos
enmascaraba

Sus
contadisimos
frames de
animacion.

Gracias a
Maiko Hinson
por su trabajo de
traduccion, Masae
Nakagawa por la
introduccion, y por
supuesto, a Yu suzuki

por su precioso

. tiempo.

Shac
Pace ”ﬂrri.-r
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Space Harrier despego primero en los recreativos, pero no tardaria
en aterrizar en los hogares. Repasemos sus ports domeésticos...

<

N T
P W

MASTER SYSTEM 1986

B El primer intento de Sega para |levar Space Harriera
los hogares logro plasmar toda la accidn del original,
gracias aun inteligente uso del hardware, aunque se dejo
por el camino buena parte de |a velocidad de la coin-op.
Incorpord un nuevo jefe y un auténtico final.

b L

—— 22X SPECTRUM 138

B Elite obtuvo los derechos para versionar Space Harrier
en ordenadores y se puso a ello de inmediato. La versidn
Spectrum se movia bien, pera los graficos tenian un
defecto: era dificil ver lo que pasaba en pantalla, entre
tanta transparencia. Y a esa velocidad, se pagaba caro.

P it — |
-

W

— AMSTRAD CPC 1386
B Agradecimos gue el CPC no fuera un port puro y duro
de Spectrum, pero tampoco era para tirar cohetes, Habia
mucha colorido, pero al margen de Harrier, el resto de
objetos eran meras lineas sin volumen. Todo lo que se
gand en velocidad se perdic en jugabilidad.

FAMICOM 1989

W Este port de Takara desplegaba unos
gréficos nitidos y un buen movimiento
de sprites. El precio a pagar por ello
eran unos sprites pequefios, con el
temido parpadeo. El jefe Haya-Oh hace
SU aparicion en esta conversion, un
dato a tener en cuenta para los fans.

AMIGA 1989

W La version Amiga de Space Harrier
s bastante jugable. Elite did un

gran salto respecto al port de ST, al
incorporar mejor colorido y prescindir
del marcador vertical. Ademds se
movia mucho mas suave y tenia mejor
miusica. Muy recomendable.

M Imagina la version Atari 5T de Space
Harrier, pero con una brusquedad

infernal. Todo discurre a dos por hora,

de tal manera que es literalmente
imposible saber por dénde van a venir
los enemigos...hasta que es tarde.

ATARI ST 1988

W El primer port para 16-bit de Space
Harrier que firmd Elite era un poco
raro, ya que redisefiaron todes los
graficos, y aunque era vistosos, no
parecian los de la maquina de Sega.
El uso de raton ofrecia un control
analdgico bastante resultan.

32X 1992

W Sega quiso demostrar la potencia de su add-on para MD
con una bater(a de conversiones de clasicos recreativos,
entre ellos Space Harrier. Salvo algunas ralentizaciones
yun tamano de pantalla algo menor respecto a la placa,
este port para 32X era practicamente perfecto.

SATURN 19%

® Ademnis de solucionar las deficiencias del
port 32X, la version Saturn - lanzada dentro
del sello Sega Ages - era compatible con el
= stick analdagico, lo que recreaba, de manera
i ,___ : aun mas fideligna, el control de la coin-op.
GAME GEAR 1991

W Pese a estar hasada en la conversion de
Master Systemn, el port de Game Gear era
muy peculiar. El juego se redujo a 12 fases,

se redisefaron los enemigos (con un aspecto
mas organico) y se incorpord una opcion para
passwords.

GAME BOY ADVANCE 2003
B Space Harrier se incluyd en Sega Arcade
Gallery y aunque intentd reproducir a
conciencia la recreativa, acababa pinchando

- por un sisterna de colisiones poco fiable y una
velocidad por debajo de lo esperado.
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ASI SE HIZO: SPACE HARRIER

asie T e 1T Bl

S SHARP X68000 1367
B Una vez mas, el X68000 de Sharp se llevo el gato al
agua con la mejor conversion domeéstica de su época.
No sdlo se movia a toda velocidad, sino que ademéas
incorpord las mejoras de la versidn Master System: jefe
extra y secuencia final. Un port colosal.

. FUJITSU FM77AV 1987
B Sega cedio los derechos para los ordenadores japoneses
a Dempa Micomsoft, que desarrollaron una tanda de
interesantes conversiones, EL FM77AV de Fujitsu recibid
una versian que no tenia nada que envidiar a la de Master
System, e inclufa una buena version de la melodia central.

COMMODORE 64 1987

W EL Cb4 recibid su port de Space Harrieralgo mas tarde
que sus competidores de 8-bit, pero la espera merecid la
pena. Los sprites eran muy basicos y el mavimiento algo
brusco, pero a diferencia de Spectrum y Amstrad uno
podia ver a lo que disparaba. Y eso ya era un avance,

| T s 5

__H

» PC ENGINE 1988

W Dempa Micomsaoft también se ocupd
de la versidn PC Engine de Space
Harrier. Es una conversion mas que
decente, con una velocidad bastante
buena. Visualmente es parecidaa la de
X68000, aunque con menos colores y
un scaling simulade.

SHARP MZ-700 1988
W Este port casero de Kazuhiro

" Furuhata fue aprobado oficialmente
por Sega para su publicacion en la
revista Oh!X, como parte de su serie
‘Mot Impossible On MZ-700". Los
graficos son bastante abstractos, pero
era realmente jugable.

SHARP X1 1988

W La maquina de Sharp superd a sus
competidores de NEC manteniendo
la velocidad y la jugabilidad a la vez
que ofrecia mejor colorido y detalle.
Para algunos jugadores, incluso es
preferible a la version Fujitsu.

NEC PC-8801 1388

W Aungue suU mecanica es bastante fiel a
la placa original y es bastante répido y
jugable, la version para PC-88 de Space
Harrierafrontaba una gran limitacian

- jLa mayoria de los objetos eran
rectangulos! EL PC-4001 de NEC recibid
una version similar con menios colores.

= I

.. 3 T

3DS 2012

B 30 Space Harrier se lanzd como parte de

la serie 30 Classics, Come en el resto de las
entregas, el trabajo de M2 es prodigioso.
Ademnas de 30, incorpora a Haya-Oh y muchas
opciones de customizacian, Por 5€ es un chollo.

PLAYSTATION 2 2003

B Esta version mejorada del original se puso a la venta de
manera independiente en Japén y como parte de Sega
Classics Collection en Occidente, Ademnds de graficos
poligonales y una banda sonora remezclada, afadia
nuevos elementos a la mecanica, como bombas.

ATARI 8-BIT 2011

W Aungue no es un port oficial no podemos
dejar de hablar de esta conversién homebrew
de Chris Hutt y Sal Esquivel. Ver un
movimiento tan suave y oir auténticos sonidos
en un hardware de los 70 es increible.

Y EL RESTO...

W La version arcade de Space Harrier también se ha emulado en recopilatorios para una gran
variedad de plataformas. Podéis encontrar a Harrier en Yu Suzuki Game Works Vol 1, Shenmue
y Shenmue Il para Dreamcast, Shenmue /| para Xbox, Space Harrier il: Space Harrier Complete
Collectionpara PS2 y Mega Drive Ultimate Collection para PlayStation 3 y Xbox 360,

LTuUr=
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ZERO: TODA UNA RELOLUCION

ataforma.
asu Janzamiento son
antes. EstoS

e inmediato
ara destacar I
nuevo sistema,

os puntos fu
al igual que tener
ool 2 d

?Jiﬂé‘é?:;'SSJ”hZ%“Eﬁ.ﬁéﬂi’iﬁi‘!‘ifé‘!liiii,“é!%ﬁ?.i}l CYBERSPIN
saber qué ocurrio cuando. He aquila linea temporal..-
D> D
INTERSTATE 82 DEATH RACE OUTRUN 2013 WIPEOUT
oD « oD
WIPEOUT 2097 BALLIS'"CS XGRA SAN FRﬂNCISCO RUSH 2049
F-ZERO
F-ZERO: MAXIMUM VELOCITY
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[SNES) RECARGAR NUESTRA ENERGIA RECULTARA St
YDEGIAMOS [

Soheded

[SNECT CARRETERA ESTRECHAS ¥ PELIGROSAMENTE
CERCADAS ERAN LA NORMA EN SAND OCEAN.

ade velocidad, "
y sonido era increl

Steve Lycett- sumo Digital

P con sus consolas de 16 bits. En Japén, la PC
Engine de NEC habia alcanzado a la Famicom y
conguistado un buen pedazo del mercado, y aunque
Sega no estaba teniendo alli el éxito esperado, la

rama americana de la cormpania atacaba sin piedad

a Nintendo con una publicidad muy agresiva. Los
tiempos hablan cambiado y la compania de Kioto
necesitaba una nueva maguina.

El hecho de moverse lentamente hizo gue Nintendo
perdiera terreno, pero la decision de dar el salto
generacional tarde tuvo su ventaja en forma de una
consola mas avanzada. La Super NES superaba a
sus competidoras en varios aspectos, como una
paleta de colores mayor y una capacidad sonora
mas desarrollada. Pero la mejora mas impactante
fue el Modo 7, una medalidad grafica que daba a
los desarrolladores la capacidad de rotar y escalar
libremente una capa del fondo, lo que creaba una zona
pseudo-3D que se estiraba hasta el horizonte.

Nintendo necesitaba un titulo que mostrara esta
virtud, v su grupo de desarrollo EAD estaba listo

para la Super Famicom, y la reaccion ante él iba a dar
forma a las primeras impresicnes de los aficionados
frente al nuevo sistema. Y esas esperanzas fueron
recompensadas por la critica y el publico gracias a las
innovaciones técnicas, tal y como muchos recuerdan
tras su primer contacto con el juego. "Aparecio en
Computer & Video Games en unas pantallas un tanto
borrosas, pero tuve la suerte de verlo en persona
en una tienda de videcjuegos de importacién donde
tenian una Super Famicorn”, recuerda Steve Lycett,
de Sumo Digital. “Era alge venido del futuro. El
vehiculo rosa con llamas me parecia el mejor, y verlo
desplazandose suavemente sobre unos fondos al
estilo Las Vlegas era demasiado.
Ese mismo dia decidi
que necesitaba

para trabajar en él con Shigeru Miyamoto
como productor. El juego que el equipo
ided era muy simple: uno de carreras
llamado F-Zero y donde el Modo 7 seria
el encargado de crear las carreteras. En
el pasado, el dibujado de las mismas se
hacia deformando los graficos para crear
curvas y cambiar la perspectiva, tal y como
se vela en juegos como Pole Position. Otra
opcién mas reciente por entonces era crear
una carretera poligonal en 3D, al estilo de
Hard Drivin"y Stunt Car Racer. El Modo
7, por el contrario, permitia incluir curvas
en forma de U que eran casi imposibles
de representar empleando los métodos
usados hasta ese momento y podia
mover trazados a una tasa de imagenes
muy alta con renderizado en 3D.

F-Zero estaba recibiendo una gran dosis
de fe por parte de Nintendo. Era uno de
los dos juegos de lanzamiento en Japén
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00 POWER| |
SAFE N L SPEED2bS kndh

e F-ZeroY
a sus ideas acgrcd 'ilfuturo.
El diseﬁadorg ferenaarse con sus propias carreras

suelo mediante ruedas.
Powerdrome fue también
una influencia y Super

i Mario Kartigualmente

7 i aportd lo suyo, por lo

que de estos tres titulos
salio la inspiracion para
Wipeout. Sélo quedaba
anadir musica dance y un
estilo grafico especial para
que el conjunto acabara
germinando en lo que fue.

por el plano 2D del Modo
7. Pero insisto en que

por aquella época estaba
totalmente volcado con
Wipeout y PlayStation y no
jugué mucho a F-Zero X.

[SNES] 61R0S DE DERECHA ANGILOS0S ERAN

/Como ha podido funcionar
la saga sin afadir armas?
Realmente creo que ese
detalle no es un plus.
Imagino que por eso los
juegos de carreras en los

¢Por que crees que F-Zero

-Zero era un juego de carreras emplazado
en el aio 2560, en el que pilotos de

todo el universo competian por la

gloria en un campeonato anti-gravedad
montado para la diversion de millonarios
decadentes. La ambientacion futurista

no era algo nuevo

tuvo ese impacto?

Pienso que al ser uno de
los primeros juegos que
conto con el Modo 7, mas
la sensacion de inmersion
en la pantalla a 60Hz,
represento algo radical para
los jugadores de consola.
Titulos como Rock n” Roll
Racing y Micro Machines
adoptaron otras vistas mas
clasicas, pero F-Zero era
algo diferente.

JComo de importante fue
la musica para el juego?
Este aspecto fue uno de
los que me hizo incluir una
banda sonora con calidad
CD en Wipeout. Aunque
guardo un recuerdo
excepcional sobre ella, la
musica en F-Zero no tenia
la calidad suficiente. Las
piezas eran muy buenas,
pero el hardware vy el

chip sonoro de la Super
Nintendo no cumplian con
lo que yo esperaba y quise
avanzar sobre ello.

¢Hay algo en F-Zero que
inspirara Wipeout?

Dos cosas. La primera
fue la velocidad, aspecto
que envolvia todo el
juego y que capturamos
para aplicarlo sobre
Wipeout. Y la segunda fue
la idea de desplazarnos
sobre la superficie y

no estar “atados” al

{Qué puntos fuertes y
débiles veias en el diseno
de las pistas?

Los circuitos se ajustaban
al espiritu del juego,
obligandote a exprimir los
saltos y atajos, aunque
confieso gue los mas
estrechos (como Fire Field)
se me daban muy mal.

{Como podriamos
comparar F-Zero X con la
saga Wipeout?

Si te soy sincero, nunca me
gustaron el control y las
colisiones, aungue lo dltimo
tampoco me convencio en
Wipeout y fue lo primero en
ser corregido en Wipeout
2097.Y aungue veo muchas
similitudes, dejar fuera el
uso de armas fue un poco
decepcionante, aunque
creo que lo hicieron para
mantener una jugabilidad
nica y diferente de la saga
Mario Kart. Para mi, F-Zero
dejo de evolucionar y se
volvié dificil de jugar.

{Qué crees que la Nintendo
64 aporto a la franquicia?
No jugué demasiado a esa
version como para emitir
un juicio, aunque se ve
muy claro que buscaron
una posicion de la cAmara
mas baja y jugar con la
geometria de las pistas
porque los desarrolladores
ya no estaban limitados

que trabajé (Wipeout,
Wipeout 2097, Quantum
Redshift, Jet:X y Table

Top Racing) tenian armas.
F-Zero se convirtio mas

en una batalla contra la
pista que contra el resto de
corredores. Los circuitos
se iban haciendo cada vez
mas estrechos (un error
que yo también cometi

en el tinel de la primera
pista en Wipeout}, por lo
que el hecho de necesitar
cada vez mas espacio al
aumentar nuestra velocidad
condenaba al titulo a ser
dominado Gnicamente por
los jugadores hardcore.

{Por qué se ha dejado de
lado la franquicia en los
ultimos anos?

Supongo que por las
mismas razones que Sony
paro el desarrollo de la
serie Wipeout. Las carreras
futuristas son juegos de
nicho y, aunque amadas
por muchos, han fallado en
atraer a nuevos aficionados.
Mario Kart tiene una
imagen mucho mas abierta
y puede presumir de haber
adoptado mecanicas de

la saga F-Zero (salvo su
salvaje velocidad), por lo
que cada vez entran mas

jugadores en su formula. En
! cambio, el desafio de F-Zero

solo satisfacia al sector mas
duro de aficionados.
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[NES] LOS CONTRARIOS SOLIAN
APRETAR EN F-2ERD,
CUANDO LA DIFICULTAD CRECIA.

sudar en ningdn momento.”

Como no podia ser de otra manera, la suma de su
jugabilidad y el apartado técnico hicieron de F-Zero
todo un bombazo. La prensa lo elevo a los altares con
frases como "nunca habra nada similar graficamente
en el Amiga o la Mega Drive" vy declarandolo como
"el juego de carreras para consola definitivo”. Los
Jugadores estaban igualmente impresionados, como
afirma Alex: "Estuve en una universidad americana en
1990 y uno de mis amigos compro aquella horrible y
purpura Super Nintendo, junto a F-Zero, el dia que se
puso a la venta. Nos tiramos dos o tres dias seguidos
jugando sin parar, y s6lo con ver una pantalla del juego
vuelvo a una época de mi vida muy feliz. La llegada de
la Super NES fue algo maravilloso.”

Las criticas que recibié F-Zero se basaron
principalmente en lo limitado de su contenido, algo
que afectaba a su jugabilidad y lo hacia sentir un tanto
vacio. Pero esto no sirvid para evitar que el titulo fuera
considerado como un excelente ejemplo de lo que
podia hacer la consola. "Mi primera experiencia con
FZero fue en la Super Nintendo del hijo de los vecinos
de mi abuela, durante el verano de 1993", recuerda
Valerio Di Donato, CEQ del estudio 34BigThings que
actualmente trabaja en un juego de carreras futuristas
llamado Redout. “El chaval tenia un monton de titulos,
pero yo solo queria jugar a F-Zero. Era muy divertido:

tenia velocidad, un gran control,

SABIAIS’

F-ZERO: TODA UNA RELIOLUCION

City IV) y cuatro vehiculos ineditos. El

derrapes, recargas de energia, o Mr. EAD fue pautizado asi servicio de streaming de la plataforma
saltos, vehiculos flotantes. .. Todas por el equip© de desarrollo {lamado Soundlink) servia de excusa
esas cosas que no encontrabas de Nintendo: Sus estadisticas para organizar eventos acotados en

en un juego de carreras al uso.” {levabanlas mismas USSET n perodo de tiempo, v los jugadores

Por todo ello, el titulo se vendid muy
bien. En 1997 incluso fue reeditado en
Norteamérica en la linea Player's Choice de
Nintendo por haber superado el millon de copias
vendidas.

A pesar de que una secuela parecia algo inevitable
e inmediato, la compania de Kioto no lo hizo hasta que
la Nintendo 64 llegd al mercado. Y sélo para Japén
dado que fue en exclusiva para el Satellaview, ese
add-on de la Super Famicom gue permitia la descarga
de juegos gracias a un servicio por satélite. La “tirada”
inicial de BS F-Zero Grand Prix durd cuatro semanas y
comenzé el 29 de diciembre de 1996, y consistio en
las quince pistas del juego original, una nueva (Mute

podian participar en carreras acompanados
por versiones de la banda sonora en alta

calidad e incluso de estilo guitarrero. Mas tarde,
BS F-Zero Grand Prix 2 estuvo disponible durante dos
semanas en agosto de 1997 y empled los mismos
vehiculos, Desgraciadamente, las versiones Soundlink
de este titulo se han perdido y ciertas grabaciones en
video son la Unica evidencia de su contenido.

a espera de una auténtica secuela se
hizo muy larga, pero todas las dudas

se disiparon cuando F-Zero X se lanzo

en 1998 para la Nintendo 64. La mejora
tecnologica del hardware y el software
permitio a los desarrolladores dejar atras
las pistas planas del original y emplear disefios

3D por primera vez, lo gue daba a los jugadores

la posibilidad de experimentar loops, sacacorchos

y grandes saltos, ademés de tuneles y recorridos
cilindricos. Los turbos ahora consumian energia y

se convertian en algo mucho mas estratégico, y

la extensa variedad de vehiculos fue muy
agradecida por los jugadores. Incluso hoy dia
el titulo retiene un feeling excelente, ya que
Nintendo prefirié sacrificar detalle grafico para
poder dotar al juego de velocidad de una alta
tasa de frames, y una expansion para el 640D
anadié la opcion de crear circuitos, algo nunca
visto hasta entonces en la saga.

La Game Boy Advance fue la siguiente
plataforma en acoger a la franquicia, aunque
esta entrega fue desarrollada por una
subsidiaria de Nintendo como Nd Cube. El afo
2585 era testigo de lo que ocurria en F-Zero:
Maximum Velocity, a donde llegaban nuevos
pilotos, maquinas y pistas. A pesar de este
look de renovacion, el juego tuvo sus cimientos
en el original de Super Nintendo y volvid a los
turbos clasicos y el sistermna eliminatorio. Incluso
el efecto visual era el mismo, aungue la portatil
dio un paso adelante al mantener la carretera
y €l escenario en capas independientes,
aumentando asi el efecto pseudo-3D gracias a
una mayor sensacion de profundidad. El juego
acompand el lanzamiento de la GBA en 2001
vy fue bien recibido por la critica, especialmente
por incluir un modo multijugador. >
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Por otra parte, la formula de F-Zero X fue

expandida en las versiones GX'y AX que se publicaron

para GameCube y los arcades, respectivamente. Fue
el primer desarrollo conjunto entre las otrora
radicales rivales Nintendo y Sega, con el estudio
Amusement Vision de la Ultima tormando las
riendas. GX incluia un hasta entonces inédito
modo histeria, el cual expandia el universo de

la saga con escenas cinematicas y dejaba al
jugador la opcién de crear su propio vehiculo.
AX presentaba unas carreras mas directas pero
afadia pistas y vehiculos exclusivos, los cuales
podian desbloguearse en GX si llevabamos
nuestra tarjeta de memoria de GameCube a

la recreativa. Ambos titulos eran visualmente
increibles y aunaban la clasica velocidad de la
franquicia con detallados graficos en 3D. F-Zero
GX fue un gran éxito a pesar de su elevada dificultad,
pero FZero AX acabd siendo uno de esos muebles
raro de ver en |OS salones.

Los dos ultimos juegos de la serie fueron
desarrollados por Suzak para la Game Boy Advance, v
tenian lugar en una realidad alternativa que seguia los
eventos del anime F-Zero: GP Legend. Este reinicio se
situaba en el ano 2201 v seguia a Ryu Suzaku (Rick
Wheeler en occidente) tras revivir 160 anos después
de un fatal accidente mientras perseguia a un criminal
llamado Zoda. Como era de esperar, muchos de los
personajes de la saga acababan apareciendo en el
anime segun avanzaba la historia, como el Capitan
Falcon vy Black Shadow,

El primero de esos dos titulos se llamé como el
anime y tenia un modo historia basado en él. Como
en Maximum Velocity, el juego se fundd ampliamente
en la jugabilidad del original, aunque adoptd el turbo
de las versiones de consola de sobremesa y guitd
el aspecto eliminatorio de las carreras. Fue lanzado
en 2003 y bien tratado por la critica, pero resultaba
demasiado parecido a la primera entrega para GBA.
Un afio después, F-Zero Climax tampoco anadio
novedades sustanciales, si bien el nivel grafico se
mejord y se le sumo un sistema de turbos a
modo de popurri de entregas pasadas.

Sin embargo, la adicién de un editor

de circuitos si acabé siendo su
mayor aportacion a la franquicia.
Desgraciadamente, F-Zero Climax

dos o tres €

N carreras
(NOLD
r

[N647 F-2ERO X CIGUE SIENDO UN JUEGO INCRETBLE,
FRENETISMO Y ALGUNOS SALTOS IMPOSYBLES SF
(COMPLEMENTABAN PERFECTAMENTE.

diamos tirar
“dias seguidos
jugando sin parar

Alex Ward - Criterion

sélo vio la luz en Japdn y muchos fans de la serie se
quedaron sin jugar a la mejor version de la formula
original.

pesar de que no ha habido un nuevo
titulo en la saga desde que la sucesion
de secuelas se detuviera hace ya
once anos, el lugar de la misma en
la historia de los videojuegos esta
garantizado por su tremenda influencia
sobre otras creaciones. El juego original fue una
potente demostracion del Modo 7 v este se convirtio
en una prueba de lo que era capaz la Super NES,
extendiéndose a titulos como Super
Mario World o Final Fantasy VI Y
grandes juegos de carreras
vieron en FZero el modelo
a seguir, como Exhaust
Heat, Uchuu Race: Astro
Go! Go! y tantos ofros.
En lo que respecta
a |a propia Nintendo, el
empuje del Modo 7 y
los juegos de

fantasia siguid adelante. Su division EAD desarrolld
Super Mario Kart, otra produccion que empleaba ese
modo grafico y presentaba circuitos més simples a
cambio de revolucionar la jugabilidad con el uso de
objetos como armas. El empuje sobre este titulo vino
de la necesidad de crear un multijugador del que
carecla F-Zero y esto se consiguio gracias a la técnica,
algo que mucha gente olvida al centrarse Unicaments
en la brutal diversion gue ofrecia Super Mario Kart.
El legado més extenso que la franquicia ha dejado

sobre la propia Nintendo es su mundo, aparentemente

sacado de un comic. Aunque la serie no tiene la
presencia tan frecuente que las sagas de Mario 0
Zelda si poseen, F-Zero ha recibido un merecido
reconocimiento en juegos como Super Smash Bros.,
donde escenarios de aquel aparecen frecuentemente

y el Capitan Falcon es un habitual. Ademas, hace poco

hemos visto el homenaje ofrecido en Mario Kart 8
gracias al afadido de Mute City y Big Blue
como circuitos descargables.
De todos modos, no fue solo
Nintendo la impactada por F-Zero.
A nivel tecnoldgico, Sega
reconocio la innovacion
aportada por el Modo
7y sumd a su Mega
Drive una capacidad
similar a traves del

sprites y fondos, al igual que detalles
lograban crear una sensacion pseudo-3D

bastante creible, el hardware de Sega sufria
a la hora de reproducir la velocidad vista en

Mega-CD. Juegos como BC
Racers lo aprovechaban para escalar

como arboles y casas. Y aungue estos titulos

F-Zero. Mientras tanto, los juegos de carreras
se establecian como detalle clave a la hora
de lanzar una nueva plataforma, algo que
Namco y Sony aplicaron perfectamente
con Ridge Racer en PlayStation.
Mas alla del impacto tecnolégico de
F-Zero hay un gran legado en términos de
disefio. Su nombre ha salido en multitud
de ocasiones a la hora de buscar inspiracion
para toda una cohorte de titulos que se
instalaron en una ambientacion futurista, ya
fueran producciones como Extreme-G, Hi-
Octane o Cyber Speedway. Lo cierto es que
la mayoria de esos juegos rapidamente cayeron
en el olvide, algo motivado segln Valerio por el
inigualable y estelar diseno del titulo de Nintendo:

DESARROLLADO POR SUZAK, F-ZERO, |
CLIMAX S LANZO EN 2004 Y S0L0 EN JAPON,

TENIA MAS DE 50 CIRCUITOS.
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LA GUIA DEFINITIVA

‘ - QI
SUPER ACE

CAZA CON BOMBARDERO
PROPULSION TRIPLE

DEL VENERADO GRUPO DE JUEGOS QUE PROPULSARON A
CAPCOM A SU EPOCA DORADA, A MEDIADOS DE LOS 80, 1942 HA
DEMOSTRADO SER UNA SERIE IMPERECEDERA. NOS ABROCHAMOS
EL CINTURON Y DESPEGAMOS PARA REMEMORAR EL ARCADE

ORIGINAL INSPIRADO EN LA Il GUERRA MUNDIAL. DESTINO: TOKIO.

28 | RETRO GAMER



LA GUIA DEFINITIUA: 1942

i B .

. PIXEL PERFECT

AVION POWER-UP ™= ~~ " T T e BONUS DE
BONUS I | | I 5000 PTS
W, A e anmn B AR AR AN S
*.
T A
. % .
i ] L "~
. o » U camspe
ATAQUE
ur;)omn CIRCULAR
. El propio Super Ace
It recordaba asombrosamente a
GRAN : T 7
sonSRAN un Lockheed P-38 Lightning
p . -
4
SUPER JET i
PUENTE DEL B
PORTAAVIONES - J_—
.‘ . .
S 4
CAZA JET
BOMBARDERO
MEDIANO

Okamoto de
Capcom la idea de 1942 Dado que
torno a manejar un piloto de caza americano cuya
linica mision es aniquilar el mayor nimero de fu

aéreas japunesas antes de alcanzar Tokro resulta

dificil imaginar gue 5n fu todo meno
suerte para los fans de los shoot'em ups, al jue : |e dio luz verde ¥
una durader: , aungue algo subestimada, se alzé en el cielo.

", Capcom, gue acog
1984. Quiza uso el dltimo de su Konami como mqplra
pero en su primer afo en Capcom Okamoto cred 1942 junto al
simpatico plataformas S fue el shoot'em up basadoen la |l
Guerra Mundial el qu ansformando no solo su carrera, sino
que también marco el inicio de una época de éxitos para Capcom.

RETRO GAMER | 29



Abate todos los aviones
carmesi y dejaran caer un (til
power-up, desde un disparo
cuadruple a un par de colegas
que nos dardn soporte.

Pera ojo: no intentes subir
demasiado por la pantalla
para cazar a estos tipos o te

verds en serios problemas.

2 ML R '_‘ Por cada nivel disponemos

de tres "loopings’, muy Utiles
para huir de situaciones
complicadas. En los niveles
mds avanzados merece la
pena reservarlos, porgue
hay un par de formaciones
que solo se superan con
esta acrobacia.

“I

Permanecer en la parte
inferior de la pantalla es
una tactica peligrosa,
con bormbarderos y otros
enemigos a menudo
atacando por la espalda,
Por suerte no disparan

COMO
JUGAR

Tu quia para convertirte
enguun gg de los cielos

Asegurate de recoger
los power-up cuando
aparezcan en pantalla.
Estos pueden ir de un
disparo cuadruple a

una poderosa bomba
inteligente, aliados que
disparan a nuestro lado,
loopings o una vida extra.

He aqui un truco Util cuando
tenemos escolta o "wingmen’”.
Son tiles mientras no sufran
dafios, pero al aumentar
nuestro tamano, nos
convierten en una diana facil.
Por eso puedes usarlos

para chocar y destruir los
aviones mas duros.

1942 usa porcentajes para
calcular los bonus al final
de cada nivel. Cada disparo
se contabiliza y.el ratio
impacto/fallo se usa para
determinar los puntos

FHOOTIME DOUS
PEFCENTACE
Tooav! & TRR

hasta que estan en
frente del Super Ace.

Este bornbardero llega -

= : y ocupa una buena arte
i de la pantalla. El solo
no es problematico,
pero mejor derribalo
rapido antes de que
otros cazas vuelen a
su alrededor,

5 TrmTTET | Este mastodonte

aparece de cuando en
gl A i cuando por los niveles
¥y escupe una gran
cantidad de balas.
Evitalas con loopings
o escondiéndote a

- izquierda o derecha
de sus enormes alas.

P 1942tomd la plantilla fija

la trama vy los graficos a la amt

el avion del jugador, y muchos de los cazas enem

por los equivalentes reales. Eso fue algo importante para la época, y
dioa 1942 una capa de autenticidad y realismo gue no tenian otros
shooters. Mientras Konami, Irem y otros estaban obsesionados

con el espacio profundo, Okamoto decidio sustentar 7942 en el

realismo. Fantasia realista, de acuerdo, pero realismo al fin v al cabo,
y funciono excepcionalmente bien. El propio Super Ace recordaba
asombrosamente a un Lockheed P-38 Lightning, mientras que los
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4 . | por detras del jugador q [ I‘ -

1 ofreciendo menos

Japon en la guerra.

recibidos. Logra un 100%
y obtendras un bonus
especial de 50.000 puntos.

- Un wingman es bueno, A 9

dos no tanto. Adn

poder de dispara, . o
la combinacion de
Super Ace mas un

escolta representa el :
mejor equilibrio entre b v
armamento y tamafio.

iHas visto ese pequefioc [T, T, LT 10
avion gue lentamente
se abre camino por
la parte inferior
izquierda o derecha de
la pantalla? Abételo

y soltara un extrafio a
simbolo que dara un e
bonus de 5000 puntos.

pélidos colores del Mitsubishi Zero se aprecian entre las fuerzas

nas. El menos conocido i Ki-48 parece haber influenciado
el bornbardero que aparece por la parte inferior de la pantalla, mientras
que la enorme bestia gue aparece al final de cuatro niveles podria haber
sido fruto de la combinacion de dos naves Nakajima. Tanto el GBN
como G10N fueron disenados por ingenieros nipones con los atagues
al continente americano en mente, pero al ser concebidos en 1943, no
pasaron de ser prototipos debido al empeoramiento de la situacion de
i, el armarmento propuesto para el G10M hizo que
el avion escupebalas de 7942 no fuera tan temible como parecia.



R

1943: THE BATTLE
OF MIDWAY

1943 KAI:
MIDWAY KAISEN

ARCADE 1987

ARCADE ~ 1988

Echamos un vistazo al resto de la serie
1942. ;Los has jugado todos?

LA GUIA DEFINITIUA: 1942

-

Mientras que /%42ganarla  Lanzado solo en Japdn, y

las apuestas por nostalgia,  un afic después de 1943: 1941: EOUNTER TBXX: THE

no hay duda de que 1943es  The Battle Of Midway, [TTACK WAR AGAINST
un juego superiorgracias  esta version lucié graficos ARCADE © 1990 DESTINY

a su barra de vida (en lugar
del frutrante sistema de un
disparo) y una mejorada
seleccion de armas, fondos
y enemigos. El Super Ace
cuenta con nuevas poderes
sobrenaturales, como
invocar un ciclon, rayos y
un tsunami. Tiene opcidn
co-op para 2 jugadores y
algunos temas decentes.

pet, Acetiened
gs” para wtilizar
nen feas

s [Arcade} E1 Sul
geniales “loopin
guignio fas cosas 8 10

Cormo el mencio

y sonido actualizados e
introdujo un nuevo avion
para el jugador; de hecho,
en esta ocasion eraun
incongruente biplano. Los
occidentales pudimos jugar
a 1943 Kaicon el tiempo,
gracias al recopilatorio
Generations de PlayStation
pero sin duda sigue siendo
unarareza en |a serie.

do

Xevious, los enemigos de
1942 atacaban por oleadas
y con patrones, y de

forma ocasional apare

power-ups si los ab

en pantalla, y dos “wingmen’

El Super Ace también realizaba loopings que nos hacian invulnerables
temporalmente, ademas de darmos un par de segundos para huir de

Como el nombre sugiere,
esta cuarta entrega es en
realidad una "precuela™ la
accion tiene lugar un afio
antes del juego original.
Graficos preciosos y pulidos
y una desafiante jugabilidad
hicieron de Counter Attack
una entrega supremaen la
serie, al llevar al Super Ace
al frente occidental para
acabar con los Nazis, esta
vez ayudado por un caza
Mosquito britanico en el
modo cooperativo para dos
jugadores.

.. HIGH SCORE
. BABE D

»[Arcade] Todo pinta un
poco més deprimente al

i0s q

iamos todos. Estos variaban entre un disparo
cuadruple a una Util bomba inteligente gue de

struia todos los enemigos

ARCADE 1995

La serie vird hacia lo
fantdstico con esta secuela

TR

1944: THE LOOP MASTER

ARCADE = 2000

El primer juego de la serie que no fue creado por un
estudio interno de Capcom, The Loop Master dio de lado
la linea temporal alternativa y se diferencio del estilo

de su predecesor, volviendo al disefio de los juegos
originales. El disparo cargado se mantuvo, pero a cambio
de |a barra de vida. Lanzado en el afio 2000, fue un juego
“old school” y muy popular en los salones recreativos,

de 1995, que cred su
propia guerra ficticia como
telén de fondo. El jugador
puede elegir entre varios
aviones para pilotar (el
Lightning y el Mosquito

de anteriores juegos y un
nuevo avion mas rapido

y débil), y gracias a la
actualizada placa (la CPS-2)
el juego tiene un “look”
aun mas distintivo que los
anteriores.

llegar a tierra fime.

1942: JOINT STRIKE

XBLA & PSN 2008

Aungue el titulo puede sugerir un remake del original,
Jaint Strike es en realidad muy diferente, jusfiticando asi
su inclusion en esta seccion. Lanzado digitalmente para
Xbox 340 y PlayStation 3, el juego adopta un efecto
pseudo-3D que no lo hace mejor, ademas de carecer del
encanto de los arcades originales.

La accion era
vertiginosa, con una
incesante lluvia de
aviones enemigos y
un infemal sonido de

silbato

una situ

memorize

oltaban

un infernal sonido de silbato. D.

como CPU principal y una resolucion de pantalla de 256x2
accidn era vertiginosa, con una incesante lluvia de aviones enemigos vy
ual que este Ultimo supuestamente
representara algun tipo de frenética marcha militar o la perforante
llamada de un sargento, cred una extrana banda sonora para un

en gué momentos esas habilidades
dra lograr avanzar al siguiente nivel,
ente, 1942 no fue nada

Como con Joint Strike, a
pesar del titulo, es un juego
nueve. Tiene un ritmo

mas lento (necesario para
lidiar con los incémodos
controles tactiles de los
dispositivos maviles) y

un estilo de juego que no
encaja con el formato. ¥ con
graficos afejos. Eso si, la
musica es buena,

oW

HIigG

-

oy #[Arcad
finalgs j3 batal
Cielo da g indy

cial, ¥ no supuso un gran

con un chip Zilog Z80 de 4 MHz

24, Perola

>

H
L‘FU!JUURE

ade] En 1 os nivels
alls se 5e libra g g
5l Okinayys,
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UNA DE CONVERSIONES

Las mejores y peores conversiones del clasico juego arcade de Capcom

ZX SPECTRUM 1P - 2A20 HI- FODOn -3 -1
M Elite habia forjado una excelente reputacion en los
8-bits gracias a sus conversiones de Commanday
Ghosts ‘N’ Goblins, pero dio un tropiezo con’942 Como la
version de Amstrad, resulta un poco lento, y la ausencia
de sonido decente sumado a los problemas de color,

523 un apagado fondo de color amarillo y unas balas muy hd
Rl dificiles de detectar, lo alejan de ser un clasico. 2
PLAYER 1L .
N000%EH0 - B
W Aunque es razonablemente jugable, mi;g&ﬁ
el port de Amstrad CPCde 1%2no es i
satisfactorio por culpa de su lento ritmo, 11‘11’“—52{ MSX
! que aniquila toda emocion del juego. Los €lite W Esta versidn arranca de forma impresionante con un bello
1m ten’a crujientes efectos de sonido lo redimen 11986 y detallado portaaviones, y mantiene el tipo en el resto del
= un poco. Y es posible progresar £ juego. Graficos auténticos y bien hechos se complementan
un gmn s ’stema sin usar trucos. PLAYER 2 con un frenético tempa que remite a la recreativa, aungue

“[mumm“ quizd es un poco rapido para nuestro gusto, A pesar

-
de pumuac’o’" que de algunos sprites que parpadean, es una satisfactoria
ki sorpresa, y uno de los mejores ports a ordenador.
recompensaba d - Ly
| | ¥

los jugadores porsu |
precision ;

OTROS SISTEMAS

Capcom comenzo a escarbar en su catalogo
en 1998 y el primer juego que se compild en su
serie Generations no fue otro que 1942 Incluyd
las secuelas directas e indirectas 1943y 1943 Kai,

odioen :

T f hifw
o L

&5 & : y predeciblemente ofrecié un retrato preciso de
& 2 los arcades originales en PlayStation y Saturn.
Tamnbién estd incluido en Capcom Classics
- o Collection para Xbox y PS2, asi como la
: : version Reloaded para PSP.
PC-88 NES
W El PC-88 de NEC recibid una W Una curva de dificultad bien
ambiciosa conversion, pero ajustada y unos graficos fieles
de dificil recomendacian. Una dejan entrever el gran esfuerzo FM-7Y SHAHP x-1
limitada paleta de colores realizado en la versién de NES. W Hemos unido estas dos versiones
(aunque el mar luce bastante Como muchas conversiones, porgue son practicamente idénticas en
bien), un scroll lento y con se lanzo en 1986, cuando ya graficos y jugabilidad. Como el port de PC-
tirones y algunos tembloresos habia mejores shoot-'em-ups. 88, estos ordenadores nipones carecian
sprites culminan un port que También padece los horribles del hardware grafico para hacer o "

no gueda para la posteridad. pitidos del juego original. justicia a 1942, Y tampoco son

ports muy divertidos...

shoot-"em-ups. 1942 también tenia un gran sistema de punt
de las dive aeron . Fondc emigos que recompensaba a los jugadores por su ision y supervivencia,
) varian much g ] en general, su popularidad (nost: ), €5 Un poco
ncertante. En los salones recre cuela
con el imaginativo titulo reemplazo la exigente
mecanica (aungue comun) “un-tiro-y-e erto” por una mas
llamado Kayaba Katsuodori). Pero, por lo general, la flota aéreay lo que que agradecida barra de vida. 1943 fue un juego muy superior, con
sobrevolamos en 1942 varia muy poco en el tran: 3| juego. fondos mas detallados (incluyendo nub escondian

Asique, ;por qué fue un gr to para Capcomn? Qu e e los enemigos) y asegurd que la serie siguiers un tiempo. Las
escenario, novedoso en la época, y la atraccion universal por los versiones domésticas de 1942 fueron inevitables, aungue el juego
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Hahlamos con el hombre que

B 0 B B A FFy no la mision de portar
a GameBoy Color...
muy ajustados y querian lanzar
versiones de todos sus clasicos Odiaba esa secuencia de “beeps”,
de NES en GBC. La idea es que, y recuerdo a Capcom insistiendo
El mercado de como el hardware era similar, seria en mantenerla. Como disenador 4
GBC erauna algo sencillo, pero en realidad no de sonido me hubiera encantado
locura. Digital lo era. En la practica tenian que ser haber escrito mas musica y efectos
Eclipse estaba recreados de cero. de sonido, pero de nuevo, el tiempo
colapsado no estaba de nuestra parte.
con ofertas de otros editores

que querian capitalizar el nuevo
hardware, El resultado fue una

escasez de programadores, y YO Necesité un poco de adaptacion. No hasta varios afios después.

queria poherme a prueba y versilo Por ejemplo, los patrones de Como en cualquier proceso GAME BOY COLOR

podia hacer. Hasta ese momento, los enemigos tuvieron que ser creativo, al final te centras en _. En realidad es una conversion de la
version de NES. El desarrollador Digital Eclipse

habia estado implicado en elartey editados no solo por el tamaro de buscar los fallos. Pero ahora miro
el disefio e sonido. |a pantalla, sino también para tener atras con carifo, sin el estrés. Hice
en cuenta que el jugador no podria casi todo en el juego yo solo je ibaa

hizo un admirable trabajo condensando 1942
en GBC. A pesar de la reducida pantalla, el juego
va muy fluido, y su Unico inconveniente es la

Iu moverse tanto. El jefe final eraen casarme en aquella época, durante

1 realidad parte de los mapeados el desarrollo! No creo que quisiera desafortunaday superirritante recreacion

do< e antiguedad? __ ______del fondo con cajas de colision volver a involucrarme en un de la banda sonora del original: s, aquf
En realidatl Capcom queria una S invisibles y punitos de aparicitn proyecto asi en mi vida, aunque... tambien te incordiara la marcha del
conversioh de la version de NES. de balas, jdisefiados para que “silbato”.
Me hubiefa encantado convertir pareciera que ega un sprite gigante!

el arcade, pero los plazos estaban

COMMODORE 64

® La conversionde Cé4 es un animal extrafio; los graficos son excelentes y el

juego reproduce una gran version del tema 433 Squadron (cortesia de Mark \ i3
- aCt
Cuﬁksey), pero no lo podemos recomendar por su dificultad. Por si la pantalla “—A \\ st e
. N g r : i
.ac_ atada y las balas enemigas mas rapidas no fueran suficiente, hay muertes \"
injustas por cazas que vienen por detrds muy rapido. Es frustrante. '

T = ] ] '
l SCORE # LIUVES # ROLLS = HIG > :
E LS GH-5C ; i
0001050 = - - [;l]-i(;(lgﬁld J IDS
" 2 B Esta disponible como parte del
= tend c :
.:. - ¥ L app Capcom Arcade, y, como podias
= L "? esperar, es un port preciso. Pero al

mostrar los controles en pantalla, y ain
con el disparo automatico, los dedos
del jugador a veces impiden ver
los aviones enemigos: es una
experiencia frustrante.

de 1942 nunca puede ser SIJht':.T.II‘I |ad:::_ su Iegado atin perdura. % i
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AMSTRAD

I\
Al

23 ANDS

Se ha convertido en una maquina para
coleccionistas con un plus de rareza, pero
Amstrad GX4000 podria haber sido mucho
mas. David Crookes nos cuenta la tragica

historia de la consola de Amstrad cuando
se cumplen 25 afios de su lanzamiento.




| lanzamiento de GX4000,
en septiembre de 1990,
habia ido bien. Un grupo de
unos 20 periodistas habian
volado de Londres a Paris

y almorzaban en una sala
de conferencias del CNIT
Centre tras haber visto las
tres nuevas maquinas de
Amstrad. La noche anterior
habian tenido ocasion de cenar en
un restaurante de la Torre Eiffel.

"En cuando llegamos, se desencadend
una tormenta” recuerda Roland Perry,
por entonces technical manager de
Armstrad. “Todo el mundo quedd
empapado”. Podria decirse, viendo lo
que sucedid despueés, que aquello fue
una suerte de presagio.

Es innegable: la GX4000 fue un
fracaso. En apenas ocho meses, la
maguina dejé de fabricarse y no paséd
mucho tiempo hasta que desaparecit de
las tiendas. Amstrad siempre preveia una
vida comercial corta para sus productos,
pero aquello supuso un desastre en
toda regla. Apenas se vendieron 15.000

maquinas durante su vida comercial
y el nimero de juegos que se

lanzaron para ella casi podria
enumarse con los dedos
de las manos y los pies.
De hecho, algunos de

| AMSTRAD GHY000: 25 ANOS |

ellos se retiraron de |a circulacion antes
de llegar a las tiendas o se vendieron
en cantidades ridiculas. La mayoria de
los cartuchos fueron directamente a la
basura y algunos de los juegos que se
prepararon para ella ni siquiera llegaron a
la cadena de produccion. A pesar de todo
esto, la GX4000 no fue una absoluta
pérdida de tiempo.

Amstrad debia probar fortuna y
adentrarse en un territorio nuevo. 1989
habia supuesto un ano terrible para la
compania tras ver como los beneficios
se desplomaban, pasando de 219
millones de euros a 104 millones.
Tuvieron problemas con el PC2000,
quebraderos de cabeza con las ventas
de los videos VHS y abandonaron el
mercado de los cadenas de musica. Las
ventas de los ordenadores CPC también
se habian estancado después de seis
anes. La comparifa era consciente de
que el mercado estaba cambiando.

Asi que nadie se sorprendi¢ cuando
Alan Sugar anuncid en abril de 1990
que Amstrad entraria en el mercado
de las consolas. NES y Master System
estaban conguistando cada vez mds
terreno y Commodore preparaba su
propia consola, basada en el C64. “La
GX4000 fue probablemente un producto
‘yo también’. No creo que esa clase de
productos se tradujeran en un éxito

ks La GX4000 fue probablemente un
producto ‘yo también’. No creo que esa clase
de productos se tradujeran en un éxito para
nosotros, pero teniamos que intentarlo

’ " ] fue ot s mediocres juegos que se i
: ron @ GX4000.

Crearon

Roland Perry
l“""\‘
—
P——
) \
--"'"’J

AMSTRAD
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P para nosotros, pero teniamos que
intentarlo”, nos dice Roland. “Ves que
todo el mundo esta teniendo éxito en un
campo, e intentas probar fortuna en &l".

dia de hoy, 25 anos después, la
consola se ha convertido en toda
una pieza de coleccionista. La
aparicion de C4CPC, un cartucho
Flash para la GX4000, ha renovado el
interés por la consola. Con un precio
aproximado de 80€, incluye una entrada
para tarjetas microSD y un puerto USB
para conectarse directamente a un
PC para copiar ficheros en el formato
estandar ".cpr”. Un menu permite elegir
entre los juegos grabados en la tarjeta y

consoclas a estrenar por 70€) y se ha
convertido en una opcion bastante
atractiva para coleccionistas por dos
motivos: al tener un catalogo oficial de
solo 26 titulos completar la coleccion es
factible, pero algunos son tan raros que a
la vez supone un desafio. "Es un sistema
ideal a la hora de iniciar una coleccion,”
nos comenta Al (mas conocido como
"Yyphoe'), responsable de gx4000.co.uk.
“Ademés es agradable coleccionar
cartuchos de un sistema que no conoce
mucha gente. Es como pertenecer a un
club muy selecto”

Pero cuando Amstrad lanzé la
GX4000 en 1990, su intencion era
que estuviera en boca de todo el
mundo. La consola se desveld junto
alos ordenadores 464 Plus y 6128
Plus, dos maquinas basadas en la
arquitectura del CPC 464 y el CPC
6128. Incluian una unidad de cinta o
de disco, respectivamente, ademas
de una entrada para cartuchos, lo
que convertia a la serie Plus en un
hibrido entre crdenador y consola.
La GX4000 protagonizo la portada
del nimero 106 de C&VG, donde
Julian Rignall alabd los 32 colores que

Lawton, por entonces editor de Amstrad
Action. Con un procesador ZB0A y
sprites por hardware, muchos expertos
creian que seria un digno rival frente a
sus competidores nipones. Incluso hoy
en dia, la primera impresién es favorable.
“Me impresiono que Amstrad pensara
en aspectos muy practicos, coma incluir
una salida SCART, pero ademas era
superligera”, comenta Al. "El acabado
podria parecer barato, pero encerraba
suficiente potencia bajo el capd como
para competir con las abultadas consolas
americanas y japonesas.”

La consola se disefd a la manera de
Amstrad: el exterior se cred primero
para luego intentar encajar las entranas
dentro. La misma politica utilizada aros
atrés con el CPC 464, en el que el
teclado, el cassete y el resto del diseno
del ordenador se fraguo antes incluso de
preguntarle a Roland Perry si cabrian las
tripas del ordenador dentro. “El equipo
de Bob Watkins diseno el plastico.
Debieron pensar que la consola asi
pareceria sexy".

Para lanzar la consola al mercado
de la manera mas facil, econdmica y
rapida posible, Amstrad mantuvo la

jugar directamente arquitectura 8-bit del
oo . Ik Esagradable coleccionar cartuchos de  Soipee emoer,
e e e UN Sistema que no conoce mucha gente. Es - 2 comerenee
e . COMO perteneraunclubmuy selecto ) Ny Seee
oblccak ol N . ool

sus desorbitados precios en el mercado
de segunda mano.

De todas maneras, el interés hacia
la GX4000 era evidente en los Gltimos
anos, como demuestra la aparicion de
cartuchos no oficiales, desde Blue Angel
69a Puzznic e incluso bootlegs, aunque
muchos de ellos eran incompatibles
con la consola. En eBay no es dificil
encontrar consolas en buen estado
(NdT: RetroCables vende actualmente

mostraba simultanemente en pantalla,
deshaciéndose en elogios hacia la
maquina: "A nivel grafico, GX4000 es
una consola soberbia, muy superior a
nivel tecnolégico que fa Nintendo v la
Master System, y promete ofrecer un
emaocionante catalogo de juegos en un
futuro no muy distante.” El futuro pintaba
bien para la GX4000.

"Creo gue la consola era una buena
ideay se veia de lujo”, afirma Rod

necesario incorporar algun extra. Por eso
introdujeron los sprites por hardware,

un scroll mejorado y una mayor paleta
de colores con la que, o al menos eso
pensaban, darle un buen pellizco a lo que
parecia un mercado muy lucrativo. “Los
sprites les metieron en la misma liga que
las maguinas 8-bit de Atari, Nintendo

y Sega” nos comenta el programador
Stuart Middleton. "Desafortunamente,
Mega Drive y SNES estaban a punto de

IV AUNHAY MAS!

Los franceses rompieron
la barrera de Amstrad

Los programadores de cddigo maquina

y BASIC no tenfan forma de explotar

en el 464 Plus y el 6128 Plus la paleta
extendida, el sonido mejorado, el manejo
de sprites o el scroll por hardware que
ofrecian los juegos de cartucho. 0 al
menos asi era al principio. Amstrad

no contd con que entraria en escena el
talento de Serge’Longshot’ Querne y sus
compinches de Logon System, quienes
lograron desbloquer esas mejoras

para hacerlas accesibles al resto de
programadores. Eso hizo posible que

los ordenadores Plus hayan acabado
teniendo mas juegos optimizados que la
GX4000. Entre estos titulos estan Fluff,
Lethal Moves o
Prehistorik 2. Y
ojo con el Rick
Dangerous de
2009 para 6128
Plus.

\'\
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AMSTRAD GHY000: 25 ANOS

» Solo se lanzaron 26
cartuchos para GX4000

y algunos alcanzan ahora
precios delirantes en eBay.

entrar en escena con un hardware muy
superior.”

Si Amstrad considerd dar el salto a los
16-bit, fue una idea que abandonaron
de inmediato. “No podriamos haber
producido una consola de 16-bit desde
cero,” nos confiesa Roland. “No
teniamos experiencia para ello. Si alguien
hubiera agitado una varita y hubiera dicho
‘aqui hay un Z80 vy si muevo la varita
lo voy a convertir en un procesador de
16 bit, nos habriamos lanzado a ello,”
anade Roland. Pero Amstrad no estaba
dispuesta a correr riesgos. "Habriamos
tenido que crear el software y el sistema
operativo desde cero pero en Amstrad
siempre estabamos construyendo sobre
lo que ya teniamos”, se sincera Roland.

La GX4000 supuso una revolucion
para Amstrad. Hasta entonces cada una
de sus mdguinas habia sido disefiada
con varios propositos, pero la GX4000
se construyo especificamente para
jugar. El problema era que, a pesar de la
popularidad del CPC entre los jugadores,

los juegos ne formaban parte del credo
de la corporacion. Preferian dejar esa
parte en manos de los desarrolladores
third party, desde Ocean a Titus,
pasando por Loriciel y Gremlin.

adie puede acusarles de

no haberlo intentarlo lo

suficiente. Amstrad se centro

en promocionar al maximo las
nuevas maquinas, reclutando a los
representantes de ventas Jim Lindsay y
Jim Whitton como parte de la expansion
del equipo de ventas y telemarketing
de cara a las Navidades. El precio era
bastante agresivo (NdT: 19.000 pesetas
en Espana) y el publico no tendria que
comprar un monitor para disfrutar de
ella. La compania destiné 20 millones de
libras (27 millones de euros) al marketing
v la prensa relacionada con el CPC les
apoyd bastante, aungue tuvieran sus
reservas. "Apoyamos la maguina tanto
como nes fue posible,"nos comenta
Rod acerca de la cobertura que le dié

su revista a la consola. “Pero todo esto
sucedio cuando el ST vy el Amiga estaban
en pleno apogeo. Parecia demasiado
tarde para otra consola de 8-bit, aunque
incluyera muchas mejoras en hardware
y fuera muy barata. Recuerdo que

el dia del lanzamiento Alan Sugar se
mostré bastante pragmatico. Cuando le
preguntaron acerca de los 8-bit frente a
los 16-bit dijo que eso no eran mas que
tecnicismos, que lo importants era el
producto.” [..]

Para impulsar las ventas de la gama
Plus y la GX4000, Amstrad incluyé el
juego Burnin' Rubber para dar a sus
clientes algo con lo que jugar nada méas
desembalar la consola.l...].

Creado por Ocean Software, Burnin’
Rubbertenia un aspecto increible y
hacia un gran uso de la paleta de la
consola. Robert Hunter fue el encargado
de crear los graficos, que incluian
un sutil sombreada, coches muy
detallados y chogues espectaculares.
Sile sumabamos el suave scroll 3D y
los sprites por hardware, utilizados en
el coche del jugador y su sombra, el
juego parecia el heraldo perfecto para
demostrar las capacidades de la consola.

"La GX4000 era muy distinta al
estandar CPC”, nos dice Robert. "Me
reclutaron como artista de 16-bit para

tari STy Amiga, pero no tuve problemas
para trabajar con el Amstrad. La consola
podia manejar una fantastica paleta de
colores, similar a la del Amiga y el ST.
Lo malo es que seguia usando gruesos
pixeles de color asi que seguia

|

LUGES FUER

Otros 5 sistemas con una
vida muy, muy corta...

COMMODORE 64GS

W Le quitaron el teclado al Cé4, le pus

la entrada de cartuchos arriba y lo
rebautizaron como 4GS, justo a tiempo
paral idades de 17
20,000 unidades antes de desaparecer.

VIRTUAL BOY

W Lanzada en Japdn en julio {
de 1995 y retirada de las —
tiendas apenas c

Apenas vendid

d o era mala maguina.

como Wario Land. El problema
era que hizo trizas los ojos

| cuello, de muchos de
sus compradores.

COLECOVISION

B Llego a ser muy popular, alcanzando
el millén de ventas en apenas un

pera la ColecoVision, lanzada en 1982,
del 1983,
el cual provocd gue Coleco redujera su

se vio afectada por el cr

produccion hasta abandonar la magquina
en 1985. Aun asi, llegd a colocar dos
millones de unidades en total.

APPLE PIPPIN

m Apple probd fortuna en el mercado de
las consolas en 1995. Pero la compaiiia
no tenia entonces tanto tirdn como ahora,
y nadie hizo cola para comprar la

Pippin. Agoniza hasta 1997

cuando finalmente

decidieron

quitarla de

enmedio.

GIZMONDO

W Tiraron la
promocionarla, pero esta port

a por la ventan
en marzo de 2005, se hizo famosa por los
titulares que protagonizé el ejecutivo de
Gizmondo Stefan Eriksson. #® -!,H..FT_._-
Vendid menos de 25.000

unidades y desaparecié .

en febrero de 2006.
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DIVERSION EN POMPA

Stuart Middleton pro&amé la conversion del
mitico Pang para la GX4000

slad
oal gu
rar dir

Pang fue con mucho la conversion de 8-bit con mejores
graficos y sonido de su época - /Recurristeis a alguna
técnica en particular?

zarlo mucho para
do a la perfe

{Pudo hacer algo Amstrad para mejorar su maquina o
estaba condenada desde el principio?
3.6 2 p an tre
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Pp-ofreciendo el aspecto cuadriculado del
CPC en el modo de 32 colores.”

Robert trabajé con el programador
John ‘Jobbee’ O'Brien mientras
Matthew Cannon y Jon Dunn se
encargaban de la misica y los sonidos.
Robert y John habian trabajado juntos
en la version CPC de WEC Le Mans
asi que Ocean les did control absoluto
sobre el diseno de Burnin' Rubber.
“Basicamente hicimos un WEC Le
Mans 'no oficial’ con las caracteristicas
que no pudimos meter en el CPC, corno
cambios en la paleta de colores cuando
el dia daba paso a la noche, tal y como
sucedia en la recreativa. Pasé mucho
tiempo trabajando en las paletas para
cada momento del dia, y luego John hizo
un trabajo increible a la hora de fundirlo
todo.”

El uso de los sprites por hardware,
anade Robert, “nos permitio recrear
objetos grandes confeccionados con
multiples sprites con los que recrear la
secuencia de choque de la recreativa
original”. A Jon se le ocurrié sobre
la marcha este brillante ardid para
escalar los objetos —normalmente los
programadores almacenan objetos de
diferentes tamarios, pero el método de
Jon permitia escalar los ohjetos a mayor
velocidad. [...]

urnin' Rubberfue uno de los

juegos de GX4000 que se

mostraron en las unidades de

demostraciones colocadas en
tiendas como las de la cadena Dixons
en Reino Unido. Con ellas los jugadores
podian probar los juegos de la consola y
sirvieron para abrir el apetito del publico.
La unidad también se envio a Francia

donde companias como Titus Interactive
y Loriciels se mantenian expectantes
ante el lanzamiento de la consola, dada
la gigantesca base de usuarios de CPC
6128 que habia en Francia. "Estuve en

la presentacion”, recuerda el productor
de Loriciels Vincent Baillet. "Aquello era
prometedor”.

Algunos de los juegos eran terribles.
Mientras que Pro Tennis Tour (Ubisoft)
y Tennis Cup 2 (Loriciels) optimizaron
sus graficos al ser adaptados a GX4000,
ofros titulos hicieron pocos esfuerzos
para utilizar las capacidades extra de la
consola y titulos como Copter 271 eran
horribles. Lo mismo pasa con Batman,
Operation Thunderbolt, Barbarian Il o
Klax, v aquellos meros ports hicieron a
muchos cuestionarse las ventajas de
soltar méas de 30 euros por la versién en
cartucho. Peor aln, los juegos llegaban
con cuentagotas a las tiendas — o al
menos en algunas tiendas. En marzo
de 1991 habia escasez de cartuchos y
se critict a Amstrad, quien mantenia
los derechos de fabricacién, acusandola
de ser la culpable de los retrasos en la
distribucién. La GX4000 rebajé su precio
a £79.95 (unos 110€).

Aun asf, también habia motivo para
el regocijo. Navy Seals era un juego
brillante que explotd estupendamente las
mejoras de la consola y Pang demostrd
las enormes posibilidades que ofrecian
los sprites por hardware. Robocop 2
era ofra joya; programado por Andrew
Deakin con gréficos de lvan Horn. [..]

“Para crear los graficos, recurri al
editor grafico creado por Ocean, que
corria sobre un Atar ST," comenta lvan.
"Creo recordar que se programé en STy
luego lo hicimos funcionar en los kits de
desarrollo que nos suministrd Amstrad.”
El plan era crear cuatro versiones, que
sumaban Spectrum, STy Amiga a la
lista, pero el juego debia desarrollarse
en apenas diez meses, lo que era muy

. .
s
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1000 SU CATALOG

Son poquitos, asi que todo es cuestion de ponerse...

BARBARIAN II: THE BATMAN THE MOVIE BURNIN' RUBBER CHASE HO. Ik SPECW.
DUNGEON OF DRAX IMINAL INVESTIGATION

poco tiempo. Después de seis meses de
trabajo, las versiones de Amigay ST se
reasignaron a Special FX, en Liverpool.
"Les pasé el arte que habia creado
para GX4000 y una parte acabd en las
versiones de Special FX", recuerda lvan,
quien confiesa que ni él ni Andrew tenian
ninguna experiencia con las maquinas de " CRAZY CARS Il DICK TRACEY THE ENFORCER
16-bit. "La GX4000 se acercd mucho, en . .
lo referente a los graficos, pero creo que
no recibié la atencién ni las ventas que : 1 :
merecia”, anade lvan. ' N : S
Para aquellos que trabajaron en
Amstrad, la GX4000 fue un éxito
personal. Aungue Al clama que la
consola deberia haber salido dos

&k Podia manejar una paleta
de colores fantastica, similar
al Amigayel ST J

Robert Hunter CONTTHE?

FIRE & FORGET Il MYSTICAL

afos antes y haberse licenciado a una OPERATION
compania de EE.UU. para probar fortuna THUNDERBOLT
en el mercado yankee, Roland insiste
en gue "al menos todo lo que dijimos
que hariamos lo hicimos en el tiempo
convenido y dentro del presupuesto.”l...]
Aunque no fuera un éxito, GX4000
es una parte importante de la historia de
los videojuegos, y Al contintia a la caza
de sus juegos.”Los mads raros llegan
a costar mas de 130€," nos comenta.
Entre ellos destaca Chase HQ /I, del — 6
que solo se conocen dos copias en
existencia. “"Me estd llevando maés
de diez afos completar mi coleccion,
hasta el punto de que sclo me faltan la
lightgun, Chase HQ Iy Gazza Il" Pero
es una de las alegrias de la GX4000, - SWITCHBLADE TENNIS CUP TINTIN ON THE MOON
una que Amstrad jamas llegé a augurar.
"La GX4000 jamas habria conquistado
el mundo”, nos dice Al. Pero acabo
conguistando el corazén de muchos
coleccionistas. %

PRO TENNIS TOUR ~ ROBOCOP Il SKEET SHOOT

Muchas gracias a Al AKA “Xyphoe”:
Echad un vistazo a su web, gx4000.
co.uk, y su canal de Youtube en

WILD STREETS WORLD OF SPORTS
youtube.com/user/Xyphoe F
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4 LA GUIA DEFINITIUA DE LOS SHOOT-"€EM-UPS

A R RN
Wl i Gy el Gl ey e g ey G e

DE SPACEWIER @ RESOSLUN,
PL SHOOT-'BEM-UFP BN 20 H3
BEUOLUCIONaDno 4 RESISTIDO 3
LO LaR9O0 DE mMAas DE sO anos.
Examnamos POR QUE 3L Sunos
DE NOSOTROS SEILIMOS
BENgSancHaoDOos 3L COmeB3aTE
BN PL BESPECIO0 BExXTERIORE

omenzoé con algo parecido

al palpitar de un corazon.
Formaciones horizontales de
aliens pixelados descendian
por monitores de recreativas
de todo el mundo. Primero
aterrizaron en Japon, sustituyendo los familiares
pasillos de maquinas de Pachinko con su brillo
alienigena. Su influencia empezo a extenderse.
Pronto, los shoot-'em-ups estaban por todas partes.
De hecho, nos extrafaria si el shoot-"'em-up (o
shmup) no fuera el género mas nutride de todos los
tiempos, tal y como es uno de los mas antiguos. Y
aunque Space Invaders popularizd el género en las
recreativas, generando un ejército de maguinas de
tematica Tierra-contra-alienigenas, los origenes de
género en 2D van aun mas atras.

“Como chaval que crecio en Silicon Valley, he
tenido la oportunidad de ver cosas sensacionales,”
recuerda Eugene Jarvis, elogiado disefador de
Defendery Robotron. "El primer shoot-"em-up que vi
fue Galaxy Game en 1971 en Stanford, una version
en formato recreativa del pionero Spacewar. Estaba
repleto de jugadores que echaban partidas a diez
céntimos. Aungue Spacewar fue creado en 1962,
nadie habia tenido ocasion de jugarlo fuera de un
laboratorio de investigacion informatica. Por desaracia,
Galaxy Game era muy caro y nadie se fio de él como
para comercializarlo, pero ya tenia el encanto de los
shoot-'em-ups clasicos.”

Creado por un grupo de estudiantes del MIT
liderador por el programador Steve Russell, el
concepto de Spacewar era simple: dos naves
espaciales, cada una controlada por un jugador,
combatian a disparo limpio mientras intentaban
esqguivar el efecto gravitacional de una estrella en
el centro de la pantalla. El juego usaba un sistema
popularizado mas adelante por Asteroids, el de
los controles rotatorios, el botén para acelerar y el
hiperespacio para salir ripidamente de situaciones P

/s
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DICCTOMNARIO

DEL

SHOOT-'"EHM-UFP

SHMUP

B Un término habitual para referirse a
los shoot-'em-ups tradicionales en 20.
Lo popularizé sobre todo la revista
britanica de Commodore 64 Zzapléé.

SHOOT-'EM-UP

EN PANTALLA FlJA

W Shoot-'em-ups que se desarrollan en
una pantalla sin scroll. Asison la
mayoria de los primeros shooters, Space
Invaders o Galaxian eran de este estilo..

SHOOT-EM-UP

EN PANTALLA MOVIL

B Shmups mas avanzados usan el scroll
para dar la sensacidn de movimiento
por un mundo mas o menos amplic, sea
horizontal, vertical o multidireccional.

STICK DOBLE

W Juegos donde el jugador puede apuntar
y disparar usando un segundo joystick.
Aparecid en juegos pioneros como
FRobotrony vive una segunda Edad de Oro.

RUN-AND-GUN

W Un subgénero de los shooters en

el gue en vez de una nave, el jugador
controla a un personaje a pie. Ejemplos:
Commando, Contra o Outzone.

POWER-UP

B Imprescindible en los shmups de hoy,
que a veces basan toda su mecdnica en
ellos: un objeto que incrementa la potencia
de fuego u otras caracteristicas de la nave.

BULLET-HELL

W Variante de los shooters popularizada
por estudios japoneses como Cave, donde
las balas adquieren bellas estructuras
geométricas muy dificiles de esquivar.

MULTIPLICADOR

B Caracteristica vista en juegos bullet-hell
como DolDonPachi, donde matar muchos
enemigos en cortos espacios de tiempo se
recompensa con altisimas puntuaciones.

TIME-ATTACK

B Un modao de juego presente en
algunos shmups, donde los jugadores
tienen que puntuar lo maximo posible

en una frenética carrera contrarreloj.

Y2 | RETRO GRAMER

P complicadas. El juego influiria tremendamente en
la fisica del Defender de Jarvis, y su huella se dejaria
notar en recreativas de Atari como la mencionada
Asteroids o Gravitar.

Pero fue el sencillo concepto de Space Invaders,
y su nave solitaria escupiendo proyectiles a una
formacion de blancos maviles descendentes, el
que se convirtid en una plantilla para la primera
oleada de shoot-'em-ups. Junto al fabricante de
Space Invaders, Taito, muchas otras companias de
recreativas se apuntaron a la Fiebre del Oro de los
pegatiros de naves de los Ultimos setenta y primeros
ochenta. Data East presentaba en Astro Fighter
rigidas formaciones de naves enemigas atacando al
jugador, y presentd un fondo espacial y una paleta de
16 colores en oposicion a los graficos monocromos
de Space Invaders. Aun mejor era el Galaxian de
Namco, que dobld la cantidad de colores en pantalla
y presenté enemigos que abandonaban la formacion
para dejar caer bombas sobre el jugador. "Me daban
miedo las maguinas de Space Invaders,” rie Malcolm

| ‘Malc' Laurie, creador de la web shmups.com. "No

sabia bien de gué iban, pero los chicos mayores
solian estar en ellas. Cuando llegd Galaxian me

HiuaH LHS0UCLNE

adelanté, eché
mi moneda vy
me enganché.
Aguellos
enemigos
de colores
chillones
realmente
esquivaban y
atacaban, y vy
tenia todo el
sentido del
mundo. ;Se puede ser mas simple?: dispara a los
malos antes de que te disparen. lzquierda, derecha,
disparo. Al final todo iba de decisiones rapidas y
reacciones al momento, cada vez que dejaba la
maquina estaba excitado y con ganas de mas.”
Otras recreativas de temética espacial similar,
como Space Firebird de Nintendo, Moon Cresta de
Nichibutsu v el debut en las recreativas de SNK,
Ozma Wars, incluian patrones de ataque cada vez
mas complejos, que veriamos repetirse en juegos
de tiros posteriores y mas sofisticados. Llegaria un
momento en el las trayectorias de los enemigos

de los enemigos.

M W

HITS ESFPHALCIHALES

'SPACEWAR .

1
\mE

1 primer juego del género.
1

1952

PHOENIX

ste titulo para dos jugadores en PDP-1 es el

1978

SPACE INVADERS -4

B Pajarracos en el espacio: Phoenix presentd a uno
de los primeros jefes de la historia del medio.

@—@—@

DEFENDER +============4

ROBOTRON: 2084 - -

B Eugene Jarvis creo los shooters
de dos sticks con este matarobots.

-
1
1
1
1

XEVIOUS === == = =

W Pionero en las formaciones
enemigas por tierra y aire.

B El abuelo de los shoot-"2m-ups clasicos.
Space Invaders introdujo a muchos jugadores
en el placer de masacrar aliens.

B Un shoot-"em-up que cambio el génerg, al
permitir a los jugadores que volaran en dos
direcciones en un escenario horizontal.



LA GUIA DEFINITIUA DE LOS SHOOT-"EM-UPS

CIHLCO JUELGOS ESENHCIALES

Estos son algunos de los titulos mas influyentes y revolucionarios del género.

GRADIUS

1985 m Arcade, V.

e shooter de Konami permitio
alos jugador nfigurar el

arsenal de su nave con una barra

‘multiples’ una
rtidisima
cuelas y el spin-off Salamander.

I GYRUSS

 u Shooter inmortal de Konami con tremenda

I banda sonora inspirada en Bach,

T—o—
DROPZONE - - -«

W Lanzado para Atari 8-bit y Cé4 esta gloriosa
version de Archer Maclean de Defendler fue uno de
los mejores shooters domésticos del momerito.

AXELAY
m 1992 mSNES

de, Varios

Elinicio de otra franquicia
abanderada del género. Sus
s inspirados en los disefios
y el invento del orbe

influyeron enm
harizontales po

Salamandery las convirtid en un
de SNES. Sublime sists
es que rivalizaban con los

eranuna
con el
de las recreativ:

nodriza son inolvidables.

serian impredecibles, y los juegos mas variados

y complejos, sorprendiendo a los jugadores con
vuelos de enemigos que salian de la nada o desde
un lado de la pantalla. Quizas el mejor ejemplo de
esta primera oleada de shooters evolucionados fue
el Galaga de Namco. Junte a Moon Cresta, que
permitia al jugador acoplar naves para aumentar su
potencia de fuego, Galaga introdujo por primera vez
un ‘power-up’; una nave alienigena podia capturar al
jugador con un rayo tractor y llevarlo a lo mas alto de
la pantalla, pero si tenias una vida mas, era posible
liberarlo, unir dos naves y doblar la cantidad de
disparos en pantalla.

enturi con Pheonix y Midway con
Gorf propusieron los primeros
‘jefes’ del género en forma de
enormes naves nodrizas, a lo que se
sumaban niveles que cambiaban mucho entre
si (en el caso de Gorf, clonando de forma directa
Space Invaders y Galaxian). Aunque la mayoria

de los juegos transcurrian en una pantalla fija, a
menudo con un bonito fondo estrellado, unas pocas
recreativas se atrevieron a introducir fondos que se
movian adelante, atras o en ambas direcciones. Uno
de los primeros fue el muy influyente y reverenciado

SIDE ARMS it

B Excelente shmup lateral de Capcom I
que permitia a los jugadores moverse a )

derecha e izquierda. 1

URDIUM - === == === =

m Como Dropzone, este titulo de Cé4
fug uno de los primeros shooters
domésticos de estilo recreativa.

nos de los mejores gra
0s en un shmup para consola
rte de una de lac

1755 e 1967

DODONPACHI
1997 m Arcade, Saturn, PSOne
bgénerc
derno. DoDonPachi

RADIANT SILVERGUN
m 1998 m Arcade, Saturn,
Xbox 360
omo un arcade antes de

stema de multiplicador ser portado triunfalmente a Sega
u precedente, Saturn. Este mag
i, y dio como resultado de Treasure se in

rientado a las
Generd una larga
arrollada por Cave e

na de influyd en multiples lanzamientos de puntuacidn basada e

complejo s
multiple

posteriores basados en la bisqueda ma de armamento y

de altas puntuaciones.

£ £Me daban miedo las recreativas
de Space Invaders, no sabia
ge ___qy_é trataban 77

Defender, que dio un salto de gigante con respecto
a los gréaficos, la técnica y la mecanica de Space
Invaders, solo dos anos anterior. "Queria hacer un
juego que abriera nuevos caminos en el género,”
dice su creador, Eugene Jarvis. "Adoro el aspecto
emocional de los juegos, cuando se desafian en
cierto sentido los instintos del jugador. El universo
expandido de la pantalla en movimiento en dos
direcciones proporciond profundidad a la mecanica
y también cierta inyeccion de adrenalina, al permitir
al jugador volar por la superficie del planeta a
velocidades demenciales. La fisica de la nave le
daba una sensacion fisica al juego, desafiaba las
habilidades motoras del piloto al exigirle volar y a

la vez apuntar y disparar. También sumo tactica

y estrategia al tener gue rescatar y proteger a los
astronautas que habia en la superficie del planeta.
Inicialmente era un shooter con scroll pero en

una sola direccion en un paraje circular infinito,

w [Arcade] Phoenix nos brindd esto, ..
uno de los primeros jefes finales de la
historia de los videojuegos,

>

WIZBALL

M Inspirado en Gradius, este shooter lateral fue
unp de los primeros juegos de Sensible Soft.

XMULTIPLY

armamentos poniendo a los jugadores a los
mandos de una nave con tentaculos.

. 1
FLYING SHARK -+

M Uno de los primeros y mas populares juegos de Toaplan, protagonizado por un biplano
que se movia envertical y que fue corivertido a multiples sistemas domeésticos.
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w [Arcade] £l peliagudo asalto solar
de Salamander.

P después de jugarlo un poco me parecié un
poco rollo gue hubiera que rodear todo el planeta
para volver atrds a por algo gue te habias dejado
por el camino. Por eso creamos la marcha atras,
vy la jugabilidad se dispard exponencialmente.”
Otra caracteristica que popularizé Defender fue
la ‘Bomba inteligente.” "Por entonces se hablaba
mucho del armamento militar inteligente que se
estaba desarrollando desde finales de los setenta,”
dice Jarvis. "Intenté implementar una bomba
realmente inteligente en el juego,que eliminara casi
quirtrgicamente a los enemigos mas amenazantes.
Pero no era muy divertido y daba problemas. Me
parecio mas chulo, simplemente, reventarlo todo.
jAsi que la bomba acabd siendo no tan inteligente!”
Junto a Defender, otros juegos que introdujeron el
scroll fueron Xewvious de Namco, un shooter vertical
que dejo una marca indeleble en juegos futuros
de ese tipo, Scramble de Konami, Zaxxon de Sega
y el multi-direccional Vanguard de SNK. “Nunca
fui capaz de jugar a Defender,”" admite el veterano
disenador Ste Pickford. “Siempre habia un grupo de
tres o cuatro personas en torno a la maguina en las
recreativas de Stockport, asi que habia que esperar
y meter tu moneda media hora antes de tu turno
para reservar la vez. Cuando finalmente lo hice, la
cantidad de botones era tan confusa y el juego tan

» [Arcade] Xevious introdujo
fondos en movimiento con atagues
temestres y adreos.

RAIDEN

W Un shooter vertical lente que dio inicio a una

franguicia de Seibu Kaihatsu que culmind en la

soberbia serie Raiden Fighters. inspirado en R-Type.

THUNDER FORCE lll
B Cone
de shooters de Techno Soft para Mega Drive, la saga

también llegd a las recreativas con Thunder Force AC.

erado como la mejor entrada en teda la ralea

-
Yy | RETROGAMER
L

tiva de Konami visualmente espectacular
tegrd elementos de la serie Gradius con un orbe

@

££La obra de Jeff Minter me
introdujo en la escritura de juegos.
No habria seguido en ello sin él7)

Andrew Braybrook

frenético que mori en apenas diez minutos. Asl gue
en vez de seguir jugando, me dediqué a ver como
jugaban los expertos locales, maravillandome al ver
sus dedos moverse a la misma velocidad gue lo
harian tipdgrafos capaces de escribir cien palabras
por minuto. Yo preferia los juegos laterales con
techos y suelos estables, como Scramble, méas
tarde Gradius, y finalmente, A-Type. Lo que tenia
R-Tvpe era que tenias la sensacion de estar ante el
videojuego perfecto. La mecanica era brillante, tenia
un acabado visual asornbroso vy refiné el sistema de
power-ups de Konami. Cada nuevo nivel rebosaba
sorpresas que te dejaban boquiabierto, vy los jefes
eran increibles.”

La influencia de Konami en la escena de los shoot-
'em-ups fue sustancial, con la llegada de Gradius,
Salamander y su hoy familiar barra de mejora de
armas, mas titulos répidos y brillantes como Time
Pilot, Gyruss y el defenderiano Juno First. Otras
compafias que también impactaron en el género
fueron Capcom y su saga de aviones 1942, Taito y
sus acuaticos Darius, y Nichibutsu con Terra Cresta
y sus spin-offs, "Me encantaba UFO Robo Dangar,”
dice Malc. "La forma con la que podias arrancar
con una nave pequena, e ir anadiéndole armas y
accesorios, acabando con un robot gigante... y el
musicote... Ese estilo de shooter, por supuesto, se
originé con Terra Cresta. Y después llego la gloria
de tres pantallas con Darius...” Nuevos publishers
japoneses se dedicaron exclusivamente a los
shoot-'em-ups para recreativa, como lrem (R-Type,
XMultiply) o Toaplan (Slap Fight, Flying Shark). Algo
parecido a un renacimiento de los shooters estaba
teniendo lugar en las recreativas, pero también, al
mismo tiempo, en los ordenadores domesticos.

» |Arcade] Juegos como Tempesto
Gyruss(above] daban la impresion de
disparar en un espacio en 30,

ndrew Braybrook, programador del
shooter para C64 Uridium recuerda
su introduccion en el mundo de los
shmups para consola. “Me compré
un Atari 600XL solo para jugar a Dropzong, en
parte por la velocidad del juego, pero también por la
presentacion,” recuerda. "Los juegos de Jeff Minter
fueron los que me impulsaron a escribir mis >

» [Arcade] Time Pilot de Konami
permitia a los jugadores moverse en
cualquier direccidn..

W Este shooter de Neo G
en R-Type, pero incluy:
mecanica igual o mas exigente.

@

se inspiraba con fuerza
raficos aun mejores y una

. ' 1
BATSUGUN = = = = 4
B El dltimo shoot-'em-up de Toaplan dio origen al
“bullet-hell”, con complejas cleadas de enemigos y un
mar de disparos que exigian un control milimétrico.
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e los mejores

moderno bullet-hell.

NAVES
TREMENDAS

M Es divertido

PUNTOS Y
PREMIOS

mejorando tu forma de
jugar. Asi de facil.

lasers, mi . Fuerzaso
Bombas Inteligentes.

1 RAYSTORM \ :

| mUnode los primeros shooters con gréficos poligonales
: en 30y secuela del #qum:e de Taito, que intrudan una
y innovadora mf;_a’n'rca para apuntar con laser.

' ' _ = '@ —Q . 2001 (22 |

v ...-'. 1 : i R s 8 . E " " 1 : -
| . EINHANDER -+ S hdamans BLABNGSTAR .. " IKARUGA - -+ g
?1 e, de los primeros shooters en 3D para consola. Este . mEsta m;tngﬂisl‘arhaue unaaproximaciona W Lasecuela de Radiant Silvergun implementd una mecanica
: Squaresoft para PlayStation tenfa un ingenioso e i los juegos basados en puntuar a través de un buen de cambio de color que permite a los jugadores absorber
‘ . %4 armas a través de la recoleccion de objetos. - sls}é(‘n.a de multiplicadores y un ﬁr,a'r_\ar_n"ramgn'tq. -, proyectiles enemigos y desatar furias devastadoras. g
E . - . i e e ) 1= el y g1 ity . . .
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Hablamos con el creador del shooter
mas vendido de Commodore 64, Uridium

{Qué recuerdos tienes acerca
de los shoot-"em-up en las
recreativas?

Estaba todavia en la escuela
cuando descubri un bar con
maquinas dentro, con un
juego vectorial basado en Star
Trek. Luego trajeron el Space
Invaders. Soliamos ir a la hora
del almuerzo, tomabamos un
refresco y jugabamos a las
rmaquinas. Debia ser en 1978 o
1979.

ZTenias algun favorito, alguno
que te inspirara a la hora de
crear tus propios juegos?
Creo que se puede decir que
nos gustaban todos, desde
Asteroids, Scramble y Galaxian
a los posteriores Slap Fight o
Space Harrier. La estética de
Star Force inspird los graficos de
Uridium, de la paleta de color a la
forma de las naves.

{Crees que los primeros
ordenadores domésticos
servian para emular bien
las recreativas de naves del
momento?

CB4 tenia caracteres y

sprites, lo que lo asemejaba

a las recreativas de la época,
con la salvedad de que las
recreativas tenian muchos mas
colores y muchos mas sprites.
Posteriormente llego el Amiga,
gue tenia el colorido de las
maguinas pero no los sprites.
Sablamos perfectamente que
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ibamos a rastras de un hardware
superior que el que teniamos a
nuestra disposicion.

JQué caracteristicas crees que
tiene que tener un gran shoot-
‘'em-up?

MNecesitas un monton de
proyectiles, un sistema de
deteccion de colisiones
generoso, algunos power-ups
que inclinen la balanza en tu
favor y algunos momentos

de calma para tomar aire.
También es conveniente gue

no haya demasiados enemigos
kamikazes. Prefiero que haya
tiroteos contra los enemigos
antes gue las naves rivales

se limiten a intentar arrollarte.
Tampoco soy muy fan de los
jefes de final de nivel: tienden

a ser muy restrictivos porgue
ocupan mucho espacio de
pantalla, y a no ser gue vayas
bien armado es muy complicado
vencerles. También prefiero los
juegos gue se juegan cada vez
de forma distinta. Dropzone para
Atari es un titulo gue he jugado
muche v que encaja con la
mayoria de estos criterios.

£Qué hizo al género tan
popular en los ochenta y
noventa?

Es un concepto simple y
accesible, con multiples
posibilidades de movimiento
dentro de cada escenario. La idea
de matar o morir es intermnporal.

M

una m

posible es

or galés.
un mundo

oré de lo cro
iblernente uina para
30fps,” di Admiraba Def

» |Arcade]

BORDER DOWN

ex-empleados de Taito. Border Down fue uno de los mejores
juegos del género en aparecer para la Dreamcast de Sega. . .

1

] i A

y W El debut enrecreativas de G.rev, una compafiia formada por
1

1

o ® o0 2007
DEATHSMILES === == = = == = = = »°
W Junto a Akai Katanay DoDonPachi Resurrection, uno de los

escasos juegos recientes de Cave que han llegado a Occidente,
cortesia de Rising Star Games.
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£ £ Todos peregrindbamos a la

sala de recreativos local para
acabar jugando al Salamander 7}

Robin Levy

con scroll que debia mucho a recreativas clasicas,
tal y como le pasaba a lanzamientos posteriores
de la casa, incluyendo una utilidad que permitia al
jugador disefar sus propios juegos de firos. "En
los ochenta, los desarrolladores nos inspirabamos
en las maquinas de éxito del momento, y los
shoot-"em-ups estaban entre ellas,” dice el jefazo
de Sensible, Jon Hare. "Juegos como Nemesis
{Gradius)y Salamander influyeron profundamente
en juegos nuestros como Wizball Galax-i-Birds
era esencialmente un juego de serie media que
pusimos en pie en una semana tonta entre Parallax
y Wizball, como una especie de descanso ligero, y
fue esencialmente una copia barata de Galaxian...
Aparte de Shoot-em-up Construction Kit, nuestra
otra aventura en el mundo de los shoot-'em-ups fue
un juego muy influenciade por Defender, Insects In
Space, nuestro Gltimo juego para CB4."

Otros programadores de juegos de C64 como
10 o Armalyte también expresan su deuda con los

» [Arcade] Con su sobredosis de
balas verdes, Batsugun es recordado
coma el primer bullet-hell.

SINEMORA *-------

B Un bullet-hell con seroll lateral del desarr:

Grasshopper. Sine Mora tiene una mecanica de rebobinado del
tiempo similar a la de muchos juegos de conduccion modernos..

D

» [PC Engine] Gunhed (aka Blazing Lasers) fue uno de
los muchos pegatiros excepcionales de PC Engine.

i L L1
- 27288

BARWO A A

ECCTT

GANE

shooters de Konami e lrem, entre
otros. "Los juegos que influyeron
mas en [0 fueron Nemesis (Gradius),
Salamander, R-Type y Darius," dice
el programador Doug Hare. “"En
comparacion con otros ordenadores
de la época, el CB4 era estupendo
para programar shoot-"em-ups.

La combinacion de los sprites de
hardware y el scroll como estandar
hacian muy satisfactorio trabajar con
él.”

OLEH

» [Arcade] Los japoneses Toaplan
fueron famosos por shoot-"em-ups

"Todos peregrindbamos a la sala de recreativos 4
coma Flying Shark.

local para acabar jugando al Salamanaer,”
revela Robin Levy, grafista de Armalyte. “Nos
entusiasmaba la sensacién de fluidez que transmitia,
pero también habia montones de elementos de otros
juegos que tratabamos de emular. Los shooters
estilo Galaga, en particular, la forma en la gue el
jugador podia devastar oleadas enteras de enemigos,
y Nemesis, ya que fue el primer ejemplo real en el
que vimos power-ups y naves nodrizas haciendo

de jefes. Una de las cosas gue nos gustaban de los
shooters de Konami era la pista visual gue daban de
que si podias disparar a traves de un hueco, podias
meterte por él, lo que conllevaba que la deteccion de
colisiones era mas reducida gue el propio sprite del
jugador, algo que los bullet-hell hacen bien ahora.

>

XK

B Mo es el primer juego de Jeff Minter que se inspira
en Tempest, pero posiblemente si el mejor. Un brillante
soter de doble stick impre

@

ollador japones

1

1

1

1
o
RESOGUN == === === === === mmm e s

M Del desarrollador de Super Stardust, Housemarque,
Un juego inspirado en Defender que es, posiblemente, el
shoot-'em-up més avanzado técnicamente de la historia.
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ARMADH D
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Algunas de las mejores naves del
universo de los shmupi

» [Arcade] El impresionante
Xexex de Konami mezclaba
elementos de Gradius

con ideas de armamento
extraidas de juegos de lrem
coma A-Type y X-Multiply:

SPACE INVADERS . ASTEROIDS

e
: n I

GALAGA DEFENDER

S

i

nuestro ‘Remote’.

TIME PILOT GYRUSS ero... (qué es lo que hace realmente
: ' disfrutable y adictivo a un shoot-
e - ‘em-up? “Para mi, todo se reduce
T — " a una sensacion Unica,” dice Malc.
i r " “Controlar hasta el dltimo movimiento

: rarla a tope de armamento, h
SALAMANDER ¢ a mientras esqui

5 y proyectiles enern 1C : everon, DoDonPachi y

Y recuerdos de mis partidas a Vulcan Ve ) [Grad _ave no tenia miec
J / e en ( : que pre 5

t-ﬂe. una pantalla
GRADIUS

- 1 de ser invencible dura

- 'l :: -b - . ar.aqar.rad::a al ck. sh »
oy e
-y preocupante

PARODIUS PARODIU il

enlos | : : de ' .

s a1 LI a lado es casi un paseo.”
& oo ' : “
' AR legad y
T~ s GEEL shoot-em-up era °
to, |
o0 panto.los - yn genero natural en los 4
A - - - -
F o my ups se diversificaron , ,
b _ —1:'_‘1:-_-— =i en una gran cantidad pnmeros VIdeojuegos
e T oy 4 = de subgéneros, como  © Vis
bt
. 1 los shooters de doble
DARIUS GAIDEN ‘,‘ . XMULTIPLY stick inspirados en Robotron y Smash TV, juegos
Sl % un como Comm > Ikari Warri
A | "I'-r- no Ternpes Harri _
é il . - s llamados ‘cute Y . .
i __‘i_|h'..'.,_ i inbee y Fantasy Zone vy derr C - C 4

ter no tiene Ser 0SCuro y t
as consola SNES, PC-Engin

ZERO WING

N
Ol g B9 » |PlayStation 4] La cantidad de pixels
J" .‘ ‘ N que despliega el reciente Resogun es
L completamente asombrosa. ..
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décadas
ntrapartidas en 3

que dio fruto a la mz

vl L LHHM

uena

HIGGHHALL

Una charla con el rey de las altas puntuaciones.

Fuiste campeon britanico de
Defender - Crees que fue un
juego muy influyente en su
género?

Si. Tenia ese scroll infinito, doblado
sobre si mismo, que creo que fue
el primero de su estilo. Pero lo
que realmente demostré es hasta
qué punto la |A de un juego puede
ser sofisticada. Los enemigos del
juego eran distintivos y diferentes,
tenian su razon de ser. Los

Baiters (que aparecian si tardabas
demasiado en completar un nivel)
eran especialmente dificiles de
liquidar, y parecian anticiparse a tus
movimientos. Casi parecian estar
VivOs por como se movian, todo un
logro para un juego de los ochenta.

En los ochenta podias entrar en
una sala de recreativos y jugar a
titulos como Gyruss, Defender,
Nemesis, Salamander... los shoot-
‘em-ups estaban por todos lados.
iLo echas de menos?

Bueno, lo curioso es gue tengo

un bar en San Francisco lleno de
recreativas antiguas, incluyendo
muchas de las que has dicho. Asi
que puedo seguir jugando siempre
que quiero, lo que no esta nada
mal. Pero en general, si que echo
de menos los salones recreativos.
Habhia algo especial en entrar en una
sala nueva y encontrarte con una
maquina a la gue no habfas jugado
nunca. Es raro pensar que era alll
donde estaban los juegos mas
sofisticados. Hoy dia eso sucede en
las consolas... lo que tampoco es
necesariamente malo.

¢Cual era tu shmup favorito?
Dropzone, sin ninguna duda. Lo que
era grandioso sobre ese juego era
que estaba disenado enteramente
para funcionar con el joystick de

un solo botén del Commodore 64.
Era un clon de Defender, pero no
intentaba igualar a Defender. Sigo
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pensando, después de todo este
tiempo, gue es uno de los mejores
Juegos para esa maquina

/Queé elementos crees que hacen
bueno a un shooter?

Tiene que ser divertido, eso primero
v por encima de todo. La sensacion
al hacerse con los controles también
es importante, seguido por la 1A,

los graficos y el sonido. Al final de
lo que estamos hablando es de si
resulta o no divertido, si valia o no la
pena gastar dinero en él,

Hubo muchisimos juegos del
geénero para los ordenadores

de los ochenta. /Crees que era
positivo, o llegé un momento en
el que habia demasiados?

Hubo un momento en el que
resoplabamos cada vez que un
nuevo shooter llegaba a las oficinas
de Zzap64, donde yo analizaba
juegos del género. Recuerdo analizar
montones de ellos: muchos eran
decentes pero no brillantes, y la
mayoria de las veces era horrible
escribir sobre ellos, porgue no
habia nada que decir. Acababas
quedandote sin palabras, v tenias
que inventar nuevas formas de
expresar el concepto ‘estamos ante
un shooter mediocre.” Al menos
con los buenos y los malos podias
divertirte escribiendo. jSobre todo
con los malos!

iJuegas actualmente a algin
shoot-"em-ups??

iPor supuesto que sil Helldivers

£s uno que analicé recientemente,
y me ha gustado mucho. Es muy
duro, pero también muy disfrutable.
Segun me hago viejo, por desgracia,
mis reflejos no son lo que eran,
pero al menos tengo unos cuantos
anos de experiencia que lo
compensan. jAsi que aun tengo
una calidad bastante decente

como jugador!
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Agosto de 1987. Una Capcom en estado de

gracia reina en los salones recreativos. Lejos de
regodearse en el triunfo se hicieron una pregunta: ;como llevar

los arcades de accion al siguiente nivel? Black Tiger fue la respuesta.

on la sensacional adaptacién
del Conan de Robert E.
Howard que llevaron a cabo
John Milius y un floreciente
Arnold Schwarzenegger
todavia fresca en las retinas de todos los
aficionados a los mundos de ficcion, la
fantasia heroica se convirtio en la referencia
visual mas popular en la segunda mitad de
los "80 junto con las batallas galacticas de
Star Wars. De ambos universos surgieron
juegos sobresalientes, pero en lo tocante
a guerreros miticos y barbaros cincelados,
Rygar (Tecmo, 1986) y Rastan (Taito, 1987)
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por David Black

se llevaron el gato al agua (o las monedas
de 25 pesetas al bolsillo, en el caso que nos
ocupa). Capcom por su parte habia iniciado
su propia serie de aventuras caballerescas
con Ghosts n Goblins (1985) y su héroe
propenso a quedarse en panos menores, Sir
Arthur, Black Tiger, curiosamente, llego para
situarse en un imaginario triangulo formado
por esos tres titulos: un arma que favorece
los atagues a cierta distancia como en Rygar,
la ambientacion evocadora v la brutalidad
del combate de Rastan, y el componente

de plataformas v los jefes finales de Ghosts
‘n Goblins, todo ello acompanado de un

sencillo sistema de progresion del personaje
protagonista que conceptualmente sitla a
Black Tiger en un érea cercana a los RPG's
de accion.

Con Black Tiger se reutilizd |a placa que
Capcom cred para Commando (1986), donde
ya habian visto la luz otros pequenos clasicos
como Gun.Smoke (1985), Side Arms (1986),
y 1943 (1987), un hardware sencillo con
una CPU Z80 a 4MHz y otro Z80 a 3 MHz
para controlar el sonido generado por dos
Yamaha YM2203 (responsables de lo que
para muchos era y sigue siendo un auténtico
sonido arcade) a 3,5Mhz. Se puede decir que



Serpientes
k"’E,J'IE]EHIC S
Los hay de varios colores, pero su

caracteristica principal es la fuerza brutay su
aguante creciente a nuestros atagues.

(Plantas carnivoras
‘ Una de ellas se limita a mordernos, y la otra nos

envenena. Pisa con cuidado si no quieres llevarte una
sorpresa desagradable.

(Momias

Acabar con un ninja es complicado por su
Enemigos peligrosisimos por las lenguasde  velocidad y agilidad sobrehumanas, pero la
fuego con las que nos atacan a distancia. recompensa merece la pena.

Siempre enredadas en alguna de las columnas
por las que trepamos, conviene no dejarse
morder por ellas: pueden envenenamos.

Crdneos giratorios

verdadero incordio, porque ademds son
indestructibles.

LA GUIA DEFINITIUA: BLACH TIGER

Echemos un vistazo al pantedn de enemigos que nos
aguardaba en cada partida de Black Tiger...

.
) Cpm
(Fsqueletos
Fsqueletos
También los hay de varios colores y
configuraciones (uno de ellos incluso Menos peligroso de lo que parece:
nos lanza su craneo), pero es el enemigo lanza bolas de fuego faciles de

menos peligroso, y el que menos Zenny esquivar.
deja caer.

. !
Cpcr 10N108
‘e J’Juego

Brujos

Aparecen a voluntad e invocan columnas de fuego.
Acaba con ellos cuanto antes.

Mamaradas Q'Rocas

Surgen de ﬂas paredes sin previo aviso. Desesperantés por la muerte
Siempre estan en el mismo sitio, asi que instantanea que suponen, pero al igual
memoriza su posicion, y ten mas cuidado que las lenguas de fuego son faciles de

la préxima vez. esquivar cuando conoces su situacion.
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P Capcom fue a lo seguro, usando
un hardware de configuracion propia
gue tenian mas que dominado

en lugar de experimentar con chips
Motorola como hicieron con Ghosts 'n
Goblins o The Speed Rumbler (1986). El
resultado no pudo ser mejor: movimientos
fluidos y un control preciso, enmarcados
por un apartado audiovisual sobresaliente
para su época, con 8 niveles repletos

de secretos, enemigos variados, y
personalidad propia. A dicho hardware no

le esperaba un gran futuro, pues tras Black
Tiger apenas vio la luz un titulo mas, 1943
Kai (Capcom, 1988), pero sin duda con este
titulo se exprimid cada ciclo de procesado
para crear un arcade ejemplar sin necesidad
de invertir una fortuna en nueva tecnologia
como hacia alguno de sus rivales en los
salones recreativos.

on la agresién brutal con armas
cortantes como base del
juego, Capcom nos introduce
en un universo poblado por
enemigos diabdlicos que
parecen surgidos de una partida de Dragones
y Mazmorras: esqueletos, orcos, serpientes
descomunales, diablos, momias, brujos...
jiincluso ninjas! La mayor dificultad del juego
consiste en aprender qué clase de atague
realiza cada enemigo y cémo contrarrestarlo,
a la vez que se memorizan algunos aspectos
a tener en cuenta en los escenarios. Por
una parte los enemigos vivos no son los
Unicos peligros en Black Tiger, ya que ese
particular mundo esta plagado de trampas:
puede tratarse de una llamarada que surge
de una pared aparenternente inofensiva, un
cofre que también escupe fuego en lugar de
guardar tesoros o items, plantas venenosas
que surgen del suelo al acercarse a ellas, o
incluso puede caer una enorme roca del cielo
que acaba con nuestro protagonista de forma
automatica. Peligros como los de los cofres
pueden evitarse prestando atencion al sonido,
los encontronazos con las plantas venenosas
pueden evitarse vigilando dénde se pisa,
pero otros como las paredes que escupen
fuego o las rocas que caen del cielo se basan
en la acumulacién de experiencia partida a
partida, lo que en su momento se traducia en
dejarse la paga de la semana descubriendo
las sutilezas del juego. No todo iban a ser
pegas en esta aventura: ciertas paredes
ocultan items, de forma similar a lo visto en
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-(J ~corria sobre [a
7 misma placa que
otros cldsicos (Capcom
como (Commando o

los primeros tiempos de la serie Castlevania
de Konami: un ataque en el lugar apropiado
de una pared hace desaparecer un par

de blogues y descubre la recompensa.
Estas sorpresas estan repartidas a lo

largo de los 8 niveles del juego, v

parte de la diversion (y la clave para

lograr una puntuacion destacable) es
descubrirlas todas.

n Legendary Wings
{Capcom, 1986) ya habian
experimentado con la
inclusion de niveles mas o
menos ocultos dentro de
cada fase, donde el jugador podia obtener
sustanciosas recompensas si las descubria y
decidia entrar en ellas. En Black Tiger vuelve
a haber esta clase de recovecos secretos
dentro de cada nivel, lo que le da al juego una
mayor profundidad al descartar la linealidad
propia de un arcade en favor de la exploracion
propia de una videoaventura pensada para
ordenadores personales. El juego indica al
jugador el camino a seguir con una serie de
carteles que pueblan los escenarios: los de
colores calidos indican el camino hacia la
salida del nivel, mientras que los de colores
frios sefalan caminos alternativos. Los
caminos alternativos pueden conducir hasta
comerciantas (hombres de piedra que cobran
vida al tocarlos v nos ofrecen desde consejos
hasta la posibilidad de comprar toda clase
de objetos), o bien a puertas que nos invitan
a entrar con un simple “IN". Una vez dentro
se trata de alcanzar la salida de la mazmorra,
aniquilando a todo bicho viviente gque se
cruce en nuestro camino, y acumulando
todos los tesoros posibles. En caso de
morir, la mazmorra termina y regresamos al
escenario normal sin posibilidad de volver a
entrar a la mazmorra. Es una bonificacion
para los jugadores mas habilidosos vy
dedicados, aguellos gue buscaban tener sus
iniciales en el primer puesto de |a tabla de
récords durante una tarde. El otro aspecto
que dota de una profundidad insdlita en un
arcade de aguella época es el sistema de
comercio: en Black Tiger la moneda de curso
se llama Zenny, v los enemigos la dejan
caer a su muerte en distintas cantidades
dependiendo de la dificultad que presente
cada uno (jel ninja os convertird en nuevos
ricos si conseguis eliminarlo!). La recoleccion
de Zennys puede considerarse un primitivo
sisterna de acumulacion de experiencia, pues
nos permitird comprar armas mas poderosas
{imprescindibles a medida que avanza el
juego), mas puntos de armadura, y objetos
imprescindibles como llaves para los cofres
y pociones vitales. La suma de exploracion,
mejora del personaje, y aprendizaje de cada
escenario ofrecia en su momento una vision
del género Barbaros-Con-Espadones que
ninguno de sus competidores podia igualar, e
incluso hoy en dia resulta llamativo aunque
haya sido ampliamente superado. Si a ello



LA GUIA DEFINITIUA: BLACH TIGER

(Capcom nos introduce
en un universo po[a[ac[o por
cnemigos que parecen surgidos de una

partida de ([Yragon y \Mazmorras.

U.S. Gold se encargd de llevar la magia de Black Tiger
a nuestros hogares. 0 al menos eso intentaron.

10 8 anunc
ra Ninten

onversiones arcade de la época, el ordenador de
Sinclair contd con una que perdia por el camino la misica y veia
reducidas drea de juego y colores, pero por lo demds era una
buena representacion casera del original arcade que explotaba las
limitaciones propias del sistema.
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Los usuarios de Cé4 tuvieron una suerte desigual con su
conversion: el apartado visual es decepcionante porque a pesar
de presentar una mayor area de juego en pantalla, el personaje
principal se parece mas a un enano que al portentoso guerrero de
la recreativa. La mlsica, por desgracia, es un tema original que
.cansa a los 15 segundos. Por lo demas, es una conversion que se
:de]a jugar.

ade Ca4,
la versién para CPC cuenta con la mejor musica de todas las
versiones para ordenadores de 8 bits, fiel a la melodia principal
de la recreativa, y presentando un aspecto visual casi idéntico a la
version de Spectrum.

papeletas para ser las mej

Las que a priori tenian toda
conversiones se quedaron en agua de borrajas: ambas versiones
comparten un framerate muy pobre, la paleta de colores esta
reducida a Y de la original, y el control no responde con la
precisidn que requiere esta clase de juego. Una imagen estdtica
puede dar el pego en comparacion con las versiones de 8-bits

pero, a pesar de su incuestionable belleza, estas conversiones eran
las peores en lo jugable.
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le sumamos una direccion artistica con

un gusto exquisito a la hora de dotar de
personalidad propia a cada escenario dentro
de las limitaciones del hardware, cuesta
encontrar excusas para no dedicarle el tiernpo
suficiente como para pasarselo con 5 duros.
Es de admirar la implementacion de las
plataformas dentro del desarrollo del juego,
con la habilidad de nuestro personaje para
agarrarse a las columnas como si fuese un
gato. La precision en los saltos

y la coordinacion son tan relevantes como

la habilidad en el combate. La sensacion de
estar progresando a lo largo del juego es
también notable, y se logra no solo

con la mejora de las capacidades defensivas
y ofensivas del personaje, sino reutilizando a
algunos de los primeros jefes finales como
enemigos regulares en los uUltimos jefes del
Juego: has progresado tanto como guerrero
que apenas suponen una amenaza. Cuesta
quedarse con un solo detalle gue destague
sobre los demas, porgque el juego esta
perfectamente equilibrado en todos sus
aspectos.

(Conclusion

Lo gue en un principio era una propuesta
sencilla, un simple juego de accién que
pretendia explotar una de las tendencias
visuales de moda en la época, resulto ser
un titulo con una profundidad inédita en
los salones recreativos, con sorprendentes
opciones de exploracion y un sencillo pero
efectivo sistema de mejoras del personaje
que refuerzan la sensacion de estar viviendo
una aventura en un mundo con limites bien
definidos. Black Tiger pasé a la historia tras
solo una entrega, sin secuelas de ninguna
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((n titulo con una profundidad

inédita en los salones

i’CCPCClﬁ\’OS, con SOY’pI”QI’IC[GI‘ItQS

opciones de exp[oracién.

clase, a pesar del éxito cosechado. Podriamos
especular con el grado de influencia que tuvo
sobre titulos posteriores de Capcom como
Magic Sword (1990), pero lo cierto es que en
su momento vino a subrayar el constante de
proceso de maduracion al que esta sometido
el mundo del videojuego. Y lo hizo en &l

lugar en el gue tenian lugar la magia y las
revoluciones en aquella época: en los salones
recreativos de todo el mundo.




([os cabecicubos

Se limitan a apilarse y saltar hacia ti. Mantén
las distancias y ataca con cautela. Si destruyes
el de abajo, ambos mueren.

~ NIVELS
(| raconmano
' pllI’])Ul’(I
Aprovecha los pilares en ambos
extremos de la pantalla para atacarle

mientras se acerca, y saltar sobre él
cuando esté a punto de alcanzarte.

LA GUIA DEFINITIUA: BLACH TIGER

Nos pusieron en mas de un aprieto, pero son el
corazon y el alma de Black Tiger.

NNIVEL 2
%_,uatr
cabecicubos

Igual a los anteriores, doblando el numero. La
estrategia para vencer es la misma.

) NIVEL 7
Y )racomiano

' orado

Puedes vencerlo repitiendo la tactica utilizada

con el draconiano pdrpura. La prét:.ica
=
conduce a la perfeccida,
L |

NIVEL 3

DT

La clave es no dejarse arrinconar

entre un atague y otro: cuando el

dragdn vuele hay que aprovechar
para pasar por debajo de élen
direccion al lado en el que haya
mas espacio en pantalla. Puedes
destruir sus disparos con forma

de bola de fuego.

 NIVEL4
‘klpccrc» rojo

Este primo segundo de Firebrand
tiene la mala costumbre de
dispararte sus lanzas. Puedes
destruirlas, aunque eso tiene su
riesgo. Lo mejor es observar su
rutina de movimiento,

NIVEL 8
{Pragon negro
El jefazo final combina los atagues de los

dos anteriores dragones con una resistencia

fisica fuera de lo comun. Ataca su cabeza para
dafiarlo, y no dejes que te arrincone.

Pragon dorado

Mantén siempre las distancias: destruye sus disparos
y salta para esquivar las columnas de fuego que
genera, y aprovecha el salto para atacarle desde la
maxima distancia posible.
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Inspirado dpor Mario 64 tanto como por Mario
Kart, Diddy Kong Racing vendio millones en
todo el mundo. Rory Milne entrevista a Lee

Schuneman, Kev Bayliss, John Pegg y Richard

Gale sobre su hibrido de carreras y aventuras.
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iddy Kong Racing no
siempre se llamoé asi. De
hecho, Lee Schuneman,
el productor del juego,
no estaba haciendo un
juego de carreras hasta
que un miembro del equipo puso un
mamut en un ciclomator. “MNo teniamos
mucho jugable,” comienza Lee, "pero
Musgrave vino, por alguna razon, con
un mamut en una moto y Chris Stamper
decidié gue deberiamos parar de hacer
un RTS y hacer un juego de carreras en
su lugar.”

Tras cambiar de género, el proyecto
paso a lamarse Wild Cartoon Kingdom
y después Adventure Racers, momento
en el que el artista Kev Bayliss, los
prograrmadores John Pegg y Richard
Gale, junto a otros, se unieron al equipo.
"Eran distintos juegos cuando evoluciond
el desarrollo,” explica Lee, "muchos
aspectos, como explorar un mundo
central estaban desde el principio, y lo
que evoluciond con el desarrollo fueron
las mecanicas de carrera - como los
derrapes-y los retos.” El papel inicial
de Kev en Adventure Racers era el de
disenador de personajes. "Me involucré
en el juego en una etapa temprana, para
ayudar con la direccion de personajes,”
comerita. John recuerda un
tejon como protagonista y
hardware caro, “recuerdo
Adventure Racers con
Bumper en la pantalla de
titulo. Todo el desarrollo se
hizo con estaciones de trabajo
de Silicon Graphics - de
Ultima generacién en aquel
momento-y expansiones internas con &l
kit de desarrollo de N64."

Con el equipo de Lee expandiendose,
pronto tuvieron la aprobacion del
proyecto y entraron en desarrollo,
renombrandolo Fro-Am 64 por el clasico
NES de Rare. Chris Stamper - que era
ingeniero de software en el RTS -tomad
la decision, ya estaba. "Empezamos,
probablemente en agosto/septiembre
de 1996. Se tomd la decision de gue
este juego iba a ser publicado por Rare
en lugar de Nintendo porque hacia uso
de una IP de Rare. RC Pro-Am habia
tenido éxito - tener un nombre

 [N64] Bumper va a por Diddy Kong en la pista de Jungle
Falls mientras trata de pasar a Banjo por la 5° plaza.

el conce

que la gente reconoce siempre ayuda.”
anade Kev, “Adventure Racersibaa
ser un divertido juego de carreras, y
tomando el elerento ‘juguete’ de RC
Pro-Am. Construyendo a partir de ahi,
tenia sentido.”

En lugar de coches, el equipo de
Pro-Am 64 preferia karts, aviones
y hovercrafts, e incluso triciclos,

£ £ Queriamos desarrollar
pto de aventura de

la idea original.} )

Kev Bayliss

"Queriamos crear la sensacion de gue
controlabas ninos en triciclos. Pero las
sensaciones en carrera no eran buenas,
y tampoco se veian bien,” dice Kev.
Dado que su proyecto recibio luz
verde poco antes del lanzamiento de
Mario Kart 64, parecia razonable que
Lee se inspirase en el jJuego de carreras
de Nintendo, pero no son las Unicas
influencias que contempld el productor.
"No habiamos visto aun Mario Kart 64,
mi inspiracion fue Mario Kart de SNES
y Mario 64," resalta. Kev ahonda sobre
la influencia de Mario 64, "queriamos
aprovechar el elemento aventura del

& 23 A*X% 5,.05.95

» [N64] Apuntando a Banjo en una de las curvas cerradas
de Crescent Island es demasiado para el pobre Diddy.

ASI SE HIZO: DIDDY KONG RACING

concepto. Ver si podiamos llevar el
género en una direccion diferente.”

Kev también recuerda otros proyectos
de Rare que resultaron influyentes a la
hora de elegir los personajes de Pro-Am
64" "Como estabamos desarrollando
otros titulos al mismo tiempo que se
iban a lanzar con sus propios personajes,
como Conker y Banjo, pensamos gue
seria una gran idea meterlos
en un juego.”

Una inspiracion menos
evidente explica la estructura
de Pro-Am 64 alrededor de
un area central conectada
a los mundos tematicos.

"Se inspird en el diseno de
los parques de atracciones,
siempre me ha gustado el trabajo de los
ingenieros de Disney,” comenta Lee.

Al preguntarles por los temas elegidos
para los mundos de Fro-Am 64, Lee
dice que el elemento plataformero
les permitid seguir las convenciones
del diserio. "Todo hace referencia al
concepto central de que este sea un
mundo de un juego de plataformas, pero
con carreras, por lo que tenia que haber
un mundo de fuego, uno de desierto
y de nieve — todos los sospechosos
habituales” Kev nos cuenta algunas
detalles del mundo del desierto.

"Las areas de dinosaurios iban a | 2

 [N64] Los corredores deben incubar 3 huevos en un nido
para ganar en la fase de combate de Fire Mountain.

LOS
DATOS
» COMPARIA: Nintendo
» DESARROLL.: Rare Ltd
» LANZAMIENTO: 1997
» PLATAFORMA: Né4
»GENERO: Conduccidn

DIDDY KONG
RACING 101

B Principalmente un juego
de carreras en cuanto a

su jugabilidad, Diddy Kong
Racing también se define
por su historia con escenas
de corte y los retos de
recoleccion de su modo
aventura. Superando estos
retos - y ganando carreras

- desbloqueamos una gran
cantidad de contenido extra
comao pistas‘ carreras con
jefes, fases de combate y un
mundo de bonificacion.
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DEVELOPER
HIGHLIGHTS

GOLDENEYE 007
{IMAGEN)
PLATAFORMA: Né4
ANO: 1997

BANJO-KAZOOIE
PLATAFORMA: Né4
ANO: 1998

CONKER'S BAD
FUR DAY
PLATAFORMA: Né4
ARO: 2001

o [MNE4] Diddy Kong derrapa en una da
las estra:_kl_a__;-nums en la pista Ancient
Lake da Dino Damain,

P tener cosas como correr en plena
estampida de Brontosaurios y por la
espalda de dinosaurios gigantes,” sefala.
"Creo que no fuimos tan lejos por las
capacidades del sistema.”

Ademas de disenar el mundo, Pro-
Am 64 necesitaba un diseno especifico
de los circuitos, un proceso multi-fase
que iniciaba Lee. "Todos los disefios
se hacfan en papel. Hacla los bocetos y
entonces los artistas lo transformaban
en poligonos,” nos recuerda. “Los
metiamos en el motor de juego rapido
y empezdbamos a conducir en ellos.

Lo recorriamos una y otra vez , los
retocdbamos y entonces tenia una
herramienta que me permitia editar el
decorado. La clave para cada trazado
era que los jugdbamos hasta que fueran
perfectos.” explica Kev al respecto

de como disenaron los circuitos para
promover el elemento de aventura.
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££La clave de cada pista fue
que jugabamos a cada una hasta

que eran perfectas))

Lee Schuneman

“Eramos muy concretos al respecto
de hacer los trazados agradables para
la vista y & la vez tratdbamos de atraer
al jugador fuera de la pista para que
explorara cada entorno, por lo que
intentdbamos que cada aspecto del
trazado fuera interesante e invitara a
explorarlos.”

| evolucionar los mundos

y circuitos de Pro-Am 64

también lo hizo la IA que

controlaba a los rivales,
que Lee compara con los coches de
Scalextric. "Habia cuatro carriles, cada
uno de ellos con una ruta por el circuito,
algunos rapidos y otros mas lentos,”
explica. "Mientras pilotabas estabas
‘unide’ a la 1A por lo que siempre estabas
cerca. Sin embargo para los muy buenos
romplamaos esa union y asi no te podian
coger.”" John destaca que cada piloto de
la 1A era distinto: “Cada personaje tenia
sus propios atributos de rendimiento
que podian retocarse facilmente -
por ejemplo la velocidad maxima,
aceleracion y ratio de giro.”

El anadido de potenciadores
sorprendentes y armas ayudd a hacer
realidad las aspiraciones plataformeras
de Pro-Am 64— a veces de forma
hilarante. "Habia algunas armas tipicas
de Los Autos Locos” dice Kev. John
lo elabora, “el programador jefe, Rob
Harrison, implermento las armas vy
los potenciaderes. Paul Mountain

escribio algunos de los efectos graficos
asociados - como los escudos v los
conos de propulsién, eran modelos

en 3D con codigo para controlar su
animacion.”

El aspecto aventurero de Pro-Am 64
necesitaba que Kev creara una serie de
escenas que formaran una historia. "El
ingeniero jefe de software Rob Harrison
trabajo en un editor de animaciones
que se disefi¢ especificamente para
el juego,” dice Kev, "Dije a Rob lo que
necesitaba para crear secuencias, y el
cred un editor para que los personajes
siguieran unos caminos de movimiento.
Podia hacer un un efecto especial, un
efecto de sonido y mover la camara
alrededor. Se usd esto para crear las
secuencias de la historia.”

Los retos basados en el
coleccionismo v los rivales y trazados
desbloqueables ayudaron a ampliar la
jugabilidad de Pro-Am 64 y aurmentar
su rejugabilidad. “Queriamos algo que
se tardara en completar,” razona Kev,
“al anadir contenido desblogueable
creo que afadimos longevidad al
juego y mas diversidn.” John admite:
"recuerdo el reto de la moneda de
plata de Greenwood Village como
particularmente dificil - no pude
completarlo. El hijo de Tim Stamper lo
consiguio y me llamo para ridiculizarme.
iY tenia como 10 anos!”

Como era de esperar, perfeccionar
un mundo de plataformas con pistas



oon Caverns de Future Fun w [NB4] Timber pierde el quinta lugar en favor de Diddy
n par de loopings vertiginosos. cuando el monete recorta en una curva de
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r de iman hace adelantar una
zado de Pirate Lagoon.

e la fecha limite,
o el mundo echd

de mudarse a N64. En p
artistas tenian qu
13D o

ra mas
mibiar
nalmente

decir, Richard comenta: "aun hoy,
fruto cuando me encuentro con gente
zing.” John

equipo
Las U

Wi mayor recuerdo
Tic

gustd! Imagino que fu
n lugar las conve
ntre Nintendo vy los Stampe
ar a Pro-Am 64 como Diddy
no fue un gran problema, ya
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Mas juegos de carreras con dosis extra de encanto

MARIO KART 64
® PLATAFORMA: N64 @ ANO: 1996

Para poder funcionar a toda velocidad, Mario

Kart 64 mezcla circuitos poligonales con
sprites pre-renderizados para los karts.
Aungue esta mas orientado al multijugador
que su predecesor y con una mejor 1A rival,
los mundos creados para este juego y sus
pulidos trazados logran que incluso hoy en
dia siga siendo terriblemente divertido.

MEGA MAN
BATTLE & CHASE
B PLATAF.: PlayStation M ano: 1997

Adaptando la mecanica principal de la serie

de quedarte con las habilidades del enemigo,
Battle & Chase recompensa nuestras
victorias con la posibilidad de coger piezas
de los vehiculos de los enemigos vencidos

A Mega Man le acompafian diversos
personajes de la saga y potenciadores.

BOMBERMAN
FANTASY RACE

W PLATAF.: PlayStation ® afio: 1998
Dado que Bomberman estd basado

en laberintos, no es una sorpresa que

Fantasy Race pase de las mecanicas de la
franquicia en favor de una jugabilidad mas
convencional. Bomberman sigue atacando
con bombas, pero corre sobre Louie y Tirras,
y otras monturas que podemos comprar.

CRASH TEAM RACING

M PLATAF.: PlayStation ™ ANO: 1999
Muy influenciado por Diddy Kong Racing,
Maughty Dog did un giro a la formula
establecida para asegurarse de que este

titulo se diferenciara del resto. Potenciadares
imaginativos, poderes y graficos suntuosos
convierten a Crash Team Racing en uno

de esos juegos de carreras que tienes que
probar,

KONAMI KRAZY RACERS
® PLATAFORMA: GBA ® ANO: 2001

Algo parecido al sucesor espiritual de Super

Mario Kart, el juego de Konami usa la técnica
del Modo-7 para mostrar sus pistas. En
Krazy Racers encontramos no uno, sino 12
personajes clasicos de Konami, como Gray
Fox, Vic Vipery Dracula. Ofrece circuitos
cortos pero cuidados y bien equilibrados,
ademas de armas y potenciadores.
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La'legendaria Marvel ha construido un imperio basado en tebeos,
peliculas y series de animacion. Y videojuegos, claro. Nos sumergimos
1 enlahistoria digital de'la compafia y en su progenie superpoderosa.
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lguna vez te habras
hecho la pregunta:
¢sestan los superhéroes
conguistando el mundo?
Desde luego, en el cine si,
con peliculas como fron
Man, Viengadores, Capitén America o
Thor. Pero ademnas, de sus 75 afios de
existencia como editorial, Marvel ha
pasado casi la mitad promocionando sus
personajes a través de videojuegos, y

lo ha hecho durante tanto tiempo como
se han producido peliculas basadas

en ellos. Y de forma mucho més
prolifica: nada menos gue 57 juegos

de Spider-Man y 38 de mutantes y
personajes relacionados con X-Men.
Otros personajes conocidos de la casa
tienen muchos menos: siete titulos
protagonizados tanto por
Hulk como por Iron Man. Y
Capitan America y Los Cuatro
Fantasticos, seis cada uno.
Eso sin incluir crossovers
como Marvel Vs. Capcomo
Lego Marvel Super Heroes, o
personajes con intervenciones
menores como Thor, Blade, Estela
Plateada o incluso Howvard el Pato. En
total, 150 titulos basados en licencias
Marvel. Muchos juegos.

El honor de producir el primer
videojuego basado en un personaje
Marvel pertenecio a los fabricantes
de juegos de mesa Parker Brothers.

Mas conocidos como los creadores de
Monaopoly o Risk, Parker se aventurd
levernente a principios de los ochenta en
la edicion de videojuegos, y desarrollaron
un juego para Atari 2600 basado en
Spider-Man. El resultado era una
aventura muy sencilla que recordaba

ala recreativa Crazy Climber, donde
el héroe escalaba por edificios

B
e, 4

X

 [Atari 2600] Spider-Man se balances an el
juegao del héroe de Parker Brothers.

=

nogueando a bellacos y esquivando
t bombas colocadas por el Duende Verde.
“MNos decidimos por ese villano porgue
era el que estaba de moda por entonces,
v también porque era el mas sencillo

de hacer, ya que podia volar,” dice la
programadora Laura Nikelich. “Nos
pidieron gue desarrollaramos un scroll

horizontal en vez de vertical, pero habria

“'CPIDER-MAN TIENE NADA
MENOS QUE 57 TITULOS

ASOCIADOS”

sido muy complicado. Diserié el juego
atendiendo a las limitaciones de la Atari
2600, por eso el scroll es vertical,”
Coincidiendo con el lanzamiento,
Marvel publicd una revista de
videojuegos llamada Blip, con el segundo
numero con Spider-Man jugando a su
propio videojuego en portada. En el
interior habia imagenes de Stan Lee y
otros miembros de Marvel de la época
disfrutando del juego de Parker Brothers.
Lo mejor de Blip eran unos estupendos
' comics exclusivos de teméatica

8 [Atari8-bit La claridente Madame Web
o en Questprobe Featuring Spider-Man.
-

LA GUIA DEFINITIUA DELOS
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X

» Spider-Man
juega a

sl propio
videojuego en la
portada de Blip,
de Marvel.

videojueguil repartidos
b entre sus paginas, perc por
desgracia la revista solo
durd siete nimeros. Parker
Brothers llegd a anunciar
otros juego de 2600 basado en Hulk,
perc la compania desaparecio v el jJuego
quedd eternamente en el Limbo. Sin

embargo, el siguiente juego licenciado
de Marvel estaria igualmente
protagonizado por el alter-
ego destrozapantalones de
Bruce Banner, pero no en un
juego de accidn, sino en una
aventura de texto.

Publicado por Adventure
International, Questprobe
Featuring The Hulk fue la primera de
tres licencias Marvel disenadas por
Scott Adams, v le seguiria un juego
protagonizado por Spider-Man y otro
con La Cosay la Antorcha Humana de
los Cuatro Fantasticos. En The Hulk,
nuestro héroe tiene que encontrar una
serie de gemas para el misterioso Chief
Examiner mientras se enfrenta a unas
hormigas mutantes y a Ultrén. Uno de
los detalles mas locos del juego era que
para cabrearse y convertirse en Hulk,
los jugadores tenian simplemente
que escribir 'BITE LIP
{morder labiol, en lo
que posiblernente
es uno de | 2
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P los métodos mas anticlimaticos

de transformacion en la Masa de toda
su historia. “Yo elegi los personajes
para cada juego,” nos cuenta Adams.
“Cuando escogi a Hulk, me replicaron
que mejor Spider-Man. Les dije que
como el personaje ardcnido era mas
importante, preferia prepararlo con calma
y hacer primero Hulk, y aceptaron. Me
alegro, porque el de Spider-Man quedd
mejor.”

La trilogia Questprobe
destaco por su uso de graficos
para ilustrar los escenarios
que visitaba el jugador, con
secuencias animadas como
las transformaciones de Hulk
o Spidey escalando edificios,
mas el empleo de villanos
Marvel clasicos comao Doctor
Octopus o Doctor Doom. Adams incluso
consiguio hacer él mismo un cameo,
en uno de los primeros casos de un
disenador de videojuegos introduciendo
su aspecto en el desarrollo de su
creacion, "Cuando hubo qgue dibujar
alvillano,” rie. “les dije a los grafistas

Que seria estupendo si pudieran hacer
que se pareciera a mi. Me pidieron una
foto. Me respondieron 'jSi, parece lo
suficientemente malvado!"”

Para cada uno de los juegos de

SPIDER-MAN

' Questprobe, Marvel

lanzo un comic de
promocion, creado por
gente como Bill Mantlo para
The Hulk, Al Milgrom para Spider-Man

y David Michelinie para Human Torch
And The Thing. Un cuarto titulo de
Questprobe habria estado protagonizado
por X-Men pero nunca se hizo, aungue
el comic aparecié, con guion de Chris
Claremont, en Marve! Fanfare #33. Por
desgracia, el siguiente videojuego de
Marvel carecia de la inventiva y el estilo
de los creados por Scott Adams

“CREC QUE EL JUEGO DE
MEJOR QUE EL DE HULK"

Scott Adams

Howard The Duck: Adventure to
Violeano Island se |lanzé para hacerla
coincidir con la primera pelicula
protagonizada por un personaje Marvel.
Activision habia conseguido un gran
éxito con su juego de Ghostbustersy
esperaba repetir, pero por desgracia, el
videojuego es aln mas estupido que la
pelicula. Es una especie de precuela en
el que vermos a Howard deambulando
por unas cuantas islas para rescatar a
sus amigos del Seror Oscuro gracias al

=) 1
f f : 12 .’ STE ‘ ‘

» [CE4] X Ms\rr M&rhess!nMurdenwdﬂfdlu més g |_
importancia a los puzles. Quizés d i

poder del Quack-Fu. Tontorrdn
y frustrante, el juego merecio

una nota de 19% en el analisis

dle la version de C64 en Zzap!64.
Un ano después, el Capitan América
debutarfa en el medio, seguido por los

I iconicos X-Men. Captain America In
The Doom Tube Of Dr. Megalomann
fue creado por Adventure Soft, estudio
britanico que mas tarde encontraria
el éxito con Simon The Sorcerer.
Claramente influido por el Impossible
Mission de Epyx, daba a los jugadores

W Lanzado para la Atari 2600, el videujt]ego de debut
de Marvel puso a nuestro amistoso vecinq a des;ii‘.ivar
bombas y a combatir al Duende Verde, _, %

W Laprir
a\.ralancﬁ
protagd

ucencsas Marvel estaba
gpor este pato parlante.

una hora de tiempo real para abrirse paso
por una base subterranea y
desbaratar un plan de asalto
nuclear con misiles. Publicado

irénicamente nunca llegé a
Estados Unidos.

The Uncanny X-Men
fue el primer videojuego
protagonizado por Tormenta,
Ciclope, Lobezno y compania, y la
primera licencia Marvel en aparecer en la
NES de Nintendo. Era un titulo de accién
que perrmitia al jugador escoger entre
unos cuantos X-Men disponibles para
enfrentarse a Maoneto, Cada personaje
jugable tenia distintas cualidades (por

ejemplo, Lobezno y Coloso eran los mas
- poderosos en el cuerpo

i acuerpo, tormenta y
Ciclope P

o [ Atari ST| Captain America In The Doom
Tube Of Dr. Megalomann incluia a un

“Fa Fa Fa Fa

-

THE UNCANNY X-MEN

M Este mediocre lanzamiento para NES fue

m Tres aventuras de texto de la Adventure
International de Scott Adams, protagonizadas por
Hulk, Spider—kian1 la Antorcha Humafi@yL.a Cosa,

62 | RETRO GAMER

M La primera aparicion interactiva del superhéroe patristico le
hacia evitar un desastre nuclear a escala global. |

el primer juego protagonizado por el

W Un shoot-"em-up para NES basado en el

popular superhéroe humanoide y alienigena.
Primera licencia Marvel dé Software Creations.
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> se soluciona un enigma final en The

. THE VIDEOGAME
M Una recreativa de accion,
luchay elementos de

_ platafermas para cuatro X
“lugadores, creada por Sega.

seeee

e —_
o » - " Y
mﬁn e mm-l X-MEN X-MEN: CHILDREN
B Originalmente creado_pa?ra i’m;a Drive, este juego B Este beat-'em-up de Konami fue uno de N M m }’J
de plataformas acabarfa Sonvirtiéndose en una de las los primerps juegos en capturar el estilo y W Inspirado en su propio Street F;ghter personajes c:ﬁ'ltra los héroes
l,icencias de Marvel mas populares de Sega. asperto'de lalegendaria serie de Mar\f‘ql. Capcom inicid una iarga seriéfe Idgha uno de Marvel e ibtroduciendo la
s 4 contrauno Marvel con esrqb‘qm. | lucha pbr equos de dos.

1995

'}
B Primer juego de Capcom
en enfrentar & sus propios

THE PUNISHER
B Primera recreativa
Marvel de Capcom, -
prolagumzada par Nick HlLa llcémla Marvel més famr.isa de SoftWaf\W
F[Iné' y'fbe Punisher al Creations emparejaba a_Splder—Man y Venom,
“estilo F‘r:('ig! Fight. aliados para tlerrp‘ts.; 4 una amenaza comin.

5
[ Insplrada enla saga tebeistica de £/

Guantelate del Ihfinito, este juego de lucha de .
Capcom |nt:ndu10\a personajes como HL'H.k Iron
Man y Spider-Man srrla serie,

m £l beat”emiup para cuatrojjugadores
de Data East co ;hinaba combates
amano abiertaggn ocasnonales

segmentos en vghlculcs o

-
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nmmm, Varias AND:
1992

B Recientemente reeditado por
Backbone Entertainment, la
excelente presentacion de comic

de de esta recreativa de Konami

y sus enormes graficos siguen
impresionando. El caos 2D de seis
personajes simultédneos luchando
(Ciclope, Tormenta, Coloso, Lobezno,
Rondador Nocturno y Dazzler) sigue
siendo una gozada,

CAPCOM 2

PLATAFORMA: Arcade, Varias ANO:
2000

B Aungue el tercer juego de la

serie es esencial para cualquier fan
del género y de Marvel, tenemos
debilidad por MVCZ, Gltimo de la serie
con personajes en muy old-school 20,
sobreimpresionados sobre fondos
3D. Los enloguecidos especiales
también son menos intrusivos en
esta entrega que en la que le sucedid.

SPIDER-MAN 2

PLATAFORMA: PS2, Xbox, GameCube
ANO: 2004

necesitas jugar a estos titulos.

THE INCREDIBLE
HULK: ULTIMATE
DESTRUCTION

MARVEL:
ULTIMATE ALLIANCE

PLATAF: Varias ANO: 2006

W Para aquellos ansiosos por
balancearse en red por las calles

de Nueva York, este fue el primer
juego gue reflejd con exactitud la
estupenda sensacion de movimiento
de |a trilogia de Sam Raimi. Treyarch

cred una Manhattan gue estaba ‘viva'

y se podia explorar, con énfasis mas
en la exploracion que en el combate
cuerpe a cuerpo.

PLATAFORMA: PS2, Xbox, GameCube
ARO: 2005

W Este videojuego es el equivalente
a ese momento en la pelicula de
Ang Lee donde Hulk hace trizas un
montdn de tangues. Agqui todo va de
destrozar maguinaria y enemigos en
escenarios gigantes, con un set de
movimientos digno de un juego de
lucha de Capcom.

M Antes de que los Vengadores se
reunieran en las peliculas, Ultimate
Alliance de Raven Software puso
aluchar en equipo a favoritos de

los fans como el Capitdn América,
Lobezno, Daredevil o Thar, enun
épico RPG que permitia hasta cuatro
jugadores. Buen catalogo también
de villanos, y horas de diversion
machacando cosas.

LET'S SEE HOW
YOU FARE AGAINST
THE SCORPION’S STING #

MARVEL .
CAPCOM 2
WEsta espectacular
secuela afiadid la

osthilidad de jugar con
equipos de tres personajes,
entre un impresicn&i‘he
raster de 56 personajes.

MARVEL V. CAPCOM
# Con personajes clasicos de Capcom
como Strider o Morrigan, este juego
de lucha puso el foco en anonadantes
especiales por equipos.

64 | RETRO GAMER

P tenian atagues con proyectiles y
Rondador Noctumo la habilidad de
atravesar objetos, En su blsqueda

del villano se encontraba con otros
enemigos como Dientes de Sable,
Juggernaut o Emma Frost. Por
desgracia, la perspectiva aérea no
lograba capturar la atmasfera o aspecto
de los comics. LJN produjo otros titulos
Marvel para NES incluyendo uno de
Lobezno en solitario, pero el resultado de
éste fue una produccion frustrantemente
dificil, y después de otros juegos Marvel
sin mucho fuste, LJN se convirtid en
sinonimo de estudio a evitar.

aragon Software, un estudio
de Pensilvania, también
adquirid los derechos para
un juego de X-Men. El

W Eric Bana recuperd su papel de Hulk
en este juego asaciado a la pelicula

de Ang'Lee. Preferimos Ultimate
Destruction: .

resultado fue X-Men: Madness In
Murderworld, una aventura con scroll
lateral ambientada en un estraialario
pargue de atracciones tematico. Los
jugadores podian controlar a seis
personajes (Lobezno, Tormenta, Ciclope,
Dazzler, Coloso y Rondador Nocturno)
para solucionar los numerosos puzles
fue les separaban del Profesor Xavier,
secuestrado por Magneto. La comparnia
también lanzo The Amazing Spider-Man
and Captain America In Dr. Doom's
Revenge, un juego de accion lateral
donde se podia alternar el control de

los dos héroes. Un aspecto curioso de
este juego es el final, donde un George
Bush Sr. digitalizado felicita a los héroes
por haber vencido a la amenaza de la
mascara de metal. Paragon también
tiene un juego de Spider-Man en

W Remotamente basado enta pelicula de 2004,
este shooter en tercera persona hace honoP

al personaje: oscuro y lleno de violencia, y con
loguisimos minijuegos de tortura,

X-MEN: MHMMADEMY

o de luchade Marvel con personajes
modelados e 3B Aparecio para Playstation y le
siguid una secuela ppco después.

W Basada en la pelicula, esta eﬂufsﬂ'eac an
permitia a los jugadores hatana_;ars_.e 5|
Nueva York en formato sandbok.

X-MEN LEGENDS

W Este juego de rol estilo Diablo tenia

soporte para hasta cuatro jugadores y
un reparto desblogueable de hasta 15
personajes jugables.
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»[SNES] Carifiitos para |2 escoria callejera en

W Spider-Man/Venom; Maximum Camage.

ck Furia y P
justicia letal en The Py

3 jo. Los juga
ambientado en un estudio de ci escoger entre itAn América,
donde tiene que rescatar a l'v’lar\,' Jane Iron Man, Ojo de Halcén o la Vision. Datos y tifras sobre los héroes Marvel.
e - Junto a la recreativa Spider-Man, fue
uno de los primeros juegos en capturar

The Pum._‘her, IL, 3 Vicro . con ac1v=rtnta ec‘r.—thcadlbula de los H H Cll.lyel'l
en 1990. # 1almente, Spider-man era 26 -I gos in a Hu"k

aun mas atractivo t!muldnt.oel entintadc .
y sombreado s te originales. “’Il‘.ll' aparece en '6 ]Ileglls
2| se podis oger entre Spider-Man,

para NES The Silver Surfer t na [: Ojo de Ha , la Gata Negra o Namor,

-
forma de un shoot-'em-up vele / able p ernar ¢ atey LEgD MaWEl Sl.lp&l’ HEI'BES Sallll en '2 plataformas
tanto horizontales como verticales. Pe acie S par
fue en las recreativas donde comenzar: e ‘ 'S ar ftico 5 - %
a aparecer los mejores arcad E & Syste El prnimer jllegtl de Splller-Man es de ' 9”

Iron Man ha salido en 277 juegos

en la seri teIF- {
verqiun delus tle
juegos tienen algtin papel
Jur_‘mdo para SP'der M
de Centinelas y secu de Magneto.
astico aspecto, el juego tenia

O Marvel Super

efectos es a nota en Metacritic
f de Spider-Man 2 “emes tlﬂle

de poderes mutantes, como el de
! Tormenta desa andc; u
- s ¢l | unhuracan. les
» [SNES] X-Men: Mutant Apocalypse da B | olvidara Magneto b CM AN AMERICA: l“mles -

Capeom fue su uego Marvel en consola.

-
] Am menladn enun cas!lllo alo -
Wa!fenste:n con una horda de nazis i \ 1
a la que masacrar, este juego'de m W. m 3 2
W Junto asu S%f.!de.%ﬂ‘?, este juego de rol ofrecié el accion en tercera persona tambien m Como los lltimos Street Fighter, MVC 3tenia ’ |
reparto de personajes Marvel mas impresionante desde era sorprendentemnente correcto. personajes modelados en 30, reemplazando o

Marvel Vs. Capcom. ey los sprites en 2D de juegos previés. \ y
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B Mucho més entretenido que la B Con voces de Nolan 'Nathan Drake’ . 50 Le—r:sanajes del Universo Marvel u
pelicula en la que se basa, este North, el mercenaridﬁt}sazas de Marvel ® y Masta un cameo de un Stan Lee de ]
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P berreando “WELCOME TO
DIE! cuando finalmente llegabas al
enfrentamiento con él. El mismo ano
llegd The Punisherde Capcom, otra
recreativa de calidad claramente nacida
al calor del éxito de Final Fight. Con
graficos vibrantes y muy detallados y
una buena sartenada de violencia de
tebeo, mejoraba algunos aspectos de
Final Fight con el uso de multiples armas,
de pistolas a bates de béisbol, pasando
por granadas o uzis. El juego marcd
la primera aparicion del magnate del
crimen Kingpin como villano principal,
y junto al eponimo Frank Castle, un
segundo jugador podia dar vida al
mascapuros de S H.LE.L.D. Nick Furia.
El bien alimentado gangster haria
otra aparicién en The Amazing Spider-
Man /5. The Kingpin, primera licencia
Marvel en aparecer en el Mega-CD de
Sega. Este juego de plataformas lateral
incluia a muchos villanos populares
de Spider-Man, como
Venom, Dr. Octopus,
el Hombre de Arena, el
Lagarto o Electro. Fue
editado previamente en
Mega Drive y se convirtio
en uno de los juegos de
consola méas populares
de Spider-Man. Segun el
desarrollador Randall Reiss, cerca de
dos tercios de los duenos de la consola
de Sega lo compraron, convenciendo a
Marvel para continuar haciendo juegos
con la compania. La portatil de Sega,
Game Gear, también recibié unos
cuantos titulos Marvel, como
el spin-off de Spider-Man
Return Of The Sinister
Sixy dos titulos de los
X-Men. Hulk tambien
fue merecedor de
sU primer juego de
accion en Game
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» [Arcade] Magneta y Ciclope pelean en X-Men Vs, Street Righter.

PRESS START
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i
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Hablamos con el guionista y disefiador
del excelente Spider-Man 2

Drive y SNES, cortesia de Probe Ent. Fue
un juego de accion bruta bien recibido
por la critica gracias a sus gréficos,
animaciones e imaginativos jefes, lo que
incluia a Abominacion, Rino y Tyrannus.
Spider-Man & Vienom: Maximum
Carnage fue otro popular titulo de
Mega Drive y segundo juego Marvel de
Software Creations para la plataforma.
Més que estar basado en personajes,
tomaba su inspiracion de una miniserie
en la que los alter egos de Peter Parker
y Eddie Brock forman una atipica alianza
para vencer a Matanza, un simbionts

“CUANDO CALIO EL
JUEGO, NADIE ECTARA
CONTENTO CON E”

Ste Pickford, sobre Spider-Man And The X-Men

generado por Venom. El grafista habia
trabajado anteriormente en otra licencia
Marvel, Spider-Man And The X-Men

in Arcage’s Revenge, un titulo que no
salié del todo como a su desarrollador

le hubiera gustado. "La idea era que
Spider-Man And The X-Men fuera

un juege de lucha al estilo Final Fight,
con personajes enormes, colores
planos y bordes muy bien definidos,
como en los comics de superhéroes
americanos con los que creci,” nos dice.
"Desafortunadaments, nuestra idea

fue rechazada, y cuando el juego salio,
no le gusté demasiado a nadie. Asi gue
para Maximum Carnage retomamos la
idea de hacer un beat-'em-up coloristay
estilo cémic.” El juego tuvo el suficiente
&xil0 Como para generar una secuela:

Venorm/Spider-Man: Separation Anxigty,
con cameos del Capitan Ameérica, el
Motorista Fantasma, Ojo de Halcon v
Daredevil.

ntras que Capcom
lirteaba con la SNES,
creando sodlidos juegos
de plataformas como
X-Men: Mutant Apocalypse o Marvel
Super Heroes in War of the Gems,
sU jJuego de mayor popularidad vino
de aprovecharse de su clasico Street
Fighter. Su aproximaxian fue la de coger
las ya bastante superhumanas
peleas de la franquicia y darle
cierta verticalidad. El primer
lanzariento en la nueva serie de
lucha de Marvel, X-Men: Children
of the Atom, incluia voces de
la serie de television. Dio a los
fans la oportunidad de encarnar
a seis de los mutantes heroicos
mas populares, asi como a unas cuantos
villanos, como Samuréi de Plata, Omega
Rojo e incluso un gigantesco Centinela,
Fue el juego que mostrd la auténtica
furia tras las garras de adamantium de
Lobezno o las devastadoras llaves de
Coloso, en un sisterma de combate
enfocado a los combos aéreos y
los "Super saltos’. Los entornos
homenajeaban el universo mutante, y
habia escenarios como la Sala de Peligro
o el techo de Péjaro Negro.

Children Of The Atorn fue la primera
recreativa Marvel en recibir ports
domésticos practicamente perfectos
para Sega Saturn y PlayStation, junto
al siguiente lanzamiento de Capcom,
Marvel Super Heroes, que incluia
personajes tan icdnicos como Hulk,
Capitan América, Spider-Man e lron
Man. Este juego introdujo el sistema
de las Gemas del Infinito, aue permitia
a los jugadores desatar habilidades

oe
ver la prin

5 &N un monton
de juegos y acabamos viepdo a
Spider-Man mas como una estrella
de deportes extremos gque como un
superhéroe, Esta concepeion se deja
notar por todo el segundo juego: las
piruetas aéreas o cargar el salto, por
ejemplo. Y por eso necesitabamos
una ciudad abiefta, Spidey necesitaba
“un espacio donde moverse eon
completa libertad. Hubo que invertir
muchos._r_r:‘._;::ur y eso signific
tambiémdescuidar otros aspectos
del jgégo, pero creo gue hicimos'lo %55 .
correcto. /. o

w [Arcade] Attract screens de Marvel Vs. Capcom
que muestran algunos de los ayudantes del juego.
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. LA GUIA DEFINITIUA DE LOS SUPERHEROES MARVEL

.
T

ra que -
rhéroes mole. HEROES Y VILLANOS
B De Spider-Man y Venom a los X-Men y
Magneto, el eterno conflicto entre un héroe
¥ su némesis es un requerimiento esencial
para muchos titulos.

M La posibilidad de crear equip
personalizados de tus héroes favoritos es lo
que hace a juegos como Marvel Vs. Capcom
o Marvel Ultimate Alliance tan buenos.

HISTORIAS EPICAY

W Aungue agui estamos por la accidn,
los trajes y las capas, una buena
historia no le hace dafio a nadie, como
demostraron los Questprobe de Scott
Adams o los préximos juegos

W Tenemos debilidad por juegos en 20 como
las recreativas de X-Men o Marvel Vs. Capcom,
que dan vida al estilo clasico dibujado de

de Telltale Games (esperamos). los tebeos.

B A diferencia de los tebeos o las peliculas,
los videojuegos te permiten a tiser el que
maneje los lanzarredes o hacer temblar el
suelo de un pufietazo.

lucha d :
jugadores pueden enfrenta

infantil de far
al jugadc

tros titulos de notable
calidad durante esta década
fueron las franquicias tenemos
X-Men: Legends de Raven que pese a ¢
Software y Marvel: Ultimate
Alliance, ambs n RPG

n [Xhox 360] Captain Ameriza: Super Soldier:
ni Indiana Jones odia tanto a los nazis.

-y
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Magnavox
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LOMIENZ

Lanzada en agosio de {9712, Magnavod
Odyssey iniroduio un concepio original y
novedoso: converdiv 13 Television en un
diSposiivo de Lego inieracivo. Viaigmos
al pasado para revivir 1a hisioria iras
I3 primera consola de videojuegos
comercial de 1a historia.
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ara llegar a donde ningun otro hombre ha llegado jamés. Cuando esa
frase se escuchd en la television americana durante el debut de Star
Trek en septiembre de 1966, los espectadores de no podian hacerse

ni la mas remota idea de |o verdaderas que se iban a volver esas
palabras. Pocos anos después, sus televisores iban a hacer justo eso
gracias a un impersonal equipo de ingenieros eléctricos que trabajaba
en Mashua, Mew Hampshire. Liderado por Ralph Baer, de 44 anos, el
grupo transformaria ese “basico” televisor en un dispositivo interactivo,
creando un medio de entretenimiento para el hogar tan transformador
como el propio comienzo de las emisiones de peliculas y shows de TV.
Cuando el equipe inicié su trabajo durante ese fatidico verano, el medio
ni siquiera tenia nombre. Tan solo era un sueno del futuro, basado en
una idea que Ralph habia tenido una década antes de su creacion.

[ EE
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n 1950, Ralph Baer estaba
trabajando en New York para
el contratista de defensa Loral
Electronics Corporation. Justo
dos anos antes habia sido la
primera persona en EE.UU.
en licenciarse en Ingenieria
de Television, lo que le puso
en un exclusivo escalafon de
ingenieros familiarizados con
esta nueva -y rapidamente
extendida- tecnologia de entretenimiento.

Mientras trabajaba en una tele de gama alta, la
unica TV que acabaria construyendo durante las
dos siguientes décadas, Ralph tuvo una epifania. Las
herramientas de testeo en las que estaba trabajando
creaban electrénicamente lineas y tableros (como los
de ajedrez) en pantalla. Entonces comenzé a musitar,
fqué pasaria si la circuiteria se ampliara para ofrecer un
juego en pantalla, y que incluso estuviera integrado en
la tele? 4Qué pasaria si un televisor se pudiera utilizar
para algo mas que ver las emisiones?

La brillante idea con la que se topd ayudaria a lanzar
un medio de entretenimiento que acabaria siendo una
industria multibillonaria varias décadas después. En
un munda perfecto, en el que todos compartieran la
vision de Ralph, los nifos de los afos 50 hubieran sido
capaces de dejar de ver Howdy Doody un domingo por
la manana para echar una partida con un amigo.

Pero eso no paso, gracias al jefe de ingenieros Sam
Lackoff. Ser un ingeniero de 28 anos, muy abajo en el
escalafon corporativo, significo que la vision de Ralph ni
entro en el radar de la gerencia de proyectos de Sam.
A Ralph le dijeron que su proyecto de television iba con
retraso, y gue debia dejar de perder tiempo. Y que, tras
finalizar ese proyecto, Ralph tendria que seguir con
ofro contrato de defensa, luego con otro... que fue lo
que hizo durante las siguientes décadas. Durante los
siguientes 16 afios, alcanzd el rango de ingeniero jefe
en Loral y después Vicepresidente de ingenieria en
Transitron y entonces, finalmente, gerente de divisidn
en Sanders Associates. Ahi es donde estaba cuando el
siguiente episodio de su viaje tuvo lugar.

A finales de agosto de 1966, en un soleado dia,

Ralph estaba esperando en las escaleras de una
terminal de autobus con motivo de un viaje de negocios
para Sanders. La tardanza de otro ingeniero obligd a
Ralph a hacer lo que los ingenieros con talento hacen:
inventarse nuevas ideas para circuitos. Solo que esta
vez solo tuvo que remontarse a su desafortunada idea
de 1951, esa en la gue nunca perdit la esperanza.
Ralph comenzo a garabatear notas para su plan de usar
televisores para jugar a juegos electronicos. Para cuando
el otro ingeniero llegd, Ralph ya tenia la sensacion de
que estaba en algo grande.

Cuando volvié a su oficina el 1 de septiembre de
1966, Ralph cogio sus notas y cred un documento de
4 paginas que perfild su plan para convertir una tele
convenciona en un dispositivo de juego interactivo.

COMPARTIMENTQ ~-----~"~~
PARA PILAS

® Se puso a la venta una fuente

de alimentacion opcional, pero

la mayoria de usuarios jugaban

con pilas, seis de tipo 'C’ que

venian con la unidad.

kb Mentras trabagba en una tele de
gama alta, Ralph tuvo una epifania.
/Que pasaria sl la arcutteria se ampliara
para ofrecer un juego en pantalla? ™

En ese documento esta la descripcion de como se
interconectaria la television con una “caja” que costaria
cerca de $25 y que daria acceso a los juegos — incluye
ideas y bocetos para algunos, repartides por las
categorias de accion, arte, tablero, formacion, cartas,
deportes y "monitorizacion de juego” (la caja funcionaba
como un par de dados similares a los usados en juegos
como Dungeons & Dragons). Era la idea de la tecnologla
interconectada a un televisor para jugar a estos juegos
donde una revolucionaria magia hizo acto de presencia.
En 1966, mucho antes de las actuales entradas
digitales que se pueden encontrar en la parte trasera
de nuestras teles HD, la Unica forma de "entrar” en
una TV (gue en aguella época era analogica) era a
través de la antena. A diferencia de las pantallas
vectoriales y dot matrix disponibles en los
ordenadores de las universidades (que daban
al computador control directo de la pantalla, P

-
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DENTRD DE MAGNAYOX OLYSSEY kepeepmmpriene

5 AJUSTE DE CENTRO PUERTO DE AJUSTE DE VELOCIDAD

® Utilizado para ajustar la posicidn de la linea ACCESORIOS m Adiferencia de las consolas centradas solo en
vertical que marcaba la mitad de la pantalla en ® Odyssey tenia un puerto Pong, Odyssey permitia ajustar la velocidad a la
juegos como Table Tennis, Tennisy otros. en placa para conectar otros que se mueve la bola (o lo que representara el

accesorios aparte de los tercer objeto en cada juego).
mandos que trala la unidad.
Por desgracia, solo se lanzd la
ahora muy rara "lightgun”,
PUERTOS DE MANDO - - ;
B Mucho antes de que el
puerto DB-9 se adoptara como
el estandard para mandos
extraibles con la Atari 2600, los
mandos extraibles de Odyssey
usaban un puerto con 12 pines.

MODULDS
W Toda la ldgica usada en los
juegos estd en estas tarjetas,
asi como en la circuiteria gue
controlaba la pantalla. Incluye

spot generator (para crear PUERTO DE TARJETAS DE JUEGO
la pelota y los “jugadores”), B En lugar de utilizar interruptores o un selector
gate gatrix, glip-glop (para los para elegir uno de los muchos juegos incluidos
cambios de direccion), y mds. en placa, Odyssey usa tarjetas intercambiables

que efectivamente hacen lo mismo.
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con una TV, el dispositivo tenia gue generar una senal Bushnell completarian el suyo en 1970, completamente
de video codificada que, a su vez, era decodificada por independiente del trabajo de Ralph.
la circuiteria de la TV para "dibujar” un frame en pantalla Para el 6 de septiembre de 1966, Ralph ya tenia

{(normalmente, con una tasa de 24 frames por segundo).  los esquemas iniciales para un circuito de movimiento
Cada uno de estos frames estaba construido por lineas de un punto {o “spot motion”) y asigné al técnico Bob

y lineas de pixeles, dibujados de izquierda a derecha, Tremblay la construccion y testeo, Llamado "TV Game
una hilera horizontal cada vez, hasta que la pantalla se Unit 1", fue construido con tubos de vacio porgue era
llenaba. La sefal de video era la transmision de qué la tecnologia mas barata y sencilla para usar en una
pixeles se debian encender o apagar ly si tenias una prueba de concepto de un proyecto no aprobado.

tele en color, incluia también el color de cada pixel), y Los transistores y los circuitos integrados no llevaban
es aqui de donde el videojuego, como medio, obtuvo rucho tiempo como para ser asequibles, y solo

su nombre. El desafio de Ralph, y el de cualguiera que Ralph habia trabajado con ellos. En diciembre de 1966
quisiera interactuar con una pantalla de la época, era Ralph, lo mostro al director corporativo de 1+D, Herbert
mostrar objetos basicos en esta pantalla y hacer que Chapman. Herbert vio potencial v dio a Ralph luz verde y
se movieran a voluntad del jugador. Bautizado como el fondos para profundizar en su proyecto.

circuito “spot motion” {movimiento del punto), fue la Ralph y uno de sus ingenieros, Bob Sclomon,

base de los videcjuegos domésticos y de los salones comenzaron a planificar los juegos y como sacar

-




RETROSPECTIUA: MAGNALOH ODYSSEY

\‘-'_.\\.\("(\ X
A (ov et \. ‘l\x\“. =cOt= \
T JUEGOS PRIMIGENIOS
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e cona\® " % 22::;\?: 2 Cinco titulos que moldearon el estilo de Odyssey
5 \'-‘“:; ot .:::. o\ e IB\::.'\\ : :;;\\'\m\ i
et o o eweey 3 BV et oo ®
o c:\“ (: \30'\\\ = zﬁ““\a i o R \::“uw\ :E\':\ 2 TENNIS
> SRS conue o oot 2 qrate® El juego que lo inicio todo. Nolan Bushnell . .
& Phest s o= gn 59° =t \:g o lo vio en una demostracion de Odyssey
ayers ™ e o :&.\“QB;Z‘“‘_,\ S\ y retd a Al Alcorn a crear una version, a
Qus- Y . PR ‘:;ec.o ° 2 l modo de calentamiento. Al cred una version
s. \\e‘i\ ‘\°‘ oS Y simplificada conocida como Pong. El original
= 2 usaba los controles de Odyssey para aportar
o 3\\\ 5 “a\\":\‘ movimiento vertical y también horizontal.
W ol 0\‘\“;.\?\\:05\;«:!:‘\53 o
?\:-—-""f g \ Q"‘\'\“cc L
o G CAT & MOUSE
~ que “\‘C_’:\“\‘ ae et »Qeﬂ‘-"“a '\‘"f‘ @ ous ® El primer videojuego de persecuciones por
) e \t 905\'\'.\0“ = laberintos. Un jugador es el gato, y el otro
2 sﬁ?“"-‘:ge\\ﬁ‘—“ W el raton. El gato persigue al raton. El gato
QW e\.':\:e ~ne® coge al raton. El gato s : al ratén. No
e ©2s° hay mas. El propio laberinto solo existe en la
transparencia y hay gue confiar en el honor
“Ecﬁg.ﬁ.“ del jugador, que sequira el camino marcado.
HAUNTED HOUSE
| Uno de los juegos méds divertidos para 2
/ jugadores, es basicamente mitad juego de
° =0 = cartas, mitad videojuego ambientado en una
= — casa encantada. Eres un detective que debe
f_,_..-—-""/“ a— . ir de pista en pista para llegar a un tesoro.
i_,fﬂ"""—’r - — Tu rival es un fantasma que esta escondido
e S 3 == ; ' \ . hasta el momento justo y entonces... iBoo!
= e e -

SHOOTING GALLERY 2

: & . [eom e_ge og ° -
En este juego utilizamos la revolucionaria * * * *
“lightgun” o pistola de luz para disparar L L Ll @ @

a los parpadeantes objetivos que se van

iluminando en la transparencia. Una vez que

aciertas diez dianas en una misma hilera, la | b b ‘b bb b b
luz se desplaza a la siguiente, Esto se repite | w m w m

hasta llegar al final... y luego vuelta atras.

bb £l desafio de Ralph, y el de cualquiera que
guisiera Interactuar con una pantalla de la época,
era mostrar objetos basicos en esta pantalla y

: . HOCKEY
hacer que se movieran a voluntad del jJugador ™

® Mucho antes que Mega Drive, Odyssey
era EL lugar para disfrutar de los juegos
deportivos. Vale, era el Unico lugar,

partido del color en los juegos que iban a mostrar
enlanueva TV de 19" a color. Si, el plan de Ralph
era para un sistema de juegos a color. A principios
de 1967, Ralph estaba trabajando en una version
con transistores cuando introdujo a otro técnico, Bill
Harrison (guien era conocido por su trabajo en circuitos
transistorizados), para reemplazar a Bob Tremblay. En
el pequeno laboratorio de 3 x 6 metros comenzaron
a trabajar en un “boligrafo de luz” compatible con los
Juegos de preguntas vy respuestas del dispositivo. Al
descubrir nuevas formas de generar puntos codificados,
expandieron la idea a la primera pistola de luz v, a su vez,
llegé su primera patente de video interactivo. Pero otros
encargos de Sanders tenian mas prioridad, por lo gue el
trabajo en el TV Game Unit no fue contintio, y aun con
todo, no dejd de avanzar, Ralph siguié planteando ideas
para juegos de laberintos, béisbol, carreras...

A mediados de junio de 1967 terminaronsu TV~ #

Comienzas en el centro intentando marcar
contra tu oponente. Si el disco sale de los
limites, vuelves a ponerte frente al rival en
una de las areas marcadas en el campo.

=m
SRR
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P Game Unit 2. Era una caja metélica con controles
con forma de pomo y de bombeo. Uno de sus juegos
consistia en bombear agua al drea del otro jugador, otro
en llenar cubos de agua... sin olvidar Chess, Steeple
Chase, Fox And Hounds, Colour Wheely un
juego de disparo que usaba dos pistolas de
luz que habian construido. También hicieron
transparencias de color para adherirse a la pantalla
de la TV, algo que afiadia detalle grafico a la zona
de juego, y circuiteria para permitirles sincronizar un
cassette de audio que reproduciria la voz de Ralph
explicando los juegos a través del altavoz de la tele,

de cara a una demo para los jefazos. Fue un éxito y
comenzaron a trabajar en TV Games Unit 3, para el

que se unio el ingeniero Bill Rusch, ya que guerian
mejorar y madularizar la circuiteria del Unit 2 v plantear
mas juegos. Pensaron en usar el chip 7400 TTL (l6gica
Transistor-Transistor, un chip de logica digital que fue la
base de la mayoria de los primeros juegos arcade), pero
era muy caro. TV Game Unit 3 incorpero la circuiteria
para disfrutar de juegos a todo color y una importante
adicion de Bill Rusch: un tercer "punto” que moveria

la maguina. Rusch dio con la idea de usar ese punto
como la pelota en juegos deportivos como Tennis, Ping
Pong, Soccer, Handbally Hockey. Fue el nacimiento de
los llamados juegos de "bola y raqueta”, tipo Pong, v

se completd en noviembre de 1967. Con el anadido de
circuiteria disenada por Harrison (que hacia los puntos
redondos en lugar de cuadrados) y la inclusion de dos
joysticks y disles horizontal, vertical, & "inglés”, nacio el
TV Game Unit 4. Pronto evoluciono a TV Game Unit 5
anadiendo circuiteria defdt para ofrecer movimiento mas
realista y con la produccion ya en mente. Tras una pausa
de 8 meses, el trabajo en TV Game Unit 6 comenzd
anadiendo un interruptor de rotacién. La revision
completa de la unidad se llamo TV Garme Unit 7, més
conocida como la famosa “Brown Box” o caja marron.

» El mando es un poco dificil de
manejar hoy dia, pero era de io més
vanguardista en 1972,
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comienzos de enero de 1969, Sanders

comenzo6 a mostrar su TV Game Unita
varios fabricantes de televisores con la
esperanza de que eran la opcion obvia para

que licenciaran la tecnologia v la pusieran en le mercado.

RCA, Motorola, GE, Zenith, Sylvania, Motorola y
Magnavox echaron un vistazon al aparato, pero solo
RCA mordid el anzuelo. Pero las negociaciones se
rompieron en verano, Las oportunidades para TV Game
Unit casi murieron ahi, de no ser por Bill Enders, un
antiguo miembro del equipo de marketing de RCA,
quien se fue de RCA para ser el VP de marketing de
Magnavox. Hizo que Magnavox lo reconsiderara, y
hasta marzo de 1970 no se alcanzd un acuerdo. Y en
enero de 1971 firmaron un acuerdo de licencia.

Por desgracia, en el paso del prototipo Brown
Box al producto final de Magnavox, algunas de las
innovaciones se guedaron por el camino para ahorrar
costes. La circuiteria de color fue la primera (para
ahorrar $1.64), seguido de los controles de bombeo,
la circuiteria para redondear la bola y mas. También se
quitaron algunos juegos, para incluirlos en una unidad
posterior, pero se incluyeron algunos nuevos. Ademas,
los ingenieros de Magnavox también reemplazaron

(f

La odisea de la “odyssey”

Tras Odyssey, y debido a la popularidad de Pong en
los salones, Magnavox lanzé una serie de consolas
“Pong-only” en 1975, al mismo tiempo que Atari
lanzé la version doméstica de Pong. Establecieron
"Odyssey” como marca para todas sus consolas en
EE.UU. (Philips usé Videopac) y siguieron lanzando
una serie de consolas centradas en Pong hasta la
llegada de Odyssey 2 en 1978. Esta (ltima nunca llegd
a materializarse en los EE.UU. debido al “crash” de la
industria, aunque si fue lanzada por Philips como la
G7400 - su ultima consola hasta CD-i.




ODYSSEY

Magnawvo>x

el interruptor para elegir los 16 juegos con tarjetas,
permitiendo al usuario elegir el jJuego en placa al
conectar su respectiva tarjeta. Llamado "Skill-
O-Vision" en este punto, se hizo una prueba de
mercado con el sistema, entre julio-octubre de 1971
en San Diego, California y Grand Rapids, Michigan
con respuesta favorable. Una posterior aparicion
en el tour “Profit Caravan” para los vendedores de
Magnavox en 22 estados de los EE.UU. también
tuvo buena acogida. La justa para que, en mayo de
1972, se planeara la infroduccion del sistema, ya
bautizado como Magnavox Odyssey.

Cuando la edicion de mayo de 1972 de "Profit
Caravan” llegd a Burlingame, California, entre la
multitud de espectadores estaba Nolan Bushnell,
un joven ingeniero de una compania de juegos
coin-op, llamada Nutting Associates. Tras haber

kb CLando se habla de las cifras de
venta de Odyssey’, debes tener en cuenta
que fue la primera consola de juegos™

lanzado el primer videojuego operado con monedas el
ano anterior, Nolan pensaba en irse de Nutting con su
companero Ted Dabney y fueron a la demostracion para
ver de queé iba la primera unidad de videojuegos para el
hogar. Bushnell se llevé dos cosas del evento, Primero,
sintid que era un sistema analdgico pobremente
ejecutado, y segundo, que el juego incluido Tennis podia
ser prometedor si se modificaba. En relacién al primera,
el contexto del posterior juicio por la patente entre
Magnavox vy Atari debe ser tenido en cuenta. Aunque
gue se intentd retratar a Odyssey como un desfasado
sisterna analdgico comparado con el con el juego arcade
completamente digital de Atari, Pong, esa afirmacion no
tiene base, segun Ralph y otros ingenieros de Sanders,
Como nos explico Ralph: "un vistazo a los esquemas

de los 3 Ultimos disenos (incluyendo la Brown Box,

gue acabo convirtiendose en Odyssey) muestra

que la circuiteria es casi completamente digital y de
pulsos, excepto para el modulador-ch 3/4 oscilador y

los generadores de sincronizacion. Hay un “set-reset-
flip-flop™ para el retormo de la bola al coincidir con la
raqueta. Otro S-R F-F devuelve la bola al coincidir con la
pared en Handball. Toda deteccion de coincidencias es
realizada por diodos y puertas. Incluso los generadores
de simbolos son circuitos de pulsos. Demasiado para el
mito de los "circuitos analdgicos".

RETROSPECTIUA: MAGNAUOH ODYSSEY
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En relacion al segundo, Al Alcorn cred Pong para
Atari y realmente culming una version superior del juego
gracias al inteligente método de Alcorn de usar un Unico
dial para ofrecer una experiencia de movimiento similar.
Y como Ralph admitio, atrajo ventas para Odyssey,
considerando que durante la época en que el sistema
estuvo en el mercado, entre 1972 v 1975, fue la Unica
manera de disfrutar de un juego tipo Pong en casa.

uando se habla de las cifras de venta de

Odyssey, debes de tener en cuenta que fue

la primera consola de juegos. Por eso no

puedes llamarla fracaso al comparar sus
cifras con las de otras consolas posteriores, ya que cada
nueva generacion ha elevado el techo de ventas en el
mercado. Lo gue se sabe es que las ventas en 1972
alcanzaron las 130,000 unidades, un montdn para una
nueva tecnologia en aquella época.

Recuerda, esto fue muchos anos antes incluso de
que llegaran los grabadores de video, el dispositivo para
televisores mas exitoso de las siguientes dos décadas.
Y si consideramos gue en los primeros afos de su
introduccion, entre 1973 v 1975, EE.UU. v UK estaban
inmersas en grandes recesiones, el hecho de que
se fabricaran mas de 330,000 unidades durante ese
periodo apunta a una exitosa introduccion. Suficiente
para que Magnavox pidiera a Sanders y Ralph que
crearan las consolas “solo Pong”, las Odyssey 100y
200 gue se lanzaron en EE.UU, en la segunda mitad de
1975 junto al Pong doméstico de Atari. La 200 se lanzo
en Reino Unido en 1976 por Phillips, por aguel entonces
dueno de Magnavox, como la Phillips Odyssey 200.

Pero, de nuevo, jquién iba a pensar en 1972 que
la idea de 1951 de un joven ingeniero para jugar en la
tele llegaria a ser una industria mundial valorada en 45
billones de délares a finales de 20147 %

Sistema cedido por
The National
Videogame Arcade,
gamecity.org

RETRO GAMER | 75

=




e -

ﬂ L.us u!ﬁps nn l.'liﬁ '-
SUELENGUSTRR LAS. - . - | -
VERDURAS: PERD DIG -[lllli"- .
P o SuFeRes
ELLAS CUANDO SE Tﬂﬂm mz
PENCER A MONSTRUOS -PRRRA-
ntInsEEu:l:nLns.-nE-mn'- -,'- -
EN .BH.'EBFI DE. E.HTE E:LHSIl#B

RECREATIVO - -

22

76 | RETRO GAMER

fr
L

amineria no es un
trabajo facil. Incluso

si no te importan los
claustrofébicos tineles

y los problemas de salud a largo plazo,

te enfrentaras al peligro de explosiones

y derrumbes. Y aungue es malo en

el mundo real, es ligeramente peor

para nuestro héroe en Dig Dug, puede
ser aplastado por la caida de rocas o
chamuscado por una terrible lamarada,

y ademas tiene que lidiar con una buena
cantidad de monstruos, la auténtica
razon por la que esta aqui. Por suerte
cuenta con un armamento muy especial.
‘iPuedes arponear e inflar a tus enemigos
hasta hacerles explotar!

Antes de la llegada de Dig Dug en
1982, Namco habia conseguido gran
muy populares. El éxito de Pac-Man
no requiere mas datos, pero Aally-X
también fue popular y ha formado parte
del patrimonio revisitado de la compania.
Ambos titulos planteaban una férmula
similar, el jugador asumia el rol de presa,

v se vela forzado a escapar de enemigos
mientras recogia ftems en el laberinto.

Dig Dugtoma esta formula y la invirtio,

el jugador también adoptaba el papel de
depredador y tenia que eliminar enemigos
para pasar de fase. Por supuesto los
enemigos no estan indefensos. Aunque
el jugador estd en mejor disposicion. P



LA GUIA DEFINITIUA: DIG DUG

PIHEL FEHFEET

FYGAR (FANTASMA) GALAXIAN FLORES



78 | RETRO GAMER

sidad

eria muy abur

Trucos para sobrevivir y ganar puntos en Dig Dug

EI:I.II? nmu?

1 Los enemigos son mas 25i estas siendo perseguido 3Cuanto mas profundo
rapidos que td, pero puedes por dos enemigos, infla a excaves mas puntos
atravesarlos si se estan uno. Cuando pase el segundo, recibirds al explotar a los
desinflando. Ten listatubomba  deja de inflar dandote la vuelta
de inflado antes de correr. para poder hinchar a ambos.

enemigos. Intenta atacar a tus
enemigos lo mas abajo posible,

La mejor manera de atacar
aun Fygar horizontalmente
es inmovilizarle desde
la vertical. Asi evitas su
llamarada y ganas mas puntos.

4Puedes utilizar tu inflador a
través de unafina capa de

tierra, haciendo de escudo. EL

Fygar también puede disparar
fuego a través, ten cuidado.

i(lllg

III'.IW

s 2

6 Prioriza a un Fygar sobre

un Pooka cuando necesites
acabar con un enemigo. Un
Fygar siempre podrd tostarte
mientras inflas un Pooka.

|'l. i

Aplastar enemigos dejando 8L05 ftemns especiales de
Caer una roca encima

siempre te hara ganar mas

puntos gue explotandolos. Haz

esto si quieres un buen score.

Bonus solo apareceran

cuando se hayan desmoronado
dos rocas, asi que déjalas caer
aungue no haya nada debajo.

9 EL ltimo enemigo huira
por la esquina superior
izquierda, asi que acaba con
el pentiltimo sabiendo que
podras darle alcance.

1 0 jAlcanza buenas
puntuaciones para
sequir jugando! En muchas

configuraciones ganaras vidas
alos 10.000 o 20.000 puntos.




eliminada por el rocaje te da muchos
Mas puntos que una muerte normal,
especialmente en las capas superiores.

Y llevarse por delante varios enemigos
da mas puntos aun. Mejor todavia, al
rnovilizar rocas activaremos los Bonus en
forma de alimentos en el subsuelo.

A pesar del entorno subterraneo del
Juego, Dig Dug estaba muy lejos de ser
un éxito underground. El mueble era
muy atractivo, La cancioncilla estilo banjo
gue te acompanaba durante el juego
se quedaba para siempre en tu cabeza,
y aunque habia algunas innovaciones
mecanicas sobre el resto de juegos
laberinticos de Nameo Dig Dug es en
definitiva un juego bastante simple.
Namco se dio cuenta de que el juego
era accesible y atrayente para todos los
publicos y estrategias: unos preferian
dejar caer rocas sobre enemigos y otros
inflar adversarios como loces. Dig Dug
TLVO gran exito en su Japon natal y
también en los mercados de exportacion
donde Atari vendié miles de recreativas.
El juego pronto encontré acomodo en
todos los formatos existentes.

Mas tarde, en 1982, Mr Dol de
Universal llegd a los salones recreativos.
Aunque oficialmente no esta relacionado
con Dig Dug de ninguna manera,
expandio en gran medida la jugabilidad
basada en la excavacion de Dig Dug
v para muchos, ambos juegos estan
unidos espiritualmente. Para los
fans de Dig Dug, su llegada fue una
bendicien ya que Namco tardé mucho
tiempo en capitalizar el éxito de Dig
Dug con la secuela oficial, Dig Dug
I, exactamente en 1985, Es mas, la

secuela no era tan similar al original como

se podria imaginar. El juego cambiaba
a una perspectiva cenital y para

derrotar enemigos (Pookas y Fygars)
podias inflarios o hundir porciones

de tierra con un martillo neumatico.
Desgraciadamente no fue tan popular
como el oniginal. La Gnica version
doméstica de Dig Dug Il es de NES y
aparece en pocas recopllacionss.

a saga Dig Dug estuvo
enterrada hasta 2001,
cuando Infogrames
licencia el juego para
un titulo de bajo presupuesto para
PC lamado Dig Dug Deeper. El juego
combinaba aspectos de ambos titulos
y suacogida fue bastante discreta.
Convencidos del potencial del juego,
Namco combino de nueve Dig Dug
y Dig Dug llen 2005 en Dig Dug:
Digging Strike para DS. El juego estaba
orientado a duslos contra jefazos v tan
solo recibio una tibla acogida, Nameo ha
reprogramado Dig Dug bajo el titulo Dig
Dug Arrangement, para Namco Classic
Collection Vol 2en 1996 y Namco
Museurn Battle Collectiorien 2005, #

| Arcade] Tu Gitimo enemigo siempre intentara
huir de a pantalla dals caza sin piedadl
ROUND

LA GUIA DEFINITIUA: DIG DUG
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El fundador de General Computer Corporation cuenta
como fue la conversion de Dig Dug para Atari 2600

¢Habias jugado a Dig Dug antes

de trabajar en la conversion para

Atari 26007 Si es asi, jque opinas
ico de Namco?

JQuién fue el equipo encargado
de la version Atari 26007

JTuvisteis acceso al mueble
original de Dig Dug mientras
trabajabais en la conversion?

Teniar 2Ccred it

{Cuales fueron los retos a la hora
de convertirlo a Atari 26007

{Cuanto tiempo estuvisteis
desarrollando el juego?
Nos die

$Qué apartados de la version Dig
Dug de Atari 2600 te hacen sentir
mas orgulloso?

Sin ¢
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ATARI 8 BITS 1982 ATARI 2600 1983 ATARI 5200 1983 APPLE Il 1983

W Aunque casi todas las conversiones para Atari B Teniendo en cuenta las B Como la matori W La version Apple Il fue

de Dig Dug son buenas, este primer intento es limitaciones de la 260 5 Atari, Dig Duglo criticada en sumomento, y
horrible. Visualmente insatisfactorio, enemigos de ente. Los graficos estan hace bien en 5200. Es la mas podemes ver por qué, Esta
colores incorrectos y una deteccidn de colisiones simplificados y hay algo de cercana al arcade de los cenversidn es tremendamente
pésima. La parpadeo, pero la jugabilidad ports iniciales, gracias a unos fea, lenta y no responde bien.
musica esta bien. respeta al arcade original. buenas tonos de color tierray Tiene todo, desde la musicaa

Atari reconocid su Incluso hay una nuevamelodia.  a sus detallados gréficos. las flores, pero es terrible:
baja calidad y la
reemplazd por la

gran version para
5200 en 1983.

—---—--'--——-p—----l---—--—--i'------—------—-
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I |
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I L I L
L] B
L] i
A
SORD M5 - I
1962 E .3 MSX 198 FM-7 1984 COLECOVISION 1986, _ *, _ ", , "
m Dig Dugen - (] M 5| bien nos encontramos W La conversion de Dig W Esta conversidn de 1 = -
el Sord M5 * 1 ‘con sprites de un solo color, Dugpara Fujitsu FM-7 fue Atarisoft del clasico, salo By -
no se parece ? ] Dig Dug es realmente bueno gestionada por Dempa y existe como prototipo, ya I'm E W mm
dermasiado al s - H ‘en MS¥X, El juego se mueve de es similar a la version de la que el lanzamiento coincidid - w ..
arcade, pero ™ i forma fluiday se juegacomoel  compafila para PC-8801. La con el crash americano del " . ™ ™
aguellos que profundicen un poco se dardn cuenta 1S (] ariginal, & incluso las melodias  tierra esta mejor hecha, pero videojuego. Se juega fluido, o - < 5 "=
que se juega bastante bien. El aspecto mas n i son destacables. Ademas, el los sprites no. De ambas aunque no hay misica y el uso » L
sorprendente del juego es que el sonida es muy L 1 escenario de juego respeta la versiones, esta destaca porla del parpadeo para generar o L L
bueno, casi el mejor de los primeros ports. - & ) [ disposicion vertical del original.  gran adaptacidn de la misica. mas colores no es efective. = 5 am . ~ ks e
l | |
-u--n-n-'.n-.l.‘f -- 1 ----.
S R R = i o e R R R ] 'r (R
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VIC-20 1983

W La maguna de Commodore
hace un buen trabajo
replicando el arcade. No es

la mas bonita pero responde
bien pese a las limitaciones.
Desgraciadamente, los
controles no responden bien.

C64 1983
W El Dig Dug de Atarisoft es
un gran trabajo para C44, gue

suenay seve muy cercanoala
recreativa. Los enemigos son
agresivos y no puedes disparar

através de paredes delgadas,

na gran conversion.

TI-99/4A 1983

W La maquina de Tl recibié

una interesante version de Dig
n un apartado visual

atrayente y muy auténtico,

y una jugabilidad bien

calculada con unos enemigos

ligeramente agresivos.

LA GUIA DEFINITIUA: DIG DUG

PC 1983

W Esta version es muy fea,

independientemente del color
ylam

enun terrible pitide. Con todo

y con eso, todavia queda un

juego medio decente sepultado

bajo esta serie de torpezas.

SHARP X68000 1995

M El doble pack de Micomsoft de Dig Dugy Dig Dug I
llegé muy tarde para el X58000. Como es de esperar en
una maguina tan potente y avanzada, esta version es

P> Estas versiones incluian novedades
como dos jugadores simultaneos, duelos
contra bosses, power-ups y mucho mas.
Ademés de secuelas directas, Dig
Dugcontd con un popular spin-off. En
1998 apareci6 el juego de accion-puzzle
Mr Driller; que fue desarrolado comouna &
tercera entrega de la serie Dig Dug, antes :
de cambiar el enfoque y promocionar a o
su estrella Susumu Hori. Fue, de todas L

practicamente perfecta y
mejor port de Dig Dug

con la frase ‘horitai zo', que significa
"Quiero excavar”, Taizo incluso aparece

erecedora del galarddn de
sa fecha.

]
del juego v la aparicién en recopilaciones -
demuestra el respeto de Namco por su ®

) F forrnas eljuego que d10 al mmpisﬁ de = _ 0 LA A en a!_gunos_juegos de Mr Drﬂfsﬁ y-Suswml legado. Y !c_) que es mas, la forma en que i
Dig Dug su nombre: Taizo Hori. Enjaponés = [ El se une a Tazo en Dig Dug: Digging Strike. Narnco utiliza Dig Dug muestra la razén -
el nombre tiene doble sentido, el apellido s # %8 8 F Comosucede con otros clésicos de por la cual el juego sigue siendo recordado

B « vieneprimeroy creaunjuegode palabras  © w ' L e Namco, Dig Dug es recordado de forma con gran carifio por parte de millones de -
S L R oo e o AR frementgepo‘tmsﬂ‘b.ﬂosdefaeompaﬁia jugadores:enunaemdonde'los?juegog e
> - - como Ridge Racer Type 40 Namco X comenzaban a demostrar |a importancia -
. - GAME BOY 1992 ' Capcom, y aparece en gran variedad de capital del disefio de personajes, Dig Dug .
" = = mw w= = = MSincoloresyconscrollde »  recopilaciones de Namco Museum. En supo unir mecanicas de facil comprension  «
. = s « pantalla, podriaparecer quela - 2012, la ﬁ_ﬁal de Namco S!'_iftyl_.ook_efaberé con un atractico apartado g_réﬁoo que dio a
. . . version Game Boy de Dig Dug es una webcomic de Dig Dugpara celebrarel  como resultado un juego inolvidable. No .
= ® ®om = = = |mitada Sinembargo, la porttil de “  30aniversario (desafortunadamente el site  es el arcade mas profundo o dificil, pero -
s ® 5 ® ® _  Nintendoofrece una carta ganadora 3 yano esta activo), y los personajesincluso  su tremenda jugabilidad, apta para todos L
b = = llamada New Dig Dug, versién hicieron cameos en jRompe Raloh! los publicos, y el carisma de los Pookas & =
wwomm =" " ctualizada que cambia totalmente b Todavia hay una gran cantidad de amor v el resto de personajes no pasan de
s " - " = lasreglasyla experiencia de juego. Bauno 1 en el ambiente destinado a Dig Dug. moda, Después de 30 anos no ha perdido I
g g S . Aunque Dig Dugha caidoen lainactividad  ninguna de sus cualidades y eso hace que
E R TN e . , , = unavezmés elusoconstantedecameos  Dig Dugseaun auténtioo clésico. * g
- - -
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25 ANOS DEL
CUERRERO DE LA JUNGLA

Cuande un adelescente Ifiige Aye comenzé a programar el
video juego Jungle Harrior alld por 1990, jamds pensé que
llegaria a las biendas. Este es el relabe de su parkicular
homenaje a PitFall II: Lost Caverns, y que terniné
haciéndose un huece en la memeria colectiva de aquelles
que vivieren la Edad de Oro del softuare espafiel.

Texto: Julen Zaballa Fotos: Jonatan Alonso e Ifiigo Ayo
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n bar, una méaquina recreativa y
monedas de 25 pesetas fueron el
germen para que el joven iﬁigo Ayo
(Barakaldo, 1970) se embarcara

en la aventura de crear su propia
version del juego que le obsesionaba:
Pitfall If: Lost Caverns. "Estaba
enganchadisimo, y en ella me gastaba
la paga semanal”. El juego creado por

ARSI SE HIZO JUNGLE WARRIOR
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LLEL juego, originalmente. no
kenia nada que ver con lo que
Eerminé siendo. No habia una
chica ni un bio musculade ™

de 8 bits y, en especial, la de Spectrum que llegd a
manos de Ayo “eran graficamente mejorables”. Ni
corto ni perezoso, el programador vizcaino se puso
manos a la obra. "La idea era hacer mi propio Pitfall para
el ordenador de Sinclair, pero tampoco tenia las cosas
muy claras”, reconoce en la actualidad.

"Empecé a hacer un mapa en papel cuadriculado con
la idea de una aventura tipica de un explorador que va
andande de un sitio para ofro, y gue tiene gue encontrar

David Crane le parecia "una auténtica pasada”. "Me
gustaba mucho porque el personajillo podia saltar, nadar
y subir en globo”, recuerda el vizcaino para RetroGamer.
Sin embargo, las adaptaciones a los microordenadores

una serie de piezas clave en una jungla y en un templo
inca. El juego, originalmente, no tenia nada que ver
con lo que terminé siendo. No habia una chica, ni un
tio musculado”, relata el programador vizcaino. "M

>
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protagonista era un explorador pequenito y cabezon con
su salacot, que iba saltande, nadando y moviéndose por
la selva como en Pitfall Il. No tenia ninguna malicia. Lo
Unico gue no gueria era que lo mataran los bichos".
Para los primeros disefos de los escenarios, Ifigo Ayo
aprovechd material gréficos de otros proyectos de
videojuegos qgue nunca llegaron a salir a la luz. Incluso
llegd a piratear graficos de clasicos de Ultimate como
Sabre Wulfy del Ghost 'n Goblins de Capcom. "La
idea era rellenar todo aguello para que aparentara v, asi,
saber si funcionaba como juego”.

Una vez gue estaba bastante avanzado, y a falta de
la zona de las cavernas, Ayo envio una copia a su amigo
lgor Ruiz 'Konstandin’ (Bilbao, 1968), que trabajaba
como grafista freelance en varias productoras de
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bbAlguien en Zi
decidié cambiarle el
nombre, ponerle alge
nds agresivo Yy que
Euviera mas birdn: lo
rebavtizaron como
Jungle Harrior ™

videojuegos de Madrid. Ruiz recuerda que le parecié
"una pasada para haberlo hecho &l sélo”. "Le llamé
por teléfono para decirle que el juego tenia muchas
posibilidades de llegar a las tiendas y que, si queria, le
ayudaba a mejorar los graficos™.

El bilbaino terming sumandose al proyecto,
perfilando el aspecto visual del juego. El explorador
enano protagonista creado por Ifigo Ayo fue sustituido
por Keorg Kraken, un clon de Arnold Schwarzeneger, y
el objetivo de la aventura vario; ya no habia que buscar
como salir de una selva amazdnica, sino rescatar a
la exuberante doctora Susan Vattan, raptada por la
civilizacion perdida Ougadu.

Asl, elintrépido Kraken debe conseguir los
cuatro fragmentos de la piedra del Dios pajaro que
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OTROS JUECOS DE INICO AYO
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(MSX; 1988) | (SPECTRUM, MSX, AMSTRAD CPC,
W Aungue en un principio Marcos Jouron se encargd de la AMSTRAD PCW, 199”

conversion a MS ntura con onal de Jorge

propia aventura con tintes tol

llegd demasiado tarde al mercado.

a

o ——r -
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L= Ln Ptuﬁnﬁ OP VGOLP
Lo Le)os puedes ven una pequenc
isla » a tus ples ana OsSCURO
La playa continuo al

2=

debo hoacen?

(PC; 1993)

m Una broma entre amigos hizo que Ayo se animase a crear

un Tetris picantdn, en el g udando a

medida gue se completan |:

estuvo a punto de arrebatarle al Solitario de Wil L it comienzo g

de vare mas jugar ici nolas. 19 >rda a la novela de R.L. Stew
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estén desperdigadas a lo largo de tres zonas bien
diferenciadas —-selva amazdnica, templo inca y las
cavernas--, Esas piezas seran necesarias para eliminar
a los hechiceros que custodian las entradas al pueblo
donde tienen secuestrada a la doctora Vattan. El
protagonista es capaz de disparar, saltar obstaculos

v nadar, mientras esquiva todo tipo de trampas y se
defiende de la peligrosa fauna autoctona.

Su sistena de juego no difiere de lo visto en multitud
de videoaventuras de 8 bits, con un desarrollo lineal y
una dificultad asequible en comparacién con algunos
titulos de la década de los ochenta. Ademas de ser
un claro guino al Pitfall {, el trabajo de Inigo Ayo no
esconde influencias y mecanicas prestadas de clasicos
espanoles como Livingstone Supongoy Sir Fred,

Tras seis meses de desarrollo, y a falta de algunos
detalles por anadir como los marcadores, el menu o
los créditos, el grafista lgor Ruiz comenzo a buscar

una distribuidora en Madrid que estuviera interesada
en publicar el juego. "Llevé una copia a Zigurat, y les
encantd”, asegura. Se mostraron dispuestos a llevarlo
alas estanterias de las tiendas, pero habia un pequeno
contratiempo: también querian las versiones para MSX
y Amstrad CPC.

En casa de Zigurat

Con las tres versiones del juego casi a punto, el equipo
de Zigurat Software, formado por Carlos Granados,
Camilo Cela y Fernando Rada, invitaron a lfigo Ayo

a preparar los master en sus oficinas madrilenas.
“Tenia 19 anos, y estaba estudiando Ultimo curso de
Formacion Profesional. Me cogi una semana sabatica ﬁ
e lgor me acogid en la habitacidn de alquiler donde .
vivia”. El vizcaino tiene recuerdo de que "fue una 3 |
semana increlble en Zigurat. Estuve de lunes a viernes, a W

y pusieron a mi disposicion todos los equipos que v 52
necesitaba. Era un ambiente de trabajo muy agradable

con gente que me parecian genios de la programacion”. 3 i E‘Z =
Con los master ya terminados, IRigo Ayo cogié el sl ol e
autobus de vuelta a su Sopelana natal sin saber que su
proyecto sufrirla una dltima medificacion. " Yo siempre
lo llamé Inka porque salian indios y ocurria en una selva
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sudamericana, vy alguien en Zigurat decidié
cambiarle el nombre, ponerle algo mas agresivo
y que tuviera mas tiron: decidieron rebautizarlo
como Jungle Warrior”.

En cuanto a la caratula del juego, “sabia
que iban a encargarle el trabajo a un dibujante
profesional (Angel Luis Sanchez), pero nada
mas. Mi sorpresa fue cuando me mandaron por
correo postal el dibujo en Din A3. jPerosiala
chica se la iban a salir las tetas!".

Jungle Warrior llegé a las tiendas espanolas
durante el primer cuatrimestre de 1990,
Aguellos gue s hicieron con la version en
casete pagaron 975 eurcs, algo menos de

seis euros al cambio actual. Mientras que los
poseedores de un Spectrum +3, Amstrad CPC
664 o CPC 6128, se dejaron 1.900 pesetas
{unos 11,50 euros) por la edicion en disquetes.
La acogida de Jungle Warrior en las paginas de
la prensa especializada, tanto en Espana como
en Inglaterra, fue muy buena (94 puntos sobre
100), y destacaron lo “adictivo de su jugabilidad”
y el “nivel ireprochable” de los gréficos. El
propio iﬁigo Ayo reconoce que les queds un
juego "muy equilibrado”. "Prueba de ello es
gue a la gente le gusto y que, a dia de hoy, sigue
gustando. Jungle Warrior es, sin duda, el juego
del gue estoy mas orgulloso”, concluye.

ARSI SE HIZO JUNGLE WARRIOR
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Es bueno ser malo. Nunca ha sido mas cierto que en los
confines caudrofo bicos de las mazmorras de Dungeon
Kceper t v 2. Hablamos con sus desarrolladores para saber
mas sobre como se hicieron edas joyas de la. maldad juga\.)le.

eter Molyneux no estaba

convencido de que eso de que

el mal nunca gana fuese una

buena idea. En su experiencia,

que desde 1982 habia parido

titulos como Populous o Syn-
dicate, faltaba algo que darle al jugador.
¥ tras 15 afics se dio cuenta: nunca
habia puesto a los jugadores en el papel
del malo. Algo que tenia que resolver
inmediatamente.

Su respuesta fue un combo de ges-
tion, construccion y estrategia en tiempo
real en clave oscura. Si tres anos antes
habia creado Therme Park, el simulador
de pargue de atracciones, ;por gue no
combinarlo con los atributos divines
-dermoniacos en este caso- de Populous
vy las masacres sin tapujos de Syndicate?

La respuesta fue el mejor juego de
Bullfrog, algo tan fresco como inédito, en
el que los jugadores se encargarian de
darle la vuelta a los rolazos tipo D&D.

Piénsalo un momento: cuando en un
juego de rol te metes en una mazmorra
plagada de monsfruos y tesoros, alguien
ha tenido gue meterlos alll. Alguien ha te-
nido que encargar las salas, las trampas,
las criaturas... §Y por que cuando matas
a un monstruo tiene oro? Porgue ese
alguien tiene que pagar a los monstruos,
mantenerlos contentos, darles casay
comida. Dungeon Keeper es una multi-
nacional del Mal fantastico-medieval y ti
eres su director ejecutivo.

“La idea era de Molyneux, y surgio
pogue el grupo pasaba mucho tiempo ju-
gando a juegos de tablero con dinamicas

de juego muy interesantes en marcha”,
explica el prograrmador y codisenador
Jonty Barnes. "Empezd a pensar en que
los jugadores levantansen mazmorras

y se moviesen por ellas y de ahi saltd a
‘oye, ¢y sifueses el malo de la azmorra y
todos esos héroes y caballeros viniesen
a destruir todo lo que tanto esfuerzo te
ha costado? Que creyesen gue vienen

a hacer el bien, pero en realidad no ten-
drian por qué estar ahi en tu subterraneo,
ni entrar en tu propiedad privada con tus
monstruos y tu oro™.

Bullfrog montd un pequeno equipo,
compuesto del codisenador y artista
principal Mark Healey, el jefe de progra-
macién Simon Carter, y el disefador
y artista Barry Meade. "No recuerdo
que Molyneux se pasase muchopor P
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T
de tu mazmeorra. “En el prototipo de
Molyneux, los tipos basicos de sala ya
estaban presentes: la del Tesoro, la de
Entrenamiento, el Criadero y el Corazén
de la Mazmorra”, enumera Healey. "Ha-
bia varios recursos gue tenian efectos
entre si, pero cosas como la Camara
de Tortura vinieron después v las ideas
salian mas 0 menos solas. Molyneux
estaba obsesionado con equilibrar las
variables en una hoja de célculo: se tiraba
todo el tiempo jugando con los valores
de esa hoja”.

Aun asi, el juego necesitaba refinarse.
Simon Carter liderd el proyecto durante
un tiempo y trajo a nuevos miembros,
incluido el hermano de Simon, Dean.
Healey disend cada personaje
del juego v la mayor parte
de los graficos (“fui el tnico
artista durante la mayor parte
del desarrollo”, afirma). Pero
el proyecto tropezo: Barmes
se tomd un ano para acabar
la carrera en la Universidad
de East Anglia en Norwich.
"Cuando volvi, Dungeon

LOS

DORMIR EN EL. CURRO

Asi se convirtio la casa de Molyneux en un estudio

Durante el desarrollo de Dungeon
Keeper, Molyneux decidié que queria
irse de Bullfrog y fundar Lionhead
Studios. En EA pensaron que seria una
distraccion y le pidieron que dejase
las oficinas, pero él querfa seguir
trabajando en el juego. Durante el
ultimo afio, el desarrollo tuvo lugar en
la casa de Molyneux, en una oficina
sobre un garaje.

Parte del equipo de desarrollo
pernoctd alll durante la produccién del

juego y Molyneux, mientras, vivio la vida freelance: su oficina estaba a 10 pasos de

su salon. El equipo se dedicaba a jugar al juego durante sus ratos libres, “Molyneux
hacia trampas a menudos con algun tipo de clave secreta que le daba mas recursos,
era un poco sucio”, dice Healey. “Mi forma de hacer trampas era ir a su mesa de
trabajo y robarle el ratén”. Barnes se rie: “Jugabamos al juego por la noche bebiendo
cervezas, discutiendo quién deberia haber ganado si el juego fuese como deberia en
vez de como era. Sl alguien ganaba facilmente cambiabamos el disefio al dia siguiente,
algo que vino muy bien para perfilar la intensidad y la estrategia de construccién en
Dungeon Keeper. Terminamos trabajando seis o siete dias a la semana durante mucho

DATOS

que habia sido muy complejo de realizar
dada su dificultad y la relativamente
escasa potencia de los PC de entonces.
"lan Shaw era un tio superlisto de
Cambridge y vino y nos cre¢ el sistema”,
senala Barmes, Pero Molyneux redefinio
la forma en la que se jugaba. "Le dio
alos Duendes como diez veces mas
velocidad y al jugador la habilidad de
marcar 3x3 blogues: la anchura de una
sala,” dice Barnes. “Eso cambio la
intensidad del juego, haciendo que todo
fuese mucho mejor. Fue el punto de giro
de Dungeon Keeper.”

La inteligencia artifical también era un
aspecto crucial: "Necesi-
tabamos que las criaturas
fuesen complejas, pelea-
sen bien, y se pudiesen
identificar con un bajo
coste computacional”,
dice Barnes. “Casi
todo dependia de la |14,
incluyendo la navegacion.
Tenia que ser muy osada

Keeper se habia reseteado, , COMPARIA: a la hora de recalcular lo

habia vuelto al estado que ELECTRONIC ARTS que queria hacer, pero los

tenia cuando me ful”, cuenta. » DESARROLLADOR: duendes resultaban un

"Pero habia mas herramien- BULLFROG PRODUCTIONS placer de programar”.

tas y mas tecnologia en su s LANZAMIENTO: 1997/1999 Los jugadores podian

sitio”, | PLATAFORMA: PC mejorar a sus monstruos
Una implementacion clave - GENERD: GESTION DE con salas de entrena-

fue el sistema de navegacion, MAZMORRAS/ESTRATEGIA miento gue los hacian

tiempo, pero no era molesto, porque nos importaba mucho lo que haclamos”.

mas fuertes. La investigacion también
jugaba un papel. "Necesitabamos
caracteristicas con las que jugar”, afirma
Healey, “con lo que la fuerza de tus
unidades era una de las mas obvias y
basicas que podrias tener. Decidir que
salas permitirian al jugador cambiar qué
caracteristicas era sencillo, porque el
entorno lo teniamos claro”.

I placer de abofetear a los
Duendes con tu mano-cursor
para que trabajasen mas
deprisa fue idea de Healey.

"Me tiré eones creando una animacion

de la mano abofeteando cosas: tengo

un humor bastante negro e ideas asi me

vienen sin parar, sin filtro".

Elicono de la mano permitia al jugador
sentirse dentro del juego. “Era una

extension tuya: abofetear fisicamente

a las criaturas te permitia sentir que era
tu propia mano la que estaba actuando
dentro de ese universo”, recalca Bames.
"Anadia personalidad al juego y te
permitia la manipulacion directa de todo
de forma logica. Fue una gran decision
de diseno”.

Gran parte del desarrollo se fue en
definir la interfaz de usuario. Dean Carter
cred docenas de versiones para hacer
el constructor mas sencillo, y simplificar
el panel izquierdo. Queria que el raton
recorriese la menor distancia posible
y hacer mas sencillos los submenus.
Hasta experimentd con una version sin
panel alguno. “El juego se vela mucho
mejor sin interfaz, pero nos rendimos y
dejamos el panel de la izquierda", explica
Bames. El ambiente era muy intenso. P

i RO (R
a la idea. Pero no neg&bamos muy lejos en
tél’minos (le d‘iszﬁo.ggMarkHealeg,r
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P Ken Malcolm dedico tres semanas a
producir un mapa para el multijugador, y
solo el 85% de su trabajo termind en &l
juego final. Andy Robson fue el director
de testeo durante un mes ("hizo un
trabajo muy completo y minucioso para
ajustar la curva de aprendizaje”, senala
Healey). Healey hizo el storyboard de la
intro animada y Dean Thomas la llevo a
cabo. La produccion cada dia era mas
rapida y eficiente. “Nos lanzabamos
ideas entre nosotros todo el rato”, cuenta
Barnes.

También eran un poco excéntricos.
Molyneusx arrojd una impresora defec-
tuosa por una ventana y la machaco con
un martillo. Healey pasaba horas discu-
tiendo con Thornas sobre cualguier tema
{"rme encantaba cabrearle”). El disfeador
de niveles y programador de red Alex
Molyneux tenia pantufias en su mesa de
trabajo. " Se monté un chiringuito en su
mesa. Y eso gue pensabamos que él era
el sensible”.

Tanta diversion se filtré en la creacion
de personajes, €l audio, el disefio de las
trampas contra intrusos... “Recuerdo
que la roca rodante era muy divertida,”
dice Healey. "Se me ocurrieron unas gra-
nadas gue eran criaturas como lenguas
chillonas que estallarian en llamas. Pero
no eran trampas, eran armas que podias
usar si poseias a una criatura”.

Cuando el jugador poseia a una
criatura, la accion cambiaba a primera
persona. "Era o que mas me gustaba”,
dice Healey. Permitia una vision diferente
de la mazmorra y sus monstruos: "Horny
era poderoso, y peligroso, v le gustaba
jugar con fuego”, prosigue Healey. “El
demonio de Hiel también molaba: me
gustaba su traje, con grandes cadenas

Si guieres
ahorrar tiempo y
dinero, puedes darle oro
atus criaturas en vez de
dejar gue tengan que ir a
cobrar hasta la Sala

del Tes

Ah, los
Demonios de Hiel. Si
vel 10,

alaS

los entrenas hasta
puedes man
de Entrenamiento. Dal
de tiempo y ellos mismos se
conve 0
dragones.

“No
te expandas
siado”, aclara
Sino puedes
reforzar tus muras, :

conectadas a un tanga: era
asgueroso. Hay un lugar especial

&n mi corazon para la Dama. Podria-
mos haberle sacado mucho maés partido
a ese personaje”’.

‘Y no de los personajes mas
| reconocibles en la version

| inglesa era El Mentor: el actor
britanico Richard Ridings,

PLACER Y DOLOR

Marketing llevado al extremo

Cuando Nick Goldsworthy se hizo cargo del desarrollo de Dungeon Keeper 2 se llevd
una buena azotaina a manos de la Dama Oscura. Algo asi. Iba a salir en una entrevista
del programa Bits de Channel 4, asi que le llevaron a Escocia junto a Leilani Dowding,
ex Miss Reino Unido, caracterizada de Dama Oscura para promocionar el juego.

“La gente de la tele me llevé a un solar, me pusieron mallas medievales y durante la
entrevista me filmaron mientras la Dama me azotaba. Yo estaba atado y postrado. No
me puedo creer que accediese a algo asi", cuenta Goldsworthy. “iSi algun lector tiene
una copia del programa, por favor que me la mande y asi quemaré las pruebas!”

92 | RETRO GRAMER

MAZMORR

El mejor consejo

y Barn

MEJOR

Entrena bien a tus
criaturas: a

de que cada un

Oscuras una buena Camara de
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enemigos.

que también habia trabajado en Quake
Ill, fue el responsable de la hilarante voz
que te indicaba el estado de tu maz-
morra. Russell Shaw se encargé de la
musica y del sonido. “Algo que metimos
casi al final”, segun Healey. "Russ me
grabo tocando |a guitarra para la intro”.

El juego fue muy aclamado, pero
Barnes se arrepiente de que no hubiesen
dedicado més tiempo al combate: "si te
fijas en las dinamicas de la estrategia en
tiempo real, creo que puedes lograr gue
el combate sea mejor, méas visceral e
inteligente”, dice.

La oportunidad de mejorarlo vino con
Dungeon Keeper 2. EA queria capitalizar
el éxito de la primera entrega y Nick
Goldswaorthy fue nombrado productor
de la secuela. "Come Molyneux se iba
de Bullfrog, monté un nuevo equipo que
incluia a miembros del onginal”, dice.
"o que nos pemitio afrontar Dungeon
Keeper 2 con nuevos 0jos sin perder de
vista el original. Cuando Colin Roberson
se uni6 a Bullfrog como director del estu-
dio, demostrd ser esencial para el éxito
del proyecto, y vaya si nos ayudo a llevar
Dungeon Keeper 2 a ese nuevo nivel”.

Goldsworthy tenia claros los aspectos
que habian llevado al triunfo de la saga.

Tesoro cerca de las
minas. Los duendes seran
capaces de recolectar el
dinero mucho mas
rapido.

\

el acceso
Portal cuanto antes.
Los demonios de hiel no
tardaran en llegaratu
mazmorra y podras
avanzar sin miedo.

"|.&presion de verdad estaba en coger la
experiencia del primer Dungeon Keeper
que los jugadores adoraban y anadir no-
vedades gue lo hicieran interesante para
los veteranos”, prosigue Goldsworthy.

Contrataron a un director de proyecto
ajeno a la industria del videojuego. La
empresa de coches Mitsubishi se encar-
g6 de que el equipo gestionase mejor
las fechas establecidas. "Nos ensefiaron
mucho sobre como aplicar las técnicas
que usaban las ofras grandes empresas
al desarrollo de videojuegos”, explica
Goldsworthy.

Aungue Healey habia logrado un
trabajo maravillos con los graficos del
primer juego, el aspecto de la secuela
cambio para que la saga estuviese al dia
de las dltimas tendencias tecnolégicas.

" Sabiamos que gueriamos crear un jue-
go totalmente 3D usando aceleracion por
hardware", desarrolla Goldsworthy. “Los
grafistas trabajaron duro para mejorar la
calidad y todavia mas duro para hacerlo
perfecto. Dungeon Keeper 2 es un traba-
jo hecho con amor, se nota al jugarlo”.

Cinco miembros se dedicaron al
audio. Mark Knight compuso la musica
y creo variantes de cada pista para cada
ritrmo de juego. Mick Laviers, director
de audio, llevo al resto a mantener un
estilo coherente. Adele Kellet, Matthew
Thurling y Elain Williams crearon los
efectos de sonido. “Emplearon métodos
similares a los que usaba la BBC para
crear sus efectos de radio. Por ejemplo:
acuchillar a lo bestia un repollo nos dio &l
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Mark Healey

- 2
efecto de sonido para la decapitacion”. el funcionamiento de los sistemas, que
os desarrolladores también
hicieron buen uso de los
controladores DirectX, con
los que pudieron mejorar los
efectos ales vy la iluminacion.
"Andy Cakebread era un ingeniero de
os efectos

; el conjunto”.
LalUtam |h|é ) cdmhlo para asegu

ginal, poni
la defensa. Aunque

nvirtié en un n
el juego”, dice Goldswaorthy. También
S mucho ESleF‘IT;O en crear EI

z abauorhdhds sin
término medio. Resultd ser una carac-
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con otra
darle ma

ido una te

en marcha dise
nstruir castillos”, se lamenta
orthy. Siempre ha echado de
menos el juego y la franquicia, a la que
sigue teniendo carifo como desarrollador

y como jugador. “Si algin dia EA cambia
de opin aria dispuestoalo g
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MAS VALE MALO
CONOCIDO..

Dungeon Keeper ha influido en
bastantes juegos. Veamos algunos

LEGO ROCK RAIDERS rc

® Uno de los titulos mas desconocidos de Lego y uno de los que
podrian optar al trono de secuela ==
definitiva Dungeon Keeper. I
La mecanica va de excavary |
construir, hay perspectiva cenital |’
y vista en primera persona. La | .
gran diferencia es gue es facily !
no salen bichos, sino Legos.

STARTOPIA rc

W Mucky Foot Productions, un estudio formado por ex-Bullfrogs,
crearon este sim de gestién con
una deliciosa galeria de aliens
extravagantes. A primera vista
es una especie de Dungeon
Keeper en el Espacio. Y si, es
mas o menos eso, pero mucho
mas dificil.

EVIL GENIUS rc

m Demis Hassabis venia de trabajar con Mnlyneux antes de
fundar Elixir, y Evil Genius fue su [
segundo titulo. Aires pop y humor
blanco para un juego que pasaba
del rolazo medieval al estilo Bond
con secuaces ridiculos y rayos de
la muerte con los que dominar el
mundo desde un volcan artificial.

GHOST MASTER varios

M Los juegos de estrategia que te ponen en el papel del
enemigo beben todos de Oungeon ||
Keeper: Y este Ghost Masterno es |
una excepcion, aungue también ||
tenia bastantes elementos de Los ||

i
e et

Sims. Aquila idea era conseguir |
desahucios via poltergeist y otras
cosas de fantasmas.

OVERLORD varios

M Un sefior del mal, unos duendes y un intento de convertir todo
lo bueno de Dungeon Keeperen |

e W |
la pasada generacidn. Se trataba I

un juego apto para consclas de

de un juego de accidn, aventura y
un poquito de estrategia bastante
simpdtico, pero no llegd a quitarle
la guadafia a Horny.

WHAT DID | DO TO DESERVE THIS,

MY LORD!? psp

® Construir una mazmorray I

mejorarla junto a sus criaturas I . - /
mientras detienes invasiones |

enemigas. Si, es exactamente la
misma premisa de los Dungeon
Keeper. Pero hay un abismo entre || -
este titulo y la obra de Bullfrog. |' - s 44 1 == _L
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Algo aterrador caminai
por las calles T 2
Londres cuandose "
pone el soly la policia
o pliede hacer hada wegs
para combat
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urante los ultimos

anos del reinado de la

Reina Victoria, Londres

no tenia nada que

ver con la ciudad que

habia sido durante su
coronacion. Se habia formado una
Policia Metropolitana para mantener
el orden, se habia limpiado el
Tamesis y una gran confluencia de
poblacion la convirtié en la mayor
ciudad del mundo. No todo eran
cosas buenas, pues los Asesinatos
de Whitechapel estaban en todos
los periddicos y la poblacion vivia
con miedo. De aqui parte Master
Of Darkness, de las investigaciones
que habia llevado a cabo el Doctor
Ferdinand Social, psicélogo e
investigador de lo paranormal. Jack
El Destripador es solo la punta del
iceberg del mal sobrenatural que
amenaza Londres, asi que daga
en mano, el Doctor comienza su
particular aventura.

No hace falta ser un genio para
ver que Master Of Darkness se
inspira demasiado en Castlevania,
y esto de hecho va mas alla de la
estética que tanto nos gustaba de
la saga de Konami. Como muchos

T

i)
=T
o5

o

» [Master System] Cualquier golpe te hara retroceder unos
pasos, salvo si estas subiendo unas escaleras. Curioso.
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juegos de la época, Castlevania
estaba unido a la NES debido a los
contratos de licencia tan duros que
imponian, pero Sega queria algo
equivalente para los poseedores de
Master System. Su primer intento
por hacer algo similar fue Kenseiden
en 1988, que se diferencio usando

la mitologia japonesa como
inspiracion y apostando por una
experiencia no lineal. Para cuando
volvieron a intentarlo en 1992, en
Sega estaban ocupados con los
primeros juegos de Mega Drive, asi
que el trabajo se le encargd a SIMS,
un equipo formado entre Sega

y Sanritsu. SIMS era estudio B
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[Master System] Los muros esconden muchos objetos,
asi que no te olvides de darles golpes de vez en cuando.

£ £ Desconocemos los nombres de
muchos de los desarrolladores clave
de Master Of Darkness 7

» [Master System] Morir a manos de los muebles es algo
vergonzoso, cuidado con sillas, mesas y candelabros.
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P prolifico para Sega, pues habia
producido muchos juegos. Master
Of Darkness fue su sexto juego para
Master System, seguido de otros
como Putt & Putter, Wimbledon y

el mas importante de todos, Ninja
Gaiden. Por desgracia, pocas veces
se les ha reconocido todo el
mérito que tuvieron debido
a que la compania no solia
reconocer sus trabajos y
sus empleados usaban
pseudonimos.

Asi pues, desconocemos
los nombres de muchos de
los desarrolladores clave de
Master of Darkness y no sabemos
en qué otros juegos trabajaron.
Pero lo que esta bastante claro es
que SIMS intento hacer un juego
a lo Castlevania acercandose
peligrésamente a los temas de
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dicha saga, llegando a poner a
Dracula como antagonista — aunque
en el prototipo, solo se le llamo
Vampire. La mayoria de decisiones
de diseno dependian enteramente
de lo que se hubiera hecho antes
en Castlevania. Aunque el juego se
ambientaba en la Inglaterra
victoriana, tu trabajo era
investigar atravesando
una serie de pantallas
con plataformas con un
arma de corto alcance
y otra secundaria con
usos limitados. Rompias a
mascaras flotantes en lugar
de a velas para obtener mejoras
y habia porciones de muro que
podias destruir, aunque no para
conseguir muslos de pollo sino
para obtener pociones. Hasta las
escaleras son parecidas, vaya.
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si que si, Master Of
Darkness era un clon de
Castlevania. Por fortuna,
clonar un buen juego te
da otro buen juego, y en SIMS
experiencia adaptando franquicias
ajenas, como habian demostrado
con su trabajo en la version de
Master System de Ninja Gaiden.
Y de ahi partieron con Master
Of Darkness. Cada una de las
13 pantallas del juego tiene una
ambientacion distintiva y suman
nuevos elementos jugables que
las mantenian frescas. Hay incluso
algunas mejoras en la férmula
Castlevania, como la habilidad
del Doctor Social para cambiar de
direccidon en medio del salto.

Toxs

"ITEARE B8IRERR =

LIFE®

Como otros juegos de SIMS
para Master System, Master Of
Darkness estaba muy pulido. El
juego tiene muy buenos graficos,
con fondos detallados y llenos de
color, y las animaciones también
eran geniales. Las alcantarillas de
cierto nivel lanzaban agua al rio, los
carteles de las paredes se movian
con el viento y las llamas de las
antorchas chisporroteaban, y en una
seccion fantastica, hasta las nubes
cambiaban de forma. Los sprites de
los enemigos también eran grandes
y detallados, y eran suficientemente
variados para no desentonar
aunque se reutilizaran en varias
pantallas. Hasta las presentaciones
entre pantallas eran brillantes, con

:1 Como sobrevivir a los siervos de Dracula |

JACK EL DESTRIPADOR

COMO VENCERLO
B Equipate algo poderoso F
y dale de porrazos con ello, =
Cada golpe lo paraliza un
poquito sobre sus pies, asi
! que puedes guitarle toda la vida
| bastante rapido. También puedes
g 2 usar bombas desde un rincdn.
i DIFACULTAD: 3
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fefos

m El monstruo tras los asesinatos de Whitechapel anda
suelto y, por alguna razén, jviste de morado! Saltard
por la pantalla y usara su cuchillo para cortarte, pero
dado que Jack es el primer jefe del juego, sobrevivir a
este encuentro es sorprendentemente simple para ser
uno de los asesinos mas famosos de la historia.

IF

PSIQUICA POSEIDA

M Esta sefiora de rosa no es una gran
amenaza y tampoco pretender serlo. Sin
embargo, Dracula manda y su cabeza
ahora responde al malvado vampiro,
de modo que se dedica a conjurar
calaveras que rebotan en los muros y
tratan de matar al Doctor Social. jPero
queé poguita educacion tienen algunas
para luego ser tan aristocraticas!

COMO VENCERLA

B Los movimientos de la calavera

parecen erraticos, pero siguen un

camino. Apréndetelo répido y lleva un arma potente que
también tenga suficiente alcance.

i DIFICULTAD: 5

CONDE MASSEN — PRIMER ENCUENTRO

m Este noble ha estado investigando las artes oscuras mucho
tiernpo y no quiere que el Dr. Social interfiera con sus planes.

Es el jefe mas duro hasta el momento y emplea el reloj
del fondo de la pantalla para orientar sus movimientos,

que son rapidos, en circulos, y van acompafiados de . ;
unas bolas de fuego muy dafiinas. o i
gt = l.-. |
COMO VENCERLO 3 "
B Massen lanza bolas de fuego e
de tres en tres, pero duran +
poce. Usa una estaca o un ..l B
sable para dafiarle cuando »
desaparezcan y mantenlo I
lejos de ti para gue le cueste
mas dafiarte con el fuego.
DIFICULTAD: 6
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- Jervammientis Dol cazavampivos .
DAGA SABLE ESTACA HACHA — PISTOLA — BOMBA
W Arma basica, B Elarmacon % m Con menos B Elarma mas E m Dispara balas E W Trayectoria .
con poco dafio yun més alcance de alcance queel s potente del juego, ™ deplataalos - de arco para matar :
alcance minimo. todo el juego. sable, pero mas fuerte. pera de alcance limitado. enemigos delante de fi. enemigos por encima de ti.
BUMERAN PROYECTIL E POCION ESMERALDA GLOBOS MUNECO DE
B No puedes ﬁ B Una estacade - CURATIVA I B Destruye todos B Damas puntos DR SOCIAL Iﬁl
cogerlo, pero plata que lanzas y B Recupera el 50% I i' los enemigos en dependiendo del ‘ | Te otorga una L
siempre vuelve ati, es muy efectiva. de tu vida. pantalla. color que tengan. vida extra. "
h 3
estampas y texto que detallaba la aster Of Darkness fue listas de los mas vendidos de Reino jugables para acomodarse a las
historia un poco mas. un éxito de critica, Unido, superando a Lemmingsy pantallas mas pequenas, por lo que
Aunque no hay muchos efectos con los analisis casi quedando casi igualado a Sonic The  la version mas interesante sigue
de sonido, Master Of Darkness tenia siempre por encima del Hedgehog 2, que seguia en el trono.  siendo la de Master System.
una musica fenomenal y llevaba 90%. No fueron pocos los que lo No tardo en recibir un relanzamiento Pese a su fama, Master Of
el hardware de Master System a denominaron el mejor juego de dentro de la linea de juegos baratos,  Darkness nunca se convirtio en
limites insospechados. Este es uno Master System en afos, y casi todo Sega’s Classics. Las audiencias una de las propiedades favoritas
de los pocos aspectos de Master Of el mundo celebro que la consola internacionales recibieron una de Sega. Konami dio el paso y se
Darkness que se puede agradecer por fin habia recibido un juego version para Game Gear llamada convirtié en third party de Sega
a personas concretas, en este caso, ambicioso que no se conformaba Vampire: Master Of Darkness en mientras SIMS hacia el juego, y
Takashi Horiguchi y Yoko Wada. Los  con cuatro pantallas y unas ideas EEUU e In The Wake Of Vampire en en menos de un ano y medio, se
temas del juego recuerdan bastante  ya anticuadas. En cuanto a ventas, Japan, que era muy fiel al de Master  lanzo el primer Castlevania de
a otro trabajo de Horiguchi en el juego también fue un éxito, System. Son versiones muy buenas  manera oficial en Mega Drive,
Master System, a Ninja Gaiden, que  debutando en el nimero 2 en las que hacen algunos compromisos dando por innecesario cualqguier
tenia una instrumentacion similar. otro imitador. Pese a que Sega ha
También es posible distinguir las AE: ﬂgﬁﬁs '%E:an 'ﬁng dado mucho uso a su catalogo de
influencias en Wada, como su e~ = | [ P S el ?- juegos viejos en recopilaciones,
trabajo previo en Air Rescue, otro = Master Of Darkness ha sido
juego de tematica heroica. Los E ignorado por completo durante
estilos tan personales de estos dos décadas, y solamente ha habido un
compositores hacen que la musica relanzamiento en formato digital
de Master Of Darkness sea de lo de la version de Game Gear para
poco que se puedes distinguir la eShop de Nintendo. La unica
facilmente de Castlevania, pues M M i alternativa para jugar a la version de
Horiguchi y Wada consiguieron una gwwmiﬁﬂsumlw&wq Master System o de Game Gear es
sone (.19 temas. gSeuROS que S.In Kixda » [Master System] Cada pantafla esta disefiada con temas » [Master System] Los parecidos de fa catedral con llagat o sal_e Fyecara anetay,
empujaban al jugador a seguir. diferentes para ilustrar el viaje del Dr. Social. Castievania Nl rozan la infraccion de copyright.... porque el juego es una rareza. >
S
‘4 5
- N
CONDE MASSEN - CONDE MASSEN — BATALLA FINAL DRACULA
SEGUNDO COMBATE W El Castillo de Dracula en Transilvania es el Gltimo lugar donde W Con su fiel sirviente derrotado, el
W Al llegar al sdtano del laboratorio, ] luchamos con Massen, que es mas poderoso que nunca: flota por mismisimo Drécula aparece. Empieza
Dr Social se da cuenta de que el r la pantalla, que esta llena de estacas de madera, y lanza un bola atacando con ilusiones de si mismo para
conde estd de vuelta y que tiene de fuego que rebota por la pantalla. Como td no puedes volar, tu luego proceder a lanzar llamas plrpuray, .3'
nuevos poderes. Esta vez, las bolas i Unica forma de dafiarle es ir saltando por las plataformas. finalmente, protegerse tras un escudo de 1
de fuego de Massen se desintegran rl. murciélagos. Es el momento de darlo todo: f
en cuatro antes de recuperar su " COMO VENCERLD = si ganas, serds un héroe de Inglaterra. Si .l iu
posicidn inicial y solo puedes W Hace falta una buena ~ _I u"‘ pierdes, pues te toca repetir todo el juego... 1
dafiarlo en su forma humana, por lo » " estrategia para vencerle, pues - . E = .
que tendras que esquivar sus ataques es probable que no tengas ' !. 5 COMO VENCERLO "T!E
antes de poder dafarle. toda tu salud al final de la h- W Siempre y cuando tengas proyectiles, esto
pantalla. Intenta llegar con - estd chupado. La fase con clones es muy
COMO VENCERLO muchas balas y aprender a facil y puedes vencerle sin que cambie de
W Massen siempre recupera su forma humana en la misma esquivarle mientras saltas patrones si tienes suficientes y te refugias en
posicidn, asi gue tira de pistola o intenta colocarte cerca. entre las plataformas. la zona izquierda de la pantalla.
DIFICULTAD: 7 DIFACULTAD: 8 DIFICULTAD: 4
=
g
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o [Master System] Las pantallas mas avanzadas estan
plagadas de enemigos y necesitas armas mas potentes,

HI-SCORE D096150 R4-3
SCORE OD83IBTE FI = TIME
LIFE =18 o=
FOSS P-02

» [Master System] Todos los jefes tienen sus propios
didlogos, aungue se repiten mas que el ajo. Je.

LEPese a su fama,

Master Of Darkness

nunca se convirtio

enunade las
propiedades

favoritas de Sega))

P A pesar de que Master Of
Darkness ha sido olvidado por
Sega, el juego es bien conocido
entre los fans de Master System.
Incluso los fans de Castlevania que
lo rechazan por ser un clon tan
obvio deberian intentar probarlo,
pues es un titulo que podria ser una
entrega perdida de la franquicia que
tanto adoran y que también anda
ahora un poco olvidada. Master
Of Darkness es un gran ejemplo
de como tener una coleccion de
Master System es un complemento
perfecto para otra de NES. Ademas,
cualquier fan de los juegos de
plataformas puede jugarlo con
mucho gusto. El caso es que una
vez lo pruebas, es facil entender
a esos locos que defendian
tanto la Master System. Master
Of Darkness es un

™ ™™ ejemplo de lo buena
consola que podia
llegar a ser. %

L L e
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| La senda perfecta para sobrevivir a Master Of Darkness |

. Acto 1: El Tamesis

1 Dr Social empieza su investigacion echando un vistazo

al Tamesis, donde ha habido numerosos
ue mide
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3 Al comienzo de la segunda fase, @

Desde el principio del juego, muchos te encontraras con tus primeros

muros se pued struir por objetos. zombies. Tienen la f mbre de
Si te topas con algo sospechoso, golpéalo, aparecer desde el rio o surgir del suelo,
pero ten cuidado con dar marcha atras, que asi que ten muchao cuando veas a uno de
los enemigos reaparecen siempre. 4 mas a punto de surgir.
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21‘ o5 al almacén de la tercera
pantalla, ten cuidado: una sola caida sera

mortal, y encima hay muchos murciélagos
jor es tirar de pistola y matarlos

& T @ O T mufiecus —f —=

enemigos que
veces y que solo se abren una
1as matado a todos.
ho cuidado.
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Alllegar a lo alto del campanario en la
1pr|rnera pantalla, cuidado con el blogue
central: se caerd y perderas un atajo magnifico
hacia la derecha gue tiene un monton de

objetos dtiles y que s mas sencillo.

Z La segunda pantalla cuenta con enemigos muy
peligrosos, los Soldados Esqueleto. Tienen espadas
con un gran alcance, asi que atento a su patron. También hay
hechiceros por aqui, que lanzan bolas de fuego.

H Una vez llegas al interior de la catedral,
puedes subir una escalera hasta lo mas
alto, o ir por una ruta alternativa. Ve por la
escalera solo si tienes mucha muni

porgue es mucho mas dificil.

q En la tercera pantalla, puedes
4

subirte al péndulo del reloj de
la torre, pero no puedes atravesar
muros, asi que tendras que saltar
entre las plataforma para avanzary

que el péndulo siga subiendo.

: L . 4 Merece mucho la pena
v . ) ) ‘: escalarlatorre de la
r q‘ | te pantalla, pues en lo

| mas altos hay dos mdscaras.
< f Una de ellas tiene una vida

extra, algo rarisimo en el

juego y la otra contiene una
pocion de salud, que nunca
sabes cuando te sera util,

H Al principio de la sequnda pantalla,

tendras que ser rapido, pues las

plataformas ceden a tu peso. Adems, E 7 - |

T b i |

no hay manera de distinguirlas de las I y 4 |
ot A .

normales, asi que tendras gue echarle ) [ |
¥

agallas y ser muy rapido para no caer
al vacio y palmar.

LA'GUIA DEFINITIUA DE MASTER OF DARKAESS

- Moy B Lalovatoris h

Los buitres aparecen por primera vez
A cuando el Dr. Social se dirige hacia el

&
r

laboratorio, y son lo peor. Vuelan por encima
de ti antes de atacarty

0s pinchos por el v
suelo no hacen mas facil a 4 g .

g

-4 |

La ruta evidente por esta pantalla

estd blogueada, asi que tendras que
dar un rodeo rompiendo muros hasta dar
con la salida. Destrézalos todos, que lo
mismo te cae alguna cosa interesante.

3 Las habitaciones trampa regresan
& en |a segunda pantalla, pe a vez
los enemigos aparecen indefinidernente.
Para parar su atague \y huir, tendras que
encontrar un enemigo que no te atacay

averiguar como matarlo.

1* cuatro orbes flotantes. Parecen
peligr , pero son plataformas
esenciales para poder avanzar, asi que
no temas tocarlas. Eso si, ten cuidado
cuando cambien de direccion, no vayas
acaerte o a pincharte con el techo,

La fase cinco es corta,

A
A

pero es una mazmaorra,
La tinica ruta que te llevaa g
una salida es esta: baja por
las escaleras de la derecha,

haz lo mismao en la siguiente
pantalla, toma las escaleras
de laizquierda en la tercera
y rompe los blogues de la
pared a laizquierdaen la
cuarta, De nada,

La pantalla, ademds, esta llena de
proyectiles, muy dtiles contra el
Conde Massen y contra Dracula, Quiza

quieras explorar toda la mazmorra antes

Ll de llegar al final, jpero no te pierdas!
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El catalogo del carismatico y legendario ordenador
de 16 bits es amplio y tremendamente variado, pero
si tuvieramos que elegir los 25 mejores juegos de

. su dilatada historia varias veces, estos titulos se
repetirian en casi todas las ocasiones

1|4 & |5 BN

M DESARROLLADOR: John M. P

:1988 M GENERO: Plataformas

podriamos argumentar que no es
e " Nada mas que una fantastica demo
técnica oculta tras un frustrante videojuego. Los
lectores, seguramente, no estarian de acuerdo, por
eso Jower Topplerinombre alternativo en algunos
paises) se ha colado con todo merecimiento en
este Top 25. Aunque el disefio de la torre es muy
traicionero, las plataformas que desaparecen no
gustan, el desarrollo es tremendamente adictivo.

FJ Si quisiéramos ser crueles con Nebulus
O]

Frontisr:
Elite II

W DESARROLLADOR: Frontier Developments Il ANO: 1993
B GENERO: Simulador de combate y comercio espacial

'-l Es posible que al principio pareciera

-~ 4 arido y complejo, pero abrio los ojos
.- de los jugadores y les mostrd lo que
sus ordenadores podian hacer. A muchos no les
gustd su falta de opciones de gestion y el hecho de
que no tuviera un final definido, pero esto tltimo
fue una de las grandezas de Frontier. Esencialmente
era un sandbox en el que vivir eternamente.

God=
W DESARROLLADOR: Bitmap Brothers
M AND: 1991 M GENERO: Shoot'em-up

o= = Gods es un juego que define a la

:l perfeccion el buen hacer de los
e Bitmap Brothers. Esta pulido hasta el
mas minimo de sus detalles, goza de una estética
peculiar y tremendamente estilizada, y exhibe
grandes dosis de profundidad bajo su aspecto
arcade. Es un poco durito en algunas zonas, pero el
brillante disefio de los escenarios y los tremendos
duelos con los final bosses le hacen acreedor a un
lugar de honor en nuestra inmortal lista.




GG bkl = gt

TOP 25 ATARI ST

supuesto un desastre para
Infogrames. Estaba basado en una
oscura tira comica que muy pocos conocian
fuera de Bélgica y Francia en el momento del
lanzamiento del juego y ademas, mezclaba
géneros aparentemente incompatibles entre si
como la estrategia y la accion
Aunque la fuente original era poco
Ll .I. conocida, el juego de Infogrames se convirtio
-El |'"I -3 - |"' l:l |"I en un logro impresionante que se sigue
M DESARROLLADOR: Liamasoft M ANO: 1991 M GENERO: Shoot'em-up jugando igual de bien en la actualidad. La
estrategia es sorprendentemente profunda y

'-J 1 North & South podria haber

Jeff Minter desarrolld varios juegos para Atar ST. Llamatron fue la respuesta de Jeff Minter a la falta las batallas entre el norte y el sur son rapidas,
de buenos ports de Robotron para los ordenadores de la época. Nos encontramos sin duda ante divertidas y muy adictivas. Tan solo echamos
un clon del exitoso arcade de Eugene Jarvis, con su psicodélico apartado visual, estridentes efectos de menos una IA mas competitiva, pero este

de sonido y accién desenfrenada; pero es un juege de Jeff Minter, v como tal, cuenta con su inimitable estilo v problema se acaba si jugamos contra un
rnejoras en la jugabilidad que le convierten en uno de los mejores shooters creados para Atari ST. oponente humano. North & South no es solo
Al igual que con Robotron: 2084, Liamatron te obliga a eliminar a todos los enemigos gue aparecen en una licencia bien aprovechada, es un juego
pantalla para pasar a la siguiente de las 100 rondas. A diferencia de Robotron cuenta con un monton de extras brillante en todos los apartados.
surrealistas que van desde un tomate inteligente que destruye todo lo que hay en pantalla, a papeles de fumar
Rizla 0 aseos. Tu llama dispara constantemente y te permite bloquear la direccion de los disparos para que puedas
moverte v disparar en diferentes direcciones. Carece de la fluidez del sisterma de Robotron, pero es una farmula
perfectamente valida al utilizar tan solo un joystick. Otras mejoras de Minter respecto a la formula Robotron
inciuyen una larga lista de power-ups que permiten disparar en tres direcciones simulténeas, inmunidad, balas mas
rapidas y disparcs gue rebotan en las paredes. Incluso hay un corazon gue hace que los enemigos graviten hacia
fi, o cual tiene sus riesgos v recompensas. Rapido y satisfactorio, Llamatron es la maxima expresidn shooter en
Atari ST y demuestra que, a la hora de crear shoot'em-ups, pocos son capaces de igualar a Jeff Minter,

Cartier Command

I DESARROLLADOR: oaltime Games M AN: 1968 M GENERO: Simulacion

Incluso hoy en dia, el alcance v la profunda ambicidn de Carrier
Command impresionan. Es un juego multigénero que abarca

disparos, exploracion v estrategia, v todavia sigue siendo especial
después del tiempo gue ha pasade. No se puede negar que los poligonos,
vanguardistas en su momento, resultan ruy simples, pero no podemos obviar que
una vez que profundzas en él, es imposible separarte de su magia vectorial. Uno
de los aspectos clave de Carmier Command es su sistema de mentis basado en
iconos, que te permite hacer de todo, desde lanzar naves a explorar nuevas dreas
del mapa. Luego, por supuesto, esta el hecho de que los senores de Realtime

Games fueron capaces de meter un mundo entero en un solo diskette. Estamos EI tl tll E tl tll
ante un juego de estrategia brilante que alcanzd su maéxirma expresion en Atari ST. J E l:l E‘

M DESARROLLADOR: Software Creations Wl Aﬂ[): 1987 W GI:IN_E_HU: Plataformas
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A pesar de que el Atari ST fue el anfitridn de brillantes conversiones

de recreativa, solo tres de ellas aparecen en esta lista definitiva. La

primera es la inolvidable adaptacién de Software Creations de Bubble
Bobble, una auténtica maravilla. Para ser justos, todos los ports de Taito fueron
memorables, pero esta impresionante version de Atari ST, junto a la de Amiga, es
realmente antolégica. Esta programada por David J. Broadhurst y aungue no es
una réplica exacta del original (faltan los niveles secretos de la recreativa), contintia
siendo un port delicioso que mejora aln mas con un segundo jugador.

b
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Time Bandit.

W DESARROLLADOR: MichTron
W ANO: 1986 M GENERD: Arcade/Aventur

Programada por Bill Dunlewy y Harry Lafnear,

1‘:I Time Bandit fue uno de los primeros juegos

._lpara Atari ST que gozd de gran prestigio y
éxito comercial. Aunque curiosamente proviene de
origenes técnicos mas humildes, ya que fue lanzado
onginalmente para Dragon 32 y su primo americano
el Tandy TRS-80. Time Bandit a primera vista tiene
bastantes similitudes con el mitico Gauntlet de Atari
con su perspectiva cenital y su entramado laberintico
de mazmorras. Es cierto que hay un rmontén de
similitudes entre ambos juegos pero Time Bandit te
ofrece misiones especificas para un solo jugador en
lugar del multi caos de la genial recreativa de Atan. El
|ugador puede elegir como quiere avanzar en el juego
eligiendo qué puerta temporal quiere atravesar, aunque
para cormpletar la aventura tendremos que visitar todos
los niveles del juego. Una de las caracteristicas mas
emblemdticas de Time Bandit son los niveles basados
en arcades clasicos como Pac-Many Centjpede.

AEnon

W DESARROLLADOR: Bitmap Brothers

W ANO: 1988 M GENERO: Shoot'em-up

Xenon fue el primer juego desarollado por

los siempre legendarios Bitmap Brothers, v

no solo eso, fue lanzado en Atari ST antes
gue en ninguna otra plataforma. Xenon establecic el
estandar audiovisual de los siguientes juegos de 16
bits con su reluciente y metalico apartado gréfico (se
comvirtio en sena de identidad de los Bitmap Brothers),
la poderosa e inolvidable banda sonora de David
Whittaker v una jugabilidad bastante original.

El juego es algo mas gue un shooter de corte
clasico, ya que permite la posibilidad de cambiar entre
un lento, pero resistente, tanque y una rapida pero
fragil nave. El tangue se encarga de los enemigos
terrestres mientras que la nave acaba con los aéreos,
lo que significa que hay que cambiar entre ellos
constantemente. Xenon supuso un éxito instantaneo y
el comienzo una brillante trayectoria,

Fick Darngeraus

B DESARROLLADOR: Core Design M ANO: 1989 B GENERO: Plataformas

bien, ya que desde el comienzo intentan
darte caza en una secuencia extraida
directamente de Indliana Jones y El
Arca Perdids, donde tendrds que evitar
a toda costa una gigantesca roca. Rick
esta armado con una pistola v dinamita
que tendrd gue utilizar con precaucion
para salir indemne de la aventura, Los
siguientes niveles mostraran a Rick
saqueando las Pirdmides de Egipto, un
castilo Nazi y vuelta a casa en Londres
para detener una invasion nazi que se
fragué en el capitulo anterior. Tan bello
como dificil, Rick Dangerous es para
jugadores pacientes y metodicos.

001940

Rick Dangerous es un sdlido plataformas inspirado descaradamente en las peliculas de Indiana Jones. El

juego fue desarrollado de forma simultanea para multitud de formatos pero son las versiones de 16 bits las
que dejaron una huella imperecedera vy las mas rentables para su editor, Firebird. Aick Dangerous comienza en 1945 con
Rick embarcado en una mision para recuperar el tesoro de la tribu perdida Goolu. Algo que no debieron encajar muy

1 o= Otra brillante creacion de Simon Phipps, que también trajo al mundo Switch Blade y Chuck Rock entre otros.
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W DESARROLLADOR: Anco M AN
M GENERO: Deportivo
== Con el lanzamiento de
1._I Kick Off 2, Dino Dini se
consolido como el rey de los
juegos de futbol, tras el gran
éxito de Player Managery el
Kick Off original. La secuela
mejord la jugabilidad con gran cantidad
de caracteristicas que aumentaron el
realismo y profundidad de juego.

Starglider
B DESARROLLADOR: Argonaut
W ANO: 1986 M GENERD: Shooter 3D

A Eljuegoque pusoal |
14 programador Jez San |
en boca de todos. Starglider |
demostrd la superioridad de L7
Atari ST sobre sus rivales de
8 bits con suaves entornos vectoriales,
sonido sampleado y jugabilidad
profunda. La secuela, otro prodigio
técnico, aparecio dos anos después.

SUFPer SErint
M DESARROLADOR: Electric Dreams M ANO: 1986
B GENERO: Carreras cenitales
== Una gran conversion ('_:""""H-:"N!

=1 de la popular coin-op i i
de Atari. Super Sprint es f

uno de nuestros favoritos /
de ST gracias a sus tres

jugadores simultaneos. Competir contra

un par de amigos aporta una nueva

dimension a esta genialidad de Atari.

ARROL : Sensible Software
W ANO: 1932 B GENERO: Deportivo
= Los fans de ST estaran orgullosos
& de ver que Sensible
Soccer se lleva la corona
de mejor juego de futbol.
No hay duda de que el
enfoque de la diversién
sobre realismo convirtio
a Sensible Soccer en un clasico para
la eternidad que hizo las delicias de
amantes y detractores del futbol.

Wroom _

M DESARROLLADOR: Lankhor M ANO: 1991

W GENERO: Carrer

1 4 Vroom imé_ér ) -
1 gran ptiblico en su : X
lanzamiento por su increible “
sensacion de velocidad e - - o
impresionante aspecto visual dm
que mezclaba poligonos y

gréaficos 2D. El juego impactd tanto que
Domark fiché a sus programadores para
producir su propio titulo de F1.
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Durante un tiempo los shooters gravitatorios se pusieron de moda tras el
) del arcade de Atari Gravitar. Pisando los talones del popular Thrust
estuvo Oids de FTL, un juego creado originalmente para Atari ST por
T . e ; L, Dan Hewitt. La gran diferencia entre este juego y sus contemporaneos fue una
. e o jugabilidad mas orientada hacia la accion, mas accesible y menos frustrante.
? e t‘ Oids combinaba esguemas de otro gran clasico del pasado, Choplifter, ya que
o e e e\ N teniamos que recorrer la superficie del planeta rescatando androides esclavos
e A AT ey, — I del enemigo, los Oids. Otra caracteristica que alejaba al juego de FTL de la

competencia era la inclusion de un editor de niveles que permitia crear nuestros
propios escenarios. Oids recibio una excelente acogida por parte de la prensa

y los usuarios, y a pesar de una posterior conversion para Apple Mac, Oids
siempre serd recordado como un juego Unico y emblemético de Atari ST.

Wings I'“ |E'-E| th

W DESARROLLADOR: Thalion M ANO: 1930 M GENERO: Shoot'em-up

Death. La gran cualidad de los desarrolladores germanos era llevar a

Atari ST mas alla de sus limites y de lo logrado hasta ese momento.
A primera vista, el juego podria dar una falsa idea de ser el tipico shooter
vertical, pero nada mas lgjos de la realidad, Wings Of Deatt es uno de los mas

1@ El tnico lanzamiento de Thalion que aparece en esta lista es Wings Of 200 5= © /

brillantes en su género. Aunque las primeras alabanzas siempre irén dedicadas
a su espectacular apartado visual y la sublime banda sonora de Jochen 'Mad

Max' Hippel, no debemos olvidar otros aspectos cruciales como el maravilloso
diseno de los niveles o su perfecta curva de dificultad. Wings Of Death también
aprovechd al méximo las ventajas del Atari STE, mejorando todos sus aspectos.

A

International Karate +

M DESARROLLADOR: Archer MacLean B ANO: 1988 B GENERO: Beat'em-up

mmmmy E| inico juego de lucha que aparece en
™ esta lista. El lanzamiento de IK+ contestd
I. a una vieja pregunta: jcomo hacer que
un gran juego sea ain mejor? jAnadiendo un
tercer jugador, por supuesto! Ahora tendras
que competir contra dos habiles enemigos
para ganar cinturones y avanzar en el juego.
También incorpord nuevas fases de bonus y
un sinfin de secretos, algunos hilarantes, que
podiamos activar pulsando una sola tecla. o Gt

1%

Forulous=

brilantes de DMA, Mike Dailly y David Jones, Lemmings fue M DESARROLLADOR: Bullfrog M ANO: 1989 M GENERO: Estrategia
m CONVertido a practicamente todos los formatos existentes.

La versién ST fue una de los primeras versiones del mercado vy se

beneficio enormemente del control con el raton, al igual que el resto

de versiones de 16 bits. Psygnosis continué la saga con un pack

de expansion igual de brillante, Oh No! More Lermmings!, antes

de crear una secuela real, menos accesible de inicio, Lemmings 2.

Estamos totalmente seguros de que los usuarios de ST amantes

de los juegos de estrategia y puzzle habran disfrutado como locos

con una de las franquicias mas populares del videojuego.

:: ¢Queda algo més por decir de Lemmings? De las mentes

#= De la mente inquieta del controvertido
Peter Molyneux llegé Populous, el juego

(L€ inaugurd el género de Simulador de
Dios. El desarrollo no parecia tan divertido en su
concepto bésico, el elemento clave era elevar y
bajar porciones de tierra, pero en la practica era
apasionante ir aumentando tu poder y castigar a
los paganos con rayos vy terremotos. El juego fue
continuado por una excelente secuela que también
merecia haber aparecido en esta lista de éxitos.
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Gaurtlet. II

M DESARROLLADOR: Atari Games
M ANO: 1989 M GENERO: Aventura laberintica

: Comao conversion de la recreativa de

I Atari Games de 1986, esta espectacular
B Secuela se adapto al mantra de 'sino esta
roto, no lo arregles’. En esta entrega Atari anadio
pequenos cambios y mejoras gue optimizaban
aln mas la expenencia, como la posibilidad de
gue todaos eligieran el mismo personaje, un jefazo
dragdn, nuevos poderes especiales y el famoso ‘it
gue proporciond momentos gloriosos. La version
ST fue un calco de la recreativa original gracias a
un adaptador que permitia replicar la inolvidable
experiencia de los cuatro jugadores simultaneos.

Stunt. Car Racer

W DESARROLLADOR; Geoff Crammond M AND: 1989 M GENERO: Carreras

Cuando se trata de hablar de juegos que son pura diversion, no nos podemos

LEVEL 2

olvidar de esta genialidad llamada Stunt Car Racer. Una auténtica montana rusa

poligonal que recorreremos con nuestro dragster evitando chocar o caernos
del circuito. Una caracter sitica que impresiono en su momento fue la posibilidad de
; conectar dos ST, o un ST y un Amiga, para disfrutar de un enloquecido multiplayer.
SELECT HERO Stunt Car Racer merece este lugar de privilegio entre los grandes mitos de Atari ST.

RED
SCORE HEALTH
100 49697

W DESARROLLADOR; Bitmap Brothers I ANO: 1989 B GENERD: Shoot'em-up

Es un manifiesto a la brillantez de los Bitmap Brothers que ambas entregas de

Xenon aparezcan en nuestro top 25. La secuela poco tiene que ver con su antecesor,
L tanto en el aspecto grafico como en la eliminacion de la alternancia entre vehiculo

terrestre y aéreo del primer Xenon. El resultado fue un impresionante shoot'em-up

vertical de corte mas clasico. Aunque el juego impacta en casi todos los aspectos, hay
un apartado que permanecera en el recuerdo sobre el resto, la banda sonora. Bomb The

Bass se encargd de proporcionar ritmo y potencia con su hit eterno Megablast.

mt.m o
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SFeadball 2
Brrut.al Deluxe

W DESARROLLADOR: Bitmap Brothers
W ANO: 1930 W GENERO: Deportivo

'-l Puede suponer para muchos una sorpresa
m ver un juego deportivo en la segunda p ;
de esta lista pero si has tenido la suerte de
probar Speedball 2 no hay ningun tipo de duda de
que merece llegar tan alto, ya que alcanzé el nimero
uno de los mejores juegos deportivos. Optimizando el
|uego original en todos los aspectos, tormaras el control
de un nuevo equipo, Brutal Deluxe, que competira
en la, ahora clandesting, liga Speedball. Tendras
qgue abrirte camino hasta lo mas alto v ser el nuevo
campeon de Speedball. Entre las mejoras respecto al
primer juego destacan la inclusion de nueve jugadores
en vez de cinco, multiplicadores de marcador, lesiones,
nuevos power-ups vy algunas opciones de gestion.
Ademas del brillante apartado grafico, la banda sonora
de Speedball 2 gand el Golden Joystick de 1991.
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Oun3eon Master-

M DESARROLLADOR: FTL M ANO: 1987 M GENERO: RPG

Dungeon Master fue el juego que logro que el gran publico
viera al Atari ST como maquina para jugar. Vendio mas de
40.000 copias en su ano de lanzamiento y todavia permanece
en el rAnking de ventas como juego mas vendido de Atari ST.
Desde su aparicion ha ganado la friolera de 25 grandes premios
de la industria. Su impacto en el mundo del videcjuego no puede
ser ignorado, fue el responsable de vender miles de (potencialmente
millones) de unidades del ordenador de 16 bits de Atari y establecio un
estandar de calidad para todos los RPG que le sucediercn, como Eye
Of The Beholder o Legend Of Grimrock. Tal fue el éxito en ST que fue
convertido mas adelante para una decena de formatos mas con varias
secuelas de calidad y muchas versiones no oficiales.

En los afos ochenta muchos RPG estaban basados en turnos,
bastante tediosos y que ofrecian una interaccion intermitente. Dungeon
Master cambid todo esto y mostrd un escenario 3D en tiempo real
en el que el jugador podia moverse donde quisiera. Los puntos de
experiencia al estilo Dungeons &

Dragons fueron eliminados de raiz e:'-_n[ “ — &
en favor de habilidades que podian [~
ser mejoradas de forma instantanea W

n

por la forma en la que interactuabas
con el entomo. El juego también
te permitia manipular directamente

los objetos con solo unos click en g = ------‘ﬁwﬁa&f
el ratdn, Aungue Dungeon Master ¥

ro fue el primer juego en dar vida a

estas caracteristicas, fue el pimero ®
en hacerlas populares y englobar

a todas ellas en un solo juego. La
forma en la que la jugabilidad se hizo
accesible a un publico mas amplio,
permitié introducirse en el género a gran cantidad de nuevos jugadores
desilusionados por otros RPG debido a la falta de accion. Dungeon
Measter logrd ser una experiencia que se podia disfrutar desde el primer
instante, aungue requeria de horas de juego y exploracion para sacar lo
mejor €l, un aspecto que pocos juegos de la época poseian.

Como ya hemos comentado, Dungeon Master supuso una tremenda
evolucion respecto a RPG anteriores. Atras quedaron los dias de la
interfaz con comandos de texto v los graficos con codigos ASCII, en su
lugar teniamos ante nosotros un motor seudo 30D y un sencillo sistema
de point and click para el inventario, A partir de esta creacion de FTL,
los RPG no volvieron a ser lo mismo y las innovaciones que Dungeon
Master introdujo en su desarrollo fueron copiadas durante muchos anos.
El legado de Dungeon Master nunca podra ser puesto en duda y tuvo
el privilegio de ver la luz en Atan ST. Supo marcar una época, redefinir el
género y encumbrar al Atari ST a lo mas alto del firmamento.

Cinco razones sue le hacen mod Srande

Escenarios interactivos
3D en tiempo real

Sencilla interfaz de
point and click

Facil de jugar pero
"= dificil de dominar

Es el juego de ST mas

4 Acercé el género RPG
vendido de la historia

al gran publico
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El juego de lucha de Atari fue el primero en usar

raficos digitalizados,

una tecnologia muy innovadora en la época. Loca?lzamos al disenador y
programador Gary Stark para indagar en el inicio de esta revolucion.

SEPA

» COMPARIA:
ATARI GAMES

»EHROLLADDR:
GAMES

» LANZAMIENTO: 1990

» PLATAFORMA: ARCADE

» GENERO: LUCHA

» El amor de

Gary Stark
par las artes
marciales se 4
percibe en el g =
juego. S

anzado en agosto de
1990, Pit-Fighter era
distinto a casi cualquier
juego de lucha que se
hubiera visto antes. Antes de él, los
juegos de este género habian sido
siempre producciones en 2D con
bellos graficos pixelados y, muy
a menudo, tematica de torneo de
artes marciales. Como fan de las
peliculas del género, el programador
y disenador de Atari Games Gary
Stark se propuso hacer algo muy
distinto a lo habitual: “Atari siempre
habia hecho juegos de orientacion
familiar, pero los juegos de lucha
cada vez eran mas populares,”
revela. “Atari no estaba muy de
acuerdo con la idea al principio, y me
tuve que reunir con Hide Nakajima
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» [Arcade] Cada tres combates te tienes que enfrentar con
una réplica de ti mismo.

(CEO de Atari Games por entonces),
y con varios productpres y directores
para sacar adelante el proyecto. jFue
bastante dificil convencerlos!”

La auténtica idea detras de Pit-
Fighter se presento cuando Stark
vio una pelicula de Jean-Claude
Van Damme. “Contacto Sangriento
fue, sin duda, la inspiracion para
Pit-Fighter,” admite. “Acababa de
ver la pelicula y pensé que seria
una estupenda idea para un juego,
incluso llegamos a copiar el titulo
cuando estabamos empezando a
prepararlo.” El titulo que Atari acabd
escogiendo, Pit-Fighter, se eligio
poco antes de que el juego llegara
a los salones recreativos. Cuando
Atari tuvo claro gque no podria usar
Blood Sport, el titulo original de la
pelicula, sin metese en problemas de

copyright, se consideraron muchos
otros, incluyendo Tough Enough,
Blood Warriors, Prize Fighters, Arena
Of Death y el hilarante Masters of
Buffness.”

El diseno de Pit-Fighter estuvo
muy claro desde el primer dia y
diferia muy poco del concepto
inicial, algo muy poco habitual para
la época, teniendo en cuenta lo
ambicioso de su concepto e ideas.
Stark propuso que Pit-Fighter tuviera
graficos digitalizados, multijugador
cooperativo, armas, escenarios
interactivos y distintos estilos de
combate. Aunque todo esto puede
sonar muy convencional para los
estandares actuales, en los ochenta
no lo era tanto. El mayor atractivo
de Pit-Fighter era, indiscutiblemente,
su aspecto: graficos digitalizados
como nunca antes se habian visto en
un juego de lucha (Mortal Kombat
llegd dos afnos después). Stark
explica como emplearon la técnica.
“Teniamos solo una cabina de video
en Atari y habiamos testeado un
poco, y nos daba la impresion de
que seria buena idea usar modelos
reales para los luchadores. Fue
una pesadilla para la gente que lo
hizo, porgue nunca antes se habia
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&£ j Tuve que imprimirme tarjetas de
visita donde ponia ‘Cazatalentos’ para
tener mas credibilidad 7 7

Gary Stark en Hollywood

experimentado con algo asi. Hubo
muchos problemas técnicos con los
graficos.”

Encontrar a gente para que
protagonizara el juego también
dio problemas. “Era asiduo a los
gimnasios asi que sabia donde
encontrar a otros como yo,” dice
Gary. "Fui por los gimnasios
cercanos buscando a gente que
tuviera el aspecto apropiado. Pero
la gente no me creia cuando decia
que buscaba a gente para aparecer
en un videojuego, no era algo

demasiado normal por entonces.
iTuve que imprimirme tarjetas donde
ponia ‘Cazatalentos’ para tener mas
credibilidad!”. Entonces llego el
desafio de filmar a los actores en sus
respectivos papeles, algo en lo que
Stark se implico a fondo. “Todos los
actores se filmaron delante de una
pantalla verde, pero no terminaba

de funcionar bien si simplemente
fingian los movimientos. jAsi que

fui voluntario para ponerme un traje
verde y que me dieran una paliza!
iTodos los golpes del juego los P

=

ASI SE HIZO*PIT-FIGHTER

AL BAKER

El programador habla de los desafios que
afronto para convertir el juego a Atari Lynx.

Teniendo en cuenta lo avanzado que

era Pit-Fighter para su época, jte dio

muchos problemas convertirlo?

iOh, si! [risas] Tenia experiencia gestionando

situaciones imposibles, pero esta fue la més

imposible de todas, de lgjos, y me dio unos
- ) cuantos dolores de cabeza.

ZTuviste acceso al codigo original? ;[Te facilito las cosas?
Lo tuve, lo que nos lleva a una historia interesante. Habia una
version de C que corria en Lynx, asi gue pasé algo de tiempo
intentando portando el codigo original a Lynx. Funcionaba a un
frame rate estupendo, como a 1 frame cada 15 o 20 segundos.
Fui corngiéndolo linea a linea, convirtiendo el C en ensamblador.
Eso mantuvo el frame rate a un nivel jugable Y ADEMAS siguié
siendo fiel al arcade onginal. De hecho, creo que alguien llego a
escribir gue la version de Lynx tenia hasta los mismos bugs que
¢l arcade.

La version de Lynx carece de la voz digitalizada del arcade,
lo que es extraio teniendo en cuenta que muchos juegos de
la consola la tienen. jA qué se debio esto?

Memoria. Hubo que dejar aparcadas algunas caracteristicas del
original. Queriamos ser todo lo fieles que pudiéramos al juego
original, pero la Lynx no es una TARDIS. Solo pudimos embutir en
el port parte de sus caracteristicas.

Pit-Fighter es famoso por sus horrendas conversiones
domesticas. jEstas satisfecho de ser uno de los pocos

que consiguieron su objetivo de conseguir un port en
condiciones?

iDel todo! Sobre todo considerando la cantidad de veces que me
desperté en mitad de la noche completamente convencido de que
no lo iba a conseguir.
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P estoy recibiendo yo

Otra impactante caracteristica de
Pit-Fighter fue el uso del escalado
para acercarse y alejarse de la zona
de combate, un concepto en el
que habia sido pionera Sega con
su impresionante Super Scaler
en recreativas como OutRun o
Space Harrier. Stark nos cuenta
como pensaron en emplear esta
tecnologia: “Teniamos unos técnicos
de hardware estupendos en Atari, y
habian desarrollado recientemente
el Scaling Chip. Atari siempre nos
animaba a reciclar el hardware
existente para ahorrar dinero, y
pensamos que podria sernos util
en el tipo de juego que estabamos
haciendo.”

Asi qug lo que se convirtio en
un juege fBvolucionario para su
época hacia uso de una tecnologia
que Atari ya habia desarrollado, y
que encajo perfectamente en Pit-
Fighter. Un juego lleno de detalles
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| I COOKIE MONSTER
3 MUNCH
!f PLATAFORMA: ATARI 2600
ANO: 1983
STAR RAIDERS 2
PLATAF.: ATARIB-BIT
ANO: 1986
» [Arcade] Tras cada pelea el vencedor T-MEK (macen)
recibe un premio gue se incrementa si PLATAFORMA: ARCADE
se ha sido especialmente brutal.
ANO: 1994

£ £Era la primera vez que se hacian
fotos a gente real y se intentaba

animarlas. Era algo totalmente
g L e

innovadores, y cuya interaccion entre
personajes y escenarios sorprendio
al publico de la época. Pit-Fighter

te permitia arremeter contra los
espectadopres de la pelea, coger
armas e incluso destrozar coches
imprudentemente aparcados en

el ring. “La interaccion con los
escenarios estaba planeada desde

el principio, queriamos hacer algo
distinto con el juego,” explica Stark.
“Siempre quisimos que las armas
estuvieran disponibles para el
jugador.” De hecho, el nimero de
armas en el concepto original del
juego y los documentos de diseno
era mucho mayor. También habia un
mayor numero de rings y escenarios
para combatir, y se consideraron
sitios como un puerto, un callejon

o un edificio en construccion.
Acabaron recortados por cuestiones
de memoria.

it-Fighter quedo como
un juego de combate
para tres jugadores
donde puedes elegir

entre un trio de luchadores muy
distintos. Buzz hace lucha libre, es
el mas lento, pero también el que
ejecuta ataques mas poderosos. Ty
hace kickboxing, tiene ataques de
mavyor alcance y es el mas agil. Y
finalmente, Kato, experto en karate,
es el que tiene ataques mas rapidos
y mas dificiles de ejecutar, pero son
sin duda los mas letales. El juego
también permite a los jugadores
escoger el mismo luchador, pero
con trajes de distintos colores para
distinguirlos. Cada uno tiene tres
movimientos especiales distintivos
y un conjunto de movimientos
individuales, por lo que se controlan
de forma muy distinta.

Los ocho oponentes ofrecen
desafios muy diversos en funcion
de sus estilos, a los que hay que ir
adaptandose. Son The Executioner
{lucha libre), Southside Jim (lucha
callejera), Angel (agil dominatrix),

musculosos) y, finalmente, The
Warrior (actual campedn oculto
tras una misteriosa mascaral.
En modo multijugador hay que
enfrentarse a estos rivales multiples
veces, ya que se mezclan para
proveer de un oponente a cada
jugador humano. Una de cada tres
peleas es un combate en el que
los jugadores deben pelear entre
si por la supremacia. En estos
combates especiales, en vez de
barras de energia, vence el primer
luchador que consigue tres KOs. Los
diversos escenarios de las peleas,
que van de un garaje subterraneo
a un bar, esta rodeados por masas
enfurecidas que piden sangre sin
descanso. Algunos miembros de
estas multitudes se veran envueltos
en la refriega y te daran armas. Si
te acercas demasiado te insultaran
y empujaran de vuelta al ring. Las
armas varian mucho entre si, y
hay de palos y cuchillos a motos y
barriles con pildoras de esteroides,
que dan fuerza extra durante un
breve periodo de tiempo. Después
de cada lucha, el jugador recibe una
recompensa monetaria que varia
en funcion de como se ha luchado,
con recompensas extras si ha
habido brutalidad extrema o rapidez
liguidando al enemigo entre otras
cosas.

Pit-Fighter tuvo un gran exito
desde el momento en el que llego
a las salas de recreativos. En poco
tiempo fue portado a multitud de
sistemas domeésticos con resultados
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C.C. Rider (motero), Mad Miles 1
(oficial del ejército), Heavy Metal ,ﬂ,
(punk rocker), Chainman Eddie y T
su gemelo idéntico (mostrencos i
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» [Arcate] Cuando vences un combate no solo te conviertes
en un imén flira las chicas. Encima eres rico.



Atari Tengen y programado por
Dennis Koble, que no solo era ex-
desarrollador de recreativas (hizo
la popular serie Sprint y el juego
que inspiro Star Raiders: Starship),
sino también amigo de Gary Stark.
Gracias a ello, Stark compartio el
codigo original y, como tanto Mega
Drive como la recreativa corrian
sobre una CPU Motorola 68000,
se pudo reutilizar. Aunque, por
supuesto, hubo problemas en la
conversion. “Dadas las limitaciones
técnicas de Mega Drive, fue un
reto importante, pero también una
oportunidad muy excitante. Era la
primera vez que se intentaba animar
a gente que habia sido fotografiada,
era algo completamente
revolucionario para la época. Las
limitaciones de procesamiento y
almacenaje de datos de la Mega
Drive limitaban tanto al port que,
aunque era la intencién original, no
fuimos capaces de replicar el efecto
de escalado sobre los luchadores.”
Aun con todo, la calidad de Pit-
Fighter discutida por los fans, pese a
sus notabilisimas virtudes técnicas.
Preguntamos a Gary Stark qué
piensa de ello. “No lo s&,” admite,
“La unica forma que tienes de
juzgar un juego es mirando cuanto
dinero hizo, y Pit-Fighter fue un titulo
extremadamente exitoso. jEso me
dice todo lo que necesito saber!” %
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ZX SPECTRUM COMMODORE 64 AMSTRAD CPC
® Un esfuerzo muy valiente M Padece de unos graficos | Muy similar a la version de
teniendo en cuenta el horrendos, que aveces incluso  Spectrum, pero con aln menos

hardware. iDe hecho, hasta
intenta emular el efecto de
escaladol Estupenda musica. El
resto, no tanto

hacen imposible jugar en
condiciones, y unos controles
impracticables. Misica
soberbia y mecdnica aceptable.

espacio de juego y ritmo
mas lento. También, como
en Spectrum, la musica es
impresionante. Algo es algo.
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» [Arcade] Los personajes se vuelven verdes
comao Hulk cuando toman esteroides.

ATARI ST

m Domark casi lo consigue
aqui, con un buen falseado

del efecto de escalado y unos
graficos fantasticos. Pero... jun
solo botdn de control? Domark,
en qué pensabas...

COMMODORE
AMIGA

W Similar a la version de ST,
pero con una mayor velocidad.
Los controles siguen sin ser
perfectos y la musica es similar
aladeST

PC DOS

M El aspecto engafia enun
primer vistazo. Pero para
imitar el escalado acerca los
sprites en el eje vertical, lo
que le da a todo un aspecto
extrafiisimo.

MASTER SYSTEM

W Casi un juego distinto,
redibujado con graficos de
estilo pixelado y de pocas
similitudes con la maguina
original. El resultado en sies

ATARI 7800

W Quizas sea injusto traer aqui
este port, ya gue no es mds que
un prototipo. Aun asi, prometia,
con grandes graficos y un
escenario bastante detallado.

GAME BOY

W Una conversion
asombrosamente fiel, teniendo
en cuenta las limitaciones de
hardware. Graficos y sonido
excelentes, pero no muy

bastante tontorran. Una pena que no saliera. rapido. Un port estupendo.
L
L
Tl
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SUPER NINTENDO  MEGA DRIVE ATARI LYNX
B Un absoluto desastre: SNES W Dennis Koble y Lee Actor B Lynx era ideal para este

debia haber sido capaz de
sacar adelante una conversion
algo mas decente. Pero lo que
tenemos es un juego de lucha
torpe, lento e incontrolable.

hicieron un trabajo soberbio
llevando este juego a Mega
Drive. No hay escalado, pero
todao lo demas esta en orden,
igual que en el original.

juego, con su hardware muy
capaz de ejecutar los efectos
de escalado. No solo se juega
como el original, sino que lo
parece.

 ——— AU =] el g B e A=
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ax Payne pronuncia sus
primeras palabras en
un rascacielos en obras
durante una ventisca
neoyorquina: “Todos
estaban muertos. El Ulti-
mo tiro era el signo de exclamacion que
remataba todo lo que nos habia llevado
hasta aqui. Relajé el dedo del gatillo. Y
entonces se acabd”. Esta parodia de

la verbosidad propia de la novela negra
barata asentaba de un plumazo-de

un abanico, méas bien- la atmdsfera de
uno de los pegatiros mas famosos. Un
juego que popularizéd el tiempo-bala, y
se inspiraba en elementos tan dispares
como el cing negro, la mitologia nordica,
los comics cafres de Frank Miller y Geoff
Darrow y las pelis de accidn hongkone-
sas. Todo para contar la historia de Max
vengando a su familia, un Castigador
pocho més duro gue el pan del mes
pasado: saludad al jusgo mas macarra
de 2001.

Pero eh, retrocedamos unos anos,
hasta 1996, cuando los nordicos Re-
medy Entertainrnent sacaban a la venta
suU primer juego para MS-DOS: Death
Rally; un juego de vehiculos intentando
convertirse en chatarra unos a otros

que tuvo una buena acogida,
Pero en Remedy aspiraban

amas. “Samuli Syvahuoko, el director
glecutivo, me llamé para preguntarme

si querfa irme con ellos a hacer un juego
nuevo", nos cuenta Peter Hajba, respon-
sable de animacion, efectos de particulas
y texturas. Yo estudiaba animacion en
una universidad dublinesa y tenia tres
anos por delante, pero acepte la ofertay
me mudé a Espoo”. El estudio finés era
bastante humilde en sus comienzos: "la
sede de Remedy estaba en el sotano
de la casa de uno de los fundadores”,
explica Hajba. "Y de ahi nos fuimos a
unas oficinas alquiladas. Poco a poco
pasamos de grupo garajerc a desarrolla-
dores profesionales”.

Remedy tenia un acuerdo comercial
firmado con Apogee Software (gue ha-
bian cambiado el nombre por entonces
a 3DRealms). El fundador de Apogee,
Scott Miller, recuerda los ambiciosos
planes de Remedy: "tenian tres ideas
para proyectos de juegos gue guerian
presentarme, para ver si alguno parecia

rornetador cemg,juego completo. Uno pree tnnseguidn hah[@l‘ can Pgter Ha],ha "

w [PC] El quion
el modelo para el rostro

efa un juego de carreras 3D; otrounode " &
- "
el




profesionales”

Peter Halba

ETR espacial, un poco a lo Homeworld,
si lo hubiésemos hecho. Y la idea final
era un pegatiros isomeétrico al estilo de
Loaded, que tenia por titulo Dark Justice.
iMe sorprendié bastante que tuviesen la
idea de producir los tres juegos al mismo
tiempo!”

Miller, un desarrollador y editor

L’DS veterano animo a Remedy a gue se cen-
trasen Unicamente en el proyecto Dark
DHTDS Justice. “Todavia recuerdo la reunion
COMPARIA: que tuve con los principales ejecutivos
Rockstar Games, de Remedy, que habian volado a Dallas
Apogee Software desde Finlandia”, rememora. "Yo les
DESARROLLADOR: vendi la idea de crear una franquicia en
Rernedy Entertainment torno a un personaje importante, con una
LANZAMIENTO: 2001 historia atractiva, con una caracterizacion
PLATAFORMA: PC unica y dandcie al juego el nombre del
GENERO: Pegatiros noir, protagonista como hablamos hecho con

Duke Nukem. En esa primera reunién
incluse les solté: 'Tios, si tenemos éxito
habra una pelicula basada en este perso-

u [PC] Las secuencias “de comic™ naje y su historia. Y mira, al final termind
eran, en realidad, fotonovelas hechas : . I
con Photoshop, ocurriendo eso mismo”.

Pero para obtener el éxito que habia
perfilado Miller, hacia falta un nombre
poderoso. “Finalmente se me ocurrio
Max", explica Miller. “Tenia un apelli-
do,'Heat’, y aunque sabiamos que
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AL MAXIMD

Los mejores momentos de un pegatiros sembrado
de corrupcion, mal rollo y desvergiienza

A LO PAYNE

B Llegas a casa después de un duro dia ] de tener una (nica foto para cada cara,

de trabajo y te topas con el asesinato de tu
mujer y tu hija, un “novia en el frigorifico”

de manual. Querian hacer esto con el estilo P o era del todo perfecto, registramos ero ni el nombre memorable
comic, pero fue una gran idea permitir que el nombre ‘Max Heat', como plan alter- ni la narrativa sombria serian
fuese jugable, Nada grita venganza como nativo”. Miller estima gue ese proceso los elementos principales de
pulsar botones mientras matan a tu familia. ~ les costd unos 15.000 délares, pero 3D su éxito: fue la mecanica. Si el

~ Realmsy Remedy guerian algo perfecto.  mundo todavia recuerda a Max Payne es e
A LO HETEROPATRIARCAL "Que llegd por fin con un correo electré- por su truco caracteristico: el tiempo-ba- —
W Porque en Finlandia en 2001 todavia m nico de Rermedy un mes después, mas la. Aungue no fue el primer jusgo en ptovodey
no habian |legado los videos de Anita "~ omenos. Le habian pedido a su equipo meter camara lenta durante los tiroteos,
Sarkeesian en el Delorean, una de las que sugiriesen los mejores apellidos si fue el que domestico el sistema para
pantallas nos hace toparnos con el géngster posibles, y al mirar esa lista de unos 306 hacerlo accesible al jugador. “Fue mi
Rico Meurte, que se quita la fedora para que 40 nombres, BOOM, ahi estaba Payne. principal contribucion al titulo”, remarca
la prostituta Candy Dawn le haga cosis que Fue uno de esos momentos de ‘jhostia Miller con orgullo. “Estaba de visita en
los gamergaters ni se imaginan. puta!’, porque sabia que era perfecto”. Remedy y me estaban ensenando una

Con el nombre decidido, el formato caracteristica muy guay que habian P

RAGNA ROCK W deljuego cambio enseguida. “Dejamos  implantado: las muertes de enemigos :
m "Discotecsn decorado a lo ndrdico”. la perspectiva cenital y cambiamos a acamara lenta. Y entonces me asalté “
Podria ser una pantalla de Vampire: una en tercera persona”, senala Hajba. la idea de que necesitabamos que esa
Bloodlines, pero es uno de los niveles "Ademas, tanto el personaje coma la tecnologia no fuese Unicamente una go-
mas chungos y desasosegantes de todo historia se volvieron mas definidos una losina visual, teniamos que hacerla parte
el juego. Entre sacrificios humanos y vez que Sam Lake se unid a Remedy”. integral de la mecanica. Mi insistencia en

Uno de los miltiples recursos narrativos esa idea hizo gue en Remedy se plantea-
: que trajo consigo Lake fue el anadido sen como hacerlo, y les sugerl mapear
. . a de interludios con estilo de novela un botrén para que el jugador pudiese
“ Estaha mll'andﬂ Esa ||5ta de 30 grafica. Y, aunque centré la narrativa en cambiar el mundo a tiempo-bala, con mRatn
un poderoso y turbulento la excepcion de Max, que
40 nombres y dE I'Epenter BUUMI me relato de venganza, el podria seguir apuntando

desarrollo de la historia fue en tiempo real”. Pero esa

EI'ICUEI'ItI'U a Payne. El'a perfecto' - algo democratico. “Todo inclusion, nos revela Miller,

ocultismo, todo desemboca en un cadtico
tiroteo contra el pirado Jack Lupino.

¥

¥

Scott Miller el mundo contribuyd con fue la principal razén para
ideas”, cuenta Hajba." To- - que Payne no tuviese
LAS PESADILLAS dos los personajes v tramas : multijugador. “Lo mejor
B Niveles laberinticos, claustrofébicos, g evolucionaron de forma LO MEJOR auesenosocuriofueque e
mas propios de un survival horror que de organica; se cambiaron y D E REmED v el efecto de tiempo-bala se
un pegatiros policiaco. Las pesadillas de desecharon detalles, otros limitase a unos 10 metros
Max, acompafadas del incesante llanto apectos permanecierony  DEATH RALLY en torno al jugador, para
de su hija muerta, son una obra maestra crecieron. En los primeros PLATAFORMA: PC que los jugadores fuera de
del dejarte mal cuerpo. Y eso que ahi no borradores de la historia, ANO: 1996 esa burbuja siguiesen en
disparamas ni un sélo tiro. . ladroga Valkyr mutabaala  ALAN WAKE roro) tiempo normal. Pero es difi-
: gente en monstruosidades. PLATAFORMAS: X340, PC  cil hacer que sélo parte del

AES'R CURP Pero abandonamos esa ANO: 2010 juego vaya lenta, mientras
W El asalto final a la corporacion malvada idea.” AGENTS OF STORM que otra parte sigue mo-

bebe, y mucho, de la secuencia del
recibidor de Matrix. Vaya, que empieza
exactamente ahi'y se convierte en un no
parar de enfrentamientos épicos que se
vienen muy arriba, entre helicépteros
contra poli y explosiones todo el rato.

YA SE KUNG FU

W Razones para jugar en un PC: los mods.
Uno de nuestros favoritos de la época

era Kung Fu Payne, un intento de llevar

al juego a lo que realmente queria ser: la
adaptacion no oficial de todo lo que molaba
de la peli de los Wachowski. El mod cambia
las balas por una panaderia de pufios.

PLATAFORMA: I0S viéndose en tiempo real”.
ANO: 2014 Sinembargo, la experien-

~
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cia para un jugador todavia era mejor por
una caracteristica decidida en una etapa
anterior: rechazar el hitscanning que usa-
ban todos los juegos de tiros. “Hitscan
es una técnica que, por decirlo claro,
implica que cuando disparas un arma,
se dibuja una linea recta invisible entre
elarma y el primer objeto que hay en su
camine, ya sea un enemigo, una pared,
etcétera”, explica Miller. "Es decir, la bala
se mueve instantaneamente a traves del
escenario, mientras que una bala real se
mueve entre 900 y 1600 kilémetros por
hora. Asi que, para que Max Payne fuese
mas realista, le propuse a Remedy que
no usasen el hitscan, sino un modelo en
el que las balas viajasen a una velocidad
mds realista por el entorno”,

Remedy cogid la mecéanica de

» [GBA] El “port” de Game Boy Ad
fue obra de Mobius Entertainment
luego serian Rockstar L

[E! modo New York Minute era Una,conts
intenglsima para superar los niveles sin, foder re:

MAX PAYNE (GBA) 2003

W Este port de Max Payne era muy bueno

si tenemos en cuenta las limitaciones del
hardware de Game Boy Advance, La accion era
isomeétrica (como en el Dark Justice seminal),
se mantenian las escenas de comic -con
voces y todo-, pero perdimos las pesadillas,
las cinematicas y la banda sonora. De todos
modos, es

capaz de

satisfacer la

curiosidad de

cualquier fan

de la accidn.

——

LOS OTROS PAYNE

tiempo-bala y la expandié ain mas
anadiendo saltos pistola enristre a lo
John Woo que el jugador podia controlar,
“Al principio, la zambullida de Max sdlo
se podia hacer en una sola direccién”,
explica Hajba. "Una vez que escogias
hacia donde te tirabas, no podias apuntar
mucho, porgue rotar al personaje de
lado habria quedado muy extrano, Pero
entonces nuestro grafista de texturas,
Teemu Heinilehto, mandé un mail a
todos con un 'no moelaria qué..." en el que
proponia que el jJugador pudiese apuntar
en cualquier direccion tras lanzarse, y
que cambidsemos las animaciones para
conseguirlo. Con lo que pasamos un
buen rato trabajando en esa mecanica

y el resultado fue una mezcla de ocho
animaciones de zambullida. Arrdjate en
una direccion y girate hacia donde quie-
ras apuntar. Mo pudimos resolver bien

lo de apuntar arriba y abajo durante la
zambullida, pero poder girar 360 grados
fue una mejora estupenda!”,

MAX PAYNE 2:
THE FALL OF MAX PAYNE 2003

m Una historia

de amor noir

entre Monay

Max marcaba

el eje de una

de [as mejores

secuelas que

podemos recordar. Mas armas, mas tiempo
bala, graficazos para la época, y una narrativa
que se dejaba de humor zurullo e intentaba
redimir a Max, Para nada, evidentemente. Un
pero: era cortisimo.

ado lo limitado de
los recursos, Hajba y
sus companeros tu-
vieron que explotar
su imaginacion para terminar
el juego. "Las animaciones
de los personajes son mas o
menos rotoscoping. Graba-
mos algo de video con una
camara DV en un gimnasio,
mientras nuestros amigos
practicaban los saltos, las carreras y
algunas caidas al morir. Cogila cinta y
utilicé un equipo abandonado de edicion
de video para observar los movimientos
fotograma a fotograma en una tele, y
animaba los personajes a mano con lo
que vela, Primero las posturas clave, y
luego refinaba los detalles. Por entonces,
la captura de movimientos no se usaba
mucho, era complicada y carisima”. Pero
esas cintas no fueron las Unicas fuentes
de inspiracion para Hajba. “Me di cuenta
de qgue no tenia gue depender de nues-
tro propio metraje, también podia ver
pelis de accion de Hong Kong, y fijarme
en como caian los especialistas, asi gue
varias de las animaciones de muertes se
basan, a mano, en esas pelis”
Los movimientos no fue lo Unico
que cogieron de fuentes externas. Para
recrear Nueva York, parte del staff de
Remedy viajo hasta alli y tomo fotos para
usarlas como texturas de los escenarios.
"Una de las tendencias en boga en la
industria de los videojuegos de entonces
era 'usar fotos para conseguir resultados
mas realistas™, senala Hajba. "Era mas
sencillo entonces, no teniamos normal
mapping ni bump mapping, no tenias
que tener en cuenta los problemas de
iluminacion. La luz y las sombras se
cocinaban con mapas de color/difusion.
Listo. Para obtener resultados perfectos
tenias que segquir unas reglas muy
esfrictas de iluminacion al sacar las fotos,
pero la industria de la época todavia tenia

Mas locura para Max

MAX PAYNE 3 2012

W Rockstar Games se encargo del tercer

Max Payne. Es diferente, es muy Rockstar.
Viajamos a Brasil, y el tono nair se convierte
en una peli mitad Michael Mann mitad Brian
de Pama, con un Max barbudo en camiseta de
tirantes o camisa hawalana hecho una pel
incapaz de hilar frases mas largas que un tuit.

ASI'SE HIZO: M

-

ese aire casero, tecnologia nivel garaje,
contratar a tus amigos...”

Entre la falta de captura de movimien-
tos y el escaso presupuesto, el estudio
tuvo que administrar todos sus recursos
incluso para crear los modelos de los
personajes del juego.

0, como cuenta Hajba, “como
decidimos usar fotos como texturas,
necesitabamos fotografiar caras. Y la
gente de Remedy eran los modelos
fotograficos mas disponibles. También
la gente de las empresas vecinas y los
amigos de los desarrolladores. Consegui
evitar ser el rostro de Max Payne, pero
mi padre termind metido en el juego,
como uno de los gangstersde B.B. enla
escena del parking”.

Aungue tuvo que diversificarse, Hajba
recuerda con canno la experiencia.
“Apreciaba la diversidad de tareas -cada

dia era diferente, y si me guedaba atasca-
do en algo, podia cambiar a algo distinto”,

Al final tanto trabajo dio sus frutos. La
combinacion de accién, elegancia noir;

y una narrativa alimentada por la deses-
peracion de crear un jitazo, hizo que Max
Fayne vendiese mas de cuatro millones
de copias. Y que fuese una referencia en
los juegos de accidn, cuyos ecos todavia

se dejan notar, “Teniamaos muchas espe-

ranzas”, recuerda Hajba. "Pero a todos
nos sorprendié que fusse semejante
éxito. Ademas, jese éxito implicaba que
todavia teniamos trabajo!”. %

MAX PAYNE (PELI) 2008

M Bueno, esto

es un desastre

estupendo en

el gue no se

salva nada: los

didlogos que

avergonzarian al primer Max; un ritmo de
tiempo-bala y una accion mas estatica que una
vifieta; Mark Walhberg plantedndose gué es
pear, si £ Incidente o esto; y alguien diciendo
“ime da igual que en el jusgo original no
hubiese demonios, quiero demonios alados en
mi peliculal”. Menuda filfa.

AH P.Q?;'ﬁ
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Existe una saga de juegos en la larga carrera de Julian Gollop

que vendio mas que todos sus otros trabajos en 8 bits juntos y "
ue fue fundamental para el desarrollo de Laser Squad y los
-COM. Nos ponemos a cubierto con nuestro arma laser en

ristre para hablar con él sobre Rebelstar.

uestra historia de los
Rebelstarno arranca con
Julian Gollop, sino con
dos hombres llamados
Helmut Watson y Julian Fuller. En
1983, como tantos emprendedores
de aquella época, Fuller y Watson
fundaron una empresa dedicada al

software, a la que llamaron Red Shift.

Red Shift nacié con una idea en
mente: explotar el hueco que sus
creadores habian visto en el mecado
de videojuegos. La estrategia.
Mientra el mundo de los microorde-
nadores se llenaba de pegayoyas,
pegasaltos y matamatas émulos de
los arcades recreativos, aquellos dos
tipos osaron tirarse a lo cerebral. Se
estrellaron, evidentemente.

Pero tuvieron un primer titulo
bastante profético, Apocalypse, ba-
sado en un juego de tablero bastante
popular por entonces. Sus rivales en
el tema estrategia, MC Lothlorien, se

dieron cuenta que necesitaban una li-

nea de juegos arcades que ayudasen
a financiar los riesgos de una linea
puramente estratégica. Red Shift no
tuvo la intuicién, los fondos o la habili-
dad para hacer lo mismo. asi que no
pasaron de 1985. Su canto del cisne
fueron dos titulos que servirian para
lanzar la carrera de un tipo al que ado-
ramos como a un dios: Julian Gollop.
“Un amigo mio llevaba con Red Shift
desde el principio”, recuerda Gollop,
“v todos estaban metidos en el mun-
dillo de los wargames de Harlow. ;Yo?
Yo todavia estaba estudiando cuando
todo esto empezd”.

Como ya ha contado tantas veces,
Gollop si estaba metido muy a tope
en el mundo de los wargames de
tablero, gracias a titulos como Sniper,
de SPI, 0o Squad Leader, de Avalon.
“Mas o menos por 1980", rememora,
“jugadbamos a titulos de encuentros
de los de hexagonos y miniaturas.
Mis amigos y yo jugabamos sobre
todo ajuegosdeci-fienlosque P

'
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P usabamos reglas modificadas”.
Por esa época, a Gollop también le
llamo la atencion un mundo mas
nuevo e igual de fascinante: el de los
ordenadores. “Lo que yo queria hacer

era implementar en ordenadores
algo como lo que teniamos en los

juegos de tablero. Asi que se me
ocurrio la idea de hacer un juego de
combate para dos jugadores, a lo
largo de tres escenarios y distintos
periodos histadricos, al que llamé
Combat Commander”. El primer
escenario transcurria en el medievo,
y los jugadores atacaban o defendian
un castillo. El numero dos sucedia
durante la Segunda Guerra Mundial
y, evidentemente, el nUmero tres era
un escenario de ciencia-ficcion. “Pero
la gente de Red Shift me dijo que los
hiciese todos de ci-fi, y asi lo hice.
Pero la idea principal era la misma: un
juego individual tactico, parecido a

lo que jugaba yo en tablero”, El salto

ROULDS
MOVENER.

= == =

w[ZX Spectrum] El nivel Moonbase de Raiders fue la
base del siguiente trabajo de Gollop.

LOS EQUIPOS

Gollop cogio prestados los nombres de ciertas figuras, reales o de
ficcion, para nombrar a los personajes de Rebelstar. Sus estudios
en ciencias politicas quedaron patentes en los saqueadores Billy
Bragg y Leon Trotsky, que abandonaron el dogma marxista y

se compraron dos armas laser. También destaca la presencia

de Slarty Bartfast, una referencia al Slartibartfast de La Guia del
Autoestopista Intergaldctico; o Jim DiGriz, mas conocido como

La Rata de Acero Inoxidable. En lo que se refiere a los soldados
humanos, la imaginacion de Gollop tuvo que secarse, porque a
Tom, Bill, Fred y Harry tuvieron que defender la base lunar, aungue
contaron con ayuda del mismisimo Sid Vicious de The Sex Pistols,
y de un tipo llamado Stike

Vomit. Pero volviendo

a los saqueadores, sus
dos personajes mas
importantes eran Leeder
|sic) Krenon y Kurt Levine,
que contaban con armas
de fotones. Si sabias
usarlos bien, la batalla de
la base lunar podia ser
coser y cantar.
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w[ZX Spectrum] Misién cumplida, ahora solo
queda mantener la posicidn.

£ £ Muchos juegos de estrategia de T
entonces eran bastante sosos |

Juliar

a mapas de ci-fi implicaba que habia
que cambiar el nombre del juego. Y
asi nacio el universo Rebelstar.

ebelstar Raiders, para ZX
Spectrum, fue escrito en
solitario, en BASIC y en
cuatro meses durante el
ano sabatico que se cogid Gollop.
Como muchos juegos similares de
su época, diserod los mapas primero
en papel. “Tenia algo llamado ‘pixel
pad’, un papel cuadriculado de
formato cuadrado, basado en rejillas
de pixeles de 8x8", explica. “Intenté
hacer formas reconocibles. Por
ejemplo, el mapa de la nave espacial
tenia que parecerse a una”. De una

 [ZX Spectrum| El malvado ardenador central
del sequndo nivel de Rebelstar Raiders.

1 Gollop

manera cruda y tosca, casi todas las
mecanicas de sus juegos posteriores
estan presentes aqui. Unidades
multiples, Puntos de Accion, los
combates... Todos presentes en ese
siglo 25 de Rebelstar Raiders, una era
de megacorporaciones sustituyendo
a los gobiernos, dominada por la
mas poderosa de todas: Cooperativa
Transgalactica Red Shift. Esta
superempresa cred un programa
de robdtica e IA que desembocd,
sorpresa, en un ordenador chiflado
que mato a todo el mundo menos a
uno de los lideres de Red Shift. Ese
superviviente, Joe Capricorn, se ha
clonado a si mismo y ahora lidera tres
equipos de mercenarios y piratas
contra la |A. El argumento per- :i:
fec-to para la época y para la vida.
Aparte de Rebelstar Raiders,
Gollop hizo otro juego para
Red Shifty Spectrum (Nebula) y
todavia tuvo tiempo de disenar dos
juegos mas de BBC Micro para una
empresa destinada a la quiebra:
Timelords e Islandia. Incluso en los
tiempos semiamateur de 1984, los
de Red Shift carecian del musculo



pricarn

para posicionar adecuadamente sus
titulos y, aunque Rebelstar Raiders

se llevé buenas criticas, la lentitud

de su mecanica y una interfaz nada

amigable -algo que Gollop no se

quitaria de encima ni con XCOM- no

atrajo a tantos fans como era de

esperar: los jugadores de Spectrum
querian algo rapido y emocionante.

Gollop tomé nota vy, tras crear el

popular juego de batallas de magos
Chaos: The Battle Of Wizards, volvio
arevisar su idea de dos jugadores en

combate tactico y futurista.

“Empece a desarrollar Chaos cuan-
do Red Shift todavia existia”, senala
Gollop, “pero cuando terminé Red
Shift ya no existia, asi que el juego

me lo publico Games Workshop.

Después de eso me puse a trabajar
en Rebelstar”. El objetivo de Gollop
era mejorar los mapas y hacer un
combate mas contemporaneo. “Lo
que de verdad queria era meter

un mapa mas grande y navegable
[Rebelstar Raiders transcurria en una
sola pantalla], gue me permitiese
meter personajes mas grandes, y un
sistema de tiroteos mas sofisticado”.
Lo que implicaba que el juego tendria
dos mapas: una representacion
simbolica del mapa principal y una
pantalla con linea de vista, donde

los personajes aparecian como
masas circulares. La trama repetia un
poco la de su predecesor: Rebelstar
pretendia que sus Saqueadores
destruyesen otra supercomputadora,
ISAAC, una IA que habia penetrado
los sistemas de los Saqueadores. Sus
oponentes eran una tropa de élite
conocida como los Operativos.

“El mapa de linea de apuntado

fue bastante innovador, porgue

suponia una representacion mas
precisa de a qué podias disparary a
qué no. No comprobaba de verdad

tu linea de apuntado: el jugador tenia
que evaluar cuidadosamente lo que
&l creia que podia hacer, con lo que
intervenia un elemento de habilidad,
no solo de estrategia”. Ademas de los
dos mapas, Gollop tenia que intentar
que Rebelstarfuese mas accesible
que su padre. Asi gue los confusos
sistemas de control de Rebelstar
Raiders desaparecieron y entro en
juego un sistema circular de teclas
para el movimiento y otras funciones
con una cierta logica: 'F' para ‘fuego’,
‘I' para ‘inventorio’”... “Casi todos los
juegos de estrategia de la época eran
bastante bobos, la verdad”, serie P

9 RCO.
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w [Amstrad] Esta version de Rebelstar afiadiia atmosfera

con un Gtil resumen de las misiones.

» [ZX Spectrum] j0ué mejor forma de desconectar de
la guerra que cortando el césped de tu casa?

LO ESENCIAL
DE GOLLOP

LA HISTORIA DE REBELSTAR

Siete juegos imprescindibles de Julian Gollop

REBELSTAR

Firebird desarrollé Rebelstar partiendo de

la base de Red Shifty sumando el lustre de

los procedimientos arcade. Atras quedaron

los modos confusos y el torpe sistema de
disparo, que fueron sustituidos por un mapa de
combate y un interfaz clara y accesible.

CHAOS

Chaos: The Battle Of Wizards se lanzo
originalmente bajo el sello de Games Workshop
pero no tuvo exito porque la empresa
abandoné el mercado tras su lanzamiento.
Firebird lo relanzd y consiguié muchisima mas
audiencia a cambio.

REBELSTAR II: ALIEN
ENCOUNTER

Aunque se baso en el motor del juego original,
Alien Encounter hizo suficientes mejoras

y cambios, Tenia mapas abarrotados y un
estricto limite de tiempo que te impedian estar
esperando al enemigo en las sombras.

LASER SQUAD

Mo hay discusion: este juego es el pinaculo del
combate por turnos en B bits. Tenia mecanicas
de campo de vision, opciones para multiples
equipamientos y varias misiones. Sin la
experiencia adquirida por Gollop en Rebelstar,
este juego jamas habria existido.

LORDS OF CHAOS

A través de su propia compania, Target Games,
Gollop cogid otro de sus clasicos y lo actualizo y
mejoro. Con batallas de hasta cuatro magos a la
vez, los jugadores podian escoger sus hechizos
por anticipado y el apartado grafico tomo
mucho del estilo de Laser Sguad.

UFO: ENEMY UNKNOWN

Conocido como X-COM: UFO Defense

en EEUU, Julian Gollop y su hermano
programaron Enemy Unknown entero para PC.
El juego se dividia en dos secciones: una vision
planetaria desde la que se se interceptaban
OVNIs y luego los combates en tierra.

CHAOS REBORN

Actualmente, esta nueva actualizacion del
clasico de Gollop esta a punto de ser lanzada.
Mo hay duda de que la mezcla de la jugabilidad
clasica de Chaosy de los avances del
videojuego de hoy, como el multijuador online,
puede dar buen resultado.
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FALLOUT TACTICS (2001)

Después de que Fallouty su
secuela hicieran popularala
saga, Fallout Tactics simplifico
muchos de los elementos de
RPG de sus antecesores para
centrarse mas en el combate. No

fue algo que gustara a casi

por el mund
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XCOM: ENEMY
UNKNOWN (2012)
Este reboot de la clasica saga
de PC fue recibido con grandes
alabanzas por todo el mundo.
Una vez mas

alienig

*|  ¢DE QUIEN ES
EL TURNO?

Amor por el combate por turnos

FIRE EMBLEM (2003)

Siguiendo el camino de
Advance Wars, Fire Emblem
fue el primer titulo de la saga

nte, aungue
algunos de sus personajes
ya los conociamos por Super
Smash Bros. Mel,

XENONAUTS (2014)

Aungue toma mucho de la saga
original de Gollop, UFO: Enemy
Unknown, también se pari
mucho a Rebelstar. El jugador
debe luchar contra una amenaza
entomando e

, habia que luchar
ontra una invasion

CALL OF CTHULHU: THE
WASTED LAND (2012)

Gracias a su original ambientacion
(Primera Guera Mundial) y su
toque sobrenatural, Wasted Land
hizo que muchos jugadores de

vi introduj




P Gollop, “con lo que pensé
que si metia buenos elementos
tanto de arcade como de estra-
tegia el juego tendria mucho
mas éxito”.

Gollop empezo a trabajar en
Rebelstar durante las vacaciones de
verano de su primer ano universita-
rio, en 1985. “Recuerdo vivamente
corregir el codigo a mano, que
habia sacado con la impresora del
Spectrum mientras veia el festival
Live Aid"”. Como por entonces ya
habia aprendido
codigo maquina,
la programacion
fue sencilla al
principio, sobre
todo porque ya
tenia experiencia
con un juego
parecido. Pero el
joven programa-
dor se encontré
con escollos:
“Me preocupaba
el sistema de scroll del mapa, porque
necesitaba que fuese rapido. Parpa-
deaba un poco, pero mas o menos
funcionaba. Asi que se me ocurrié la
idea de que el mapa se moviese cuan-
do llevabas el cursor a los bordes de
la pantalla y eso funciono bastante
mejor”. Gollop recurrio otra vez al
papel de cuadricula para disenar
el mapa, aunque esta vez fue mas
laborioso. “Escribi un pequeno editor
de mapas v, tras disenar el mapa en
papel, empleé el editor para gestionar
su programacion. Tengo una im-
presion en alguna parte de todas
las pantallas, pegadas en papel".

LL Me pasé

dos semanas

en mi cuarto
trabajando la IA
de Rebelstar '’

X

Gollop anadio objetos recolec-
tables al escenario (vales de
café, cortacéspedes...) que no
tenian ninguna relevancia para
la mecanica. “Eran tonterias
que iba metiendo y que no eran
para nada parte del juego, sobre todo
si estabas enfrentandote al enemigo.
Pero te podias marcar desafios
propios: comprar café para todos tus
soldados, ganar la batalla al mismo
tiempo que cortabas el césped. La
matematica del juego funcionaba con
porcentajes, como en
el original. Habia dis-
tintos valores, con lo
que los disparos rapi-
dos tendrian un coste
en Puntos de Accion
proporcional al total
de Puntos de Accion
de cada personajes.
Todo determinado
por datos que habia
p creado yo, mas o me-
nos"”. Entre el mapa
de mayor tamano que permitia mas y
mejores graficos y el sistema, Gollop
sentia que sus Saqueadores se iban a
comer el mundo.

Aquel Gollop estudiante llevo su
juego a Telecomsoft, mas que nada
porque sus oficinas eran las que
mas cerca estaban de su residencia
universitaria, a diez minutos andando.
“Vivia en Tottenham Court Road y
las oficinas estaban en New Oxford
Street. Les mostré Rebelstar, pero por
entonces solo era para dos jugadores

y en Telecomsoft me dijeron que
tenia que tener un modo para un
jugador”. El argumento del editor
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» [ZX Spectrum] Los soldados de la Firebird
de Rebelstartenian una armeria de adpa.

LA HISTORIA DE REBELSTAR
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» [Amstrad] Gollop también programé un port para Amstrad de Rebelstar

w
I=trHTEr

w[ZX Spectrum] Las capsulas de reparacion
mejoraban mucho a la defensa de los robots,

» [ZX Spectrum] Tu objetivo Gltimo en Rebelstar
- &l potentisimo superordenadar ISAAC,

era simple: la mayor parte de los ju-
gadores de Spectrum jugaban solos.
Si, habia juegos para dos jugadores,
pero apenas vendian una
fraccion de lo que cualquier
juego para un jugador. “No
tenia en mente un modo para
un jugador porque pensaba
que era algo muy dificil de
crear”, confiesa Gollop. “Me
pasé dos semanas encerrado
en mi cuarto trabajando en la IA”.

Ah, la A, esa parte de los videojue-
gos que incluso los juegos actuales
tienen problemas para manejar
correctamente. “Habia pensado en
dar dos o tres bytes de memoria a
la IA, y tenia que quedarme espacio
ahi para meter una tabla que almace-
nase la deteccion de rutas. No habia
mucho sitio para una inteligencia de
verdad”. Cuando termino, Gollop
se dio cuenta de que habia agujeros
como camiones en |as rutinas de
logica y movimiento, asi que para que
el jugador solitario tuviese un desafio,
se dedico a mejorar a los Operativos.
Ya no eran humanos de élite, sino
un ejército de robots que podian
cargarse a un Saqueador con un solo
disparo laser. “La verdad es que los

robots también indicaban mejor que
te enfrentabas a una |1A malvada, y
me permitia justificar que tuviesen
mas potencia de fuego que los
humanos para suplir el hecho de
que eran estipidos”. El defecto
mas explotado por los jugadores
era una tactica en la que un
equipo atacaba el extremo sur de
la base lunar y todos los robots
iban en masa a por ellos. Con lo
que el resto de Saqueadores podian
atacar a |saac sin mayor problema.
Aunque, para el tiempo y la cantidad
de memoria que tuvo Gollop para
meter un modo para un jugador, fue
una verdadera hazana. Pero en lo que
destaca de verdad Rebelstares en
su modo para dos jugadores, una de
las mejores opciones para pasar una
tarde con un colega.

A Telecomsoft le gusto el resultado
y metid el juego en su gama budget
de dos libras. “Yo esperaba que lo
metiesen en su linea Silverbird de
juegos a tres libras”, suspira Gollop,
“pero estaba claro que no pensaban
que fuese tan bueno. Aun asi, vendio
muy bien: mi primer cheque de ven-
tas fue de 6.000 libras, lo que quiere
decir que vendio al menos 60.000 P
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»[ZX Spectrum] Gollop mejord la |A en Rebelstar i, pues los
aliens se cubrian y disparaban cuando peor te venia,

que gasta muchos Action Points.

P copias en los dos primeros meses,
algo que estaba muy bien para los
juegos de época, sobre todo los que
solo salian en una plataforma”. La
insistencia de Telecomsoft en un
mundo para un jugador habia dado
resultado, aunque Gollop todavia se
arrepiente de que la presion no le de-
jase mejorar la lA. “La hice demasia-
do rapido, y habria sido mucho mejor
si hubiese pensado en ella desde el
principio. Pero en Telecomsoft tenian
razon: hizo que el juego vendiese
mucho mas. Lo que paso es
que yo no creia que pudiese
hacerlo bien al principio,
y luego no tuve tiempo de
hacerlo mejor”.

Tras el lanzamiento
Gollop hizo un port de Chaos

para Amstrad, distribuido por
Telecomsoft, que también vendio
mucho en su linea budget. Compara-
do con el resto de juegos budget, sus
J titulos ofrecian un valor increible
* para el precio que costaban
‘ al pablico. “Tras el éxito de
Rebelstaren Telecomsoft estaban
mas dispuesto a publicar cualquier
cosa que tuviese que ofrecerles. Y
no estoy seguro de quién sugirio un
Rebelstar I, puede que fuese yo. Vi
que la secuela era una buena forma
de hacer mas dinero para financiar
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CONSTITUTION - También
conocida como puntos de dano.

mi préximo titulo grande como
disenador: Laser Squad.” El éxito de
Rebelstar habia convencido a Gollop
de que habia futuro en los videojue-
gos y dejo la carrera universitara. “Lo
primero que hice fue pedir trabajo en
Virgin Games, no recuerdo si como
grafista o programador, porque el
papel de disenador de juegos todavia
no existia. Me entrevistaron, pero no
consegui el trabajo. Y entonces un
amigo, lan Terry, me propuso la idea
de crear una empresa juntos para
sacar juegos”. Gollop accedio
y fundaron Target Games.
Su primer gran lanzamiento
iba a ser Laser Squad , pero
Gollop tenia que pedirle un
favor a Terry: que le ayudase
acompletar Rebelstar Il: Alien
Encounter.

DEFENCE LASER - Hay tres de
estos laseres en la base lunar de

Rebelstar. Si los destruyes, podras
pedir refuerzos.

FIRE MODE - El segundo mapa de
Rebelstar convierte a todos los
personajes en blancos faciles.

MORALE - La moral de cada unidad
se viene abajo si pierdes muchos
soldados en una misma batalla.

LAWNMOWER - Lo que viene
siendo un cortacesped.

OPPORTUNITY FIRE - Un disparo
de precision que te reservas para
herir a los enemigos en su propio
turno, si es que alguno se cruza por
delante de ti.

ras aprender de los errores

de Rebelstar, Gollop quiso

crear una experiencia

para un jugador mucho
mas firme. Su primera decision
fue denegar a los Saqueadores la
posibilidad de acampar
para atacar al enemigo
cuando les conviniese.
“El juego necesitaba
algo para impedir que
el jugador toreara las

SNAPSHOT - Un disparo que
gasta menos Action Points

pero que también tiene menos
probabilidades de alcanzar a su
objetivo.

WEAPON SKILL - Un multiplicador
que ayuda a determinar las
posibilidades de acertar un disparo.




tacticas de la |A”, admite Gollop,

“asi que anadi la presion del tiempo.
Tenias que calcular los riesgos si
querias vencer.” Rebelstar Il introdujo
una nueva mision, mas enemigos

y algunos rostros familiares junto

con los limites de tiempo. Tras sufrir
una invasion, los Saqueadores de
Rebelstar decidieron llevar la guerra
al planeta de sus enemigos. Aterrizan
tras metros de maleza, de modo que
tienen que abrirse paso en entorno
hostil hasta llegarala
base enemiga. Una vez
alli, deben acabar con un
enemigo muy particular:
la reina alien que pone
los huevos que luego se
convierten en soldados.
Estos huevos son clave
en todo el conflicto y es vital robar
varios de ellos para hacer estudios y
desarrollar métodos de combate para
futuros conflictos.

or si la trama de Rebelstar
Il no dejaba claras las
influencias de Gollop, la
caratula no
dejaba lugar a dudas al
mostrar a un soldado
alienigena de clara
apariencia ‘gigeresca’
sobre un montén
de huevos. “Aliens era mi pelicula
favorita por entonces,” admite
Gollop, "y este fue mi homenaije. El
juego tenia algo de historia detras,
pues tenias que robar huevos,
llevarlos a tu nave y escapar del
planeta, todo esto en un nimero de
turnos concreto.” Rebelstar Il utilizo
casi el mismo codigo que el juego
original, pero con mucha variaciones
hechas por Gollop € lan Paul Terry.
El anadido de un contador de puntos
anadia cierta tension, pues ganabas
mas puntos cuantos mas huevos
hubieras rescatado tras una pantalla,
aunque los aliens los ganaban por
cada humano asesinado. Y ahora, en
lugar de tener objetivos simulados
como cortar el césped, los jugadores
podian intentar acabar el juego sin
perder a ningtin personaje o robando
todos los huevos para ganar puntos.
Pese a estar mejor disenado y ser
mas duro, Rebelstar I no tuvo tanto
éxito como el original debido mas
que nada al declive de Spectrum.
“Me gustaba Rebelstar II", dice
Gollop “porgue tenia un combate
asimétrico y habia marines matando
aliens monstruosos. Pero estabamos
pensando en Laser Squad mientras
lo haciamos. Sabiamos que el

pueden significar nada buena

LA HISTORIA DE REBELSTAR

£ £ Rebelstar Il fue concebido como
un juego entremedias 7

Julian Gollop

sistema de vision de

campo Y los enemigos

ocultos eran algo que

lo hacian mejor que los

juegos de tablero, y ese era nuestro
objetivo con el siguiente juego. Creo
que eso fue un factor importante,
el mas grande de todos, porque
Rebelstar I fue concebido como un
juego entremedias.” Laser Squad
demostro ser un paso adelante
respecto a Rebelstargracias a sus
enemigos ocultos, las opciones
de equipamiento y los escenarios
multiples. Gollop nunca concibid una
tercera parte para la saga Rebelstar,
bueno, hasta que se le presentd la

» [GBA] Como en todos los Rebelstar, cubrirse con
cabeza era fundamental en su version de GBA.

i

oportunidad alla por el ano 2004.

“Mi hermano Nick y yo nos
reunimos con Namco, que queria
establecer un estudio en Reino
Unido. Les intentamos convencer
de hacer un remake de X-COM, algo
que declinaron, pero en la reunion,
el tipo encargado de la publicacion
en GBA nos dijo que tenia un
hueco libre para un juego.” Julian
sugirié entonces actualizar la serie
Rebelstar con el subtitulo Tactical
Command. Al no tener experiencia
en la portatil de Nintendo, fue todo un
reto, especialmente porque Namco
insistia en tenerlo hecho en ocho
meses. En términos jugables, Tactical

Command era un amalgama de los
trabajos anteriores de Gollop. Usaba
el refinado sistema de combate y las
opciones de equipamiento de Laser
Squadjunto con el estilo grafico de
los X-COM. El jugador tenia una vez
mas el control sobre un escuadrén
de seis jugadores que debian
repeler una invasion alienigena.
Los Action Points, los combates
por turnos, los tiros criticos y las
coberturas eran parte fundamental
del conjunto mientras que elementos
como la experiencia y la subida de
niveles anadian una nueva capa
de complejidad a la saga. Tras su
lanzamiento, Gollop propuso hacer
una secuela para la nueva Nintendo
DS, con Gez Frey, artista conceptual
de los originales, aportando su
trabajo para su proposicion. Por
desgracia, en Namco lo veian mas
como un juego de PSP. “No teniamos
confianza suficiente para hacer eso
por nuestra cuenta”, comenta Gollop.
Adia de hoy, pese a sus pocos
fans en comparacion con Chaoso
X-Com, Gollop considera el primer
Rebelstar como una de las piezas
fundamentales de su desarrollo como
programador. “Fue un gran paso para
mi porque fue muy popular y porque
fue el segundo juego en el que hice
la IA—habia algo de 1A en Chaos. Me
inspir¢ para creer que podia hacer
muchas mas cosas, y por eso llegué a
hacer también Laser Squad. En cierto
modo, Rebelstares un juego mas
facil de jugar, con mas accesibilidad
y usabilidad. La simplicidad de los
controles y el elemento de habilidad
en el apuntado molaban. Era simple,
pero funcionaba bien.” %
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;Qué pasa cuando pegas un lanzacohetes al capo de un
coche? Pues uno de los clasicos de culto de PlayStation,
claro esta. Hemos revisitado esta rolifica aun%u

Jaffe y Michael

saga con sus creadores, David

.| desimulaciones militar

Imagesoft para Evans &

aent

e perdlda

icclo.

ir rapido

[ Con esto presente, NO deberia sorprendernos que

una franquicia como Twisted Metal, que trata tan bien trata el

caos vehicular, tenga su origen en un atasco de trafico.
“Mike Giam, Allan Becker y yO habiamos salido d

e Sony

Sutherland, que eran los pioneros de los
graficos 3D en tiempo real,” arranca David Jaffe, cocreador dela
saga Twisted Metal. La compania era conocida por su produccion
es, pero habia empezado a ser I

>
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‘oh, dios, esto es genial’ y yo estaba desesperado, ya sabes, en
plan, ‘pero qué cono, jestoy acabado antes de haber empezar!™
Pese a los miedos previos al lanzamiento, Twisted Metalfue
un éxito de critica y de ventas. Electronic Gaming Monthly lo
corond GOTY de 1995, una gran muestra de apoyo que capeoa
otras cuantos analisis que lo alabaron, pero mostraron también
bastantes dudas. Por aquel entonces, |a nota media del juego era
de un 70, mas 0 menos, y aungue la mayoria alababala variedad
y originalidad de los vehiculos, muchos apuntaron a que su
control era algo torpe y qué su modo historia se podia completar
en unas poquitas horas. Aun asi, Twisted Metal se convirtio en
un habitual de los dormitorios de universidad de Estados Unidos
y recaudé mas de 28 millones de délares en beneficios, una cifra
fantastica si tenemos en cuenta que costé unos 850.0008.

asto. el equipo ya estab

.nsaron en una secuela direct “Sabiamos

[ "lque queriamos trabajar de nuevo con SingleTrac porgue
habiamos tenido una muy buena relacién y porque era un gran
estudio, pero no estabamos seguros de si Twisted Metaliba a
estar estancado porque las fisicas eran algo locas y los controles

Yo estaba deseserado’ ya sahs’ muy poco comprensibles.” Para resolver estos problemas, el

equipo investigo varias ideas para abandonar los vehiculos

en plan’ ‘pero qué c***’ iEStoy traducionales. “Tuvimos una Nueva York inundada con la Estatua

de la Libertad y hover-taxis para moverse. La razon por laque
acabado antes de empezar!’ hicimos esto era para que se pudiera derrapar, una mecanica
que por entonces se entendia bastante bien. También pensamos
en hacerlos insectos, de modo que ibamos a hacer un juego de
pelea de insectos para hacerlo mas lento. Obviamente, en cuanto
[ Twisted Metal] fue un éxito y tuvo muchos fans, al menos en
EEUU, tiramos todo eso por la ventana.”
Twisted Metal 2: World Tourfue lasecuelae implemento
las tipicas mejorsa visuales y pantallas mas grandes, aunque
esta vez se centraban en varias ciudades del mundoy tenian
més miga. Los niveles eran mas interactivos y con muchos
secretos. También se introdujo un modo cooperativo para
dos jugadores, algo que mejoraba atin mas un excelente

. examinada por desarrolladores de videojuegos por su
experiencia con graficos 3D. “Nunca habiamos visto juegos
y entornos interactivos como esos, asi que en nuestra cabeza
estabamos nadando en una piscina de oportunidades. Al volver,
de camino al LAX, en medio del atasco, empecé a pensar en
coches con lanzacohetes, una fantasia normal cuando estas en
un atasco y creciste de nino las peliculas de Mad Max...”
La aventura posapocaliptica de Mel Gibson fue una de las
diversas influencias que Jaffe y su grupo tuvieron en cuenta.
#Nos inspiramos tanto en las persecuciones de pelis de accion
como en juegos como el Car Wars de Steve Jackson Games ¥
» otras cosas como Autoduel”. Convertir esto un juego tampoco no
les parecio dificil. “Mezcla eso con las sensibilidades tematicas y
# jugables de Mortal Kombat, que nos encantaba por entonces, Y el
' modo batalla de Mario Kart, que fue otra influencia.” Este primer
‘ concepto seriviria de formula Twisted Metal, en el que conducias
por entornos 3Dy volabas conductores por los aires para ser el
Gltimo en pie y poder pedir un deseo al enigmatico Calypso, el
responsable del torneo. Los deseos solian acabar mal para los
que los pedian, eso si.

Twisted Metal no era el Gnico que juego que SingleTrac
andaba desarrollando por entonces para Sony, pues Warhawk
también estaba por ahi. “Habia dos equipos separados, pero
habia mucha influencia mutua”, comenta Jaffe. “Compartiamos

. efectos, sonidos y pegotes completos de codigo. Warthog
Ng#__ en Twisted Metal lanzaba un enjambre de misiles que son
’ exactamente los mismos que se veian en Warhawk.” Sin
. - embargo, a medida que el desarrollo avanzaba, parecia que
Twisted Metal estaba destinado a ser un fracaso. * Warhawk fue

‘\.\ la nifha bonita durante mucho tiempo. Hicimos un test de grupos
» 4 = y todos adoraron Warhawka la vez que pensaron que Twisted
- Metal era una absoluta mierda, y yo estaba en plan ‘ya esta, mi
f‘ carrera se ha acabado’ Los jugadores no eran los Ginicos que

no se preocuparon por el juego, como recuerda el desarrollador.
“Recuerdo que cuando los de Marketing vinieron a verlo y se lo
mostramos, no podrian haberle hecho menos caso a Twisted
Metal, pero cuando vieron Warhawk, todos se pusieron en plan
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MR GRIMM
m Con todas las muertes
inherentes s de Twisted
Metal, es natural gque la parca esté
interesada personalmente. Su trabajo ya
no 5 llevar las almas de los muertos a su
destino y ahora se dedica a devorarlas.
Este hambre insaciable es lo que
ahora dicta los deseos de

Mr Grimm.

NEEDLES
KANE

W El conductor del Sweet Tooth es
el rostro de Twisted Metaly aparece en
todos los juegos de la saga con su mascara
y su cabeza en llamas. La historia del juego
suele girar en torno a este asesino psicotico
y a menudo se deja caer que el torneo es
todo un producto de sumente y que es
b el Calypso. Su deseo cambia con
: cada nuevo juego.
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piloto del Outlaw, el sargento Carl
Roberts, intenta alejar a las gentes de Los
Angeles de |a destruccidn de Twisted Metaly
desea vivir un mundo sin el torneo, y por eso
| s enviado al espacio exterior, Su hermana
b Jamie Roberts lo rescata atiempoy esta 4
by decidido a acabar con Calypso de L

ASI SE HIZO TWISTED METAL

: s de los luchadores mas memorables que '
Eﬁgsas&nrgé%gl gﬁ los retorcidos torneos de Twisted Metal
7
f

s

W El padre de Axel lo forzé
aestar pegado a un aparato de

dos ruedas durante mas de 20 afios.

El deseo de Axel es ser libre, pero lo
consigue a costa de perder sus dos
motivo por el cual vuelve una =
, yotravezaltorneo, cadavezmas J*

. trastornado y unido ala
maguina.

braz

CARL
ROBERTS

m Al final del primer juego, el W Mintio sobre su edad para
entrar en el torneo de Twisted Metal
y su tinico deseo es conocer Calypso,
el padre que pensaba muerto. 5ila
conductora del Grasshopper gana
el torneo y desea eso, lo que se
revela es algo realmente
> explosivo,

MARCUS
KANE
| El piloto de la Roadkill lleva
anos viviendo en la calla. Como buen
paranoico, piensa que el mundo de
Twisted Metal no es real y desea volver
a su vida normal. Dado semejatnte
apellido, sospechamoas que no
sabe realmente quienes 4
enrealidad. g

una vez por todas.

el principal cambio en la manera de jugar
fueron los movimientos avanzados, que afnadian profundidad al
juego al permitir activar defensas o movimientos secundarios en :
cualquier momento al hacer combinaciones de botones. Ly ’
Twisted Metal 2: World Tour, que se lanzd en 1996, representd
uno de los momentos algidos de la saga. Ademas de volver
a ser un éxito de ventas en EEUU, el juego fue adorado por
la critica internacional y consiguio notas mucho mayores en
general. David Jaffe también considera esta entrega como
una de las mejores a nivel de jugabilidad, asegurando que
“de todos los juegos en los que he trabajado, es el Ginico que
puedo retomary que vuelve a engancharme de golpe con cada
pequeno momento.” Sin embargo, las ventas fuera de Estados
Unidos fueron bajas, por lo que el resto de lanzamientos serian
exclusivos de esta region.
Tras Twisted Metal 2: World Tour, el equipo creativo original
tras la serie se deshizo y el desarrollo lo heredd 989 Studios,
un estudio interno de Sony. David Jaffe siguio en Sony, pero
se dedico a otras cosas, mientras que SingleTrac y Sony
dejaron de colaborar porque el estudio no se sentia justamente
recompensado dado el éxito de la saga, llevandose creativos |

multijugador competitivo. Sin embargo, 7 l )

SPECTRE

RETRO GAMER | 125



b clave como Scott Campbelly Kellan Hatch. El programador
Michael Riccio, que ahora trabaja junto con David Jaffeen The
Bartlet Jones Supernatural Detective Agency, fue parte del
equipo de Twisted Metal en 989 Studios.

El cambio de desarrollador propicio una aproximacion fresca
alasaga. “Era un motor completamente Nuevo, sin codigo
compartido entre Twisted Metal 2: World Tour y Twisted Metal
Jll” explica Riccio. Una de las caracteristicas mas promocionadas
del nuevo software era su motor TruPhysics, que habian recibido
de otro juego de PlayStation. “El jefe de desarrollo, Jim Buck,
habia trabajado en Rally Crossy tenia una simulacion de fisicas
de vehiculo. Eran fundamentalmente fisicas de gelatina, un
cubo con vértices conectados mediante muelles, algo que ahora
resulta anticuado, pero que entonces fue una innovacion. Se
llevaron muchas cosas del motor Rally Cross al de Twisted Metal
IIl. Se modificé mucho, pero las fisicas eran las mismas, lo que
resulto controvertido para los jugadores. Esperaban las mismas
sensaciones de Twisted Metal y Twisted Metal 2, pero el juego
era fundamentalmente diferente.”

%iﬁ S8 ne
W o ]
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R co etorcido David Jaffe, de
modo gue el tono era algo mas tranquilo,” explica Riccio, pues el
tono comico del juego suplanté bastante al tono 0scuro desus
predecesores, sobre todo con personajes como Granny Dread y
Damien Coles. El juego también conté con una banda sonora de
temas licenciados, atrayendo a figuras del metal industrial como
Rob Zombie o Pitchshifter.

Twisted Metal llltuvo una mala recepcion por parte de la
critica, alla por octubre de 1998. La banda sonora gusté mucho,
pero los graficos no convencieron a todo el mundo, el diseno
de niveles era algo pobre y el nuevo modelo de fisicas era un
detrimento para el juego debido a la cantidad de veces que los
coches terminaban volcando. La mayoria de las criticas sugerian
jugar a clones como Vigilante 8y Rogue Trip, aunque aun asi
Twisted Metal Il vendi6 bastante bien.

Twisted Metal 4se desarrollo bajo un calendario muy duro.
“Teniamos un ano, pero la realidad fue de horarios normales en
los primeros seis meses y otros seis de horas extras, incluidos
los fines de semana. Fue brutal.” Esta planificacion tan dura
afecto al equipo, claro. “No puedo decir que nos cayéramos
bien entre nosotros tras acabarlo”, bromea Riccio, “Pero nos
tomamos cuatro meses libres al final, asi que merecid la pena en
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ASI SE HIZO TWISTED METAL

si comentaban algo de Twisted Metal My Twisted Metal 4, era
para cagarse en ellos, no los consideraban parte de la saga”,
recuerda Riccio. “Una vez fuimos a una conferencia en la que
Kelly Flock hizo una presentacion sobre el desarrollo de secuelas
en videojuegos. Cuando nos ibamos, un chaval se acerced muy
enfadado y nos hablé en plan ‘;por qué hicistéis tal, por qué cual?'
Jamas habia vivido algo asi, era un fan desencantado Y entonces
no tenia esa exposicién a nuestros seguidores. Me parecié algo
muy divertido que nos sorprendio a ambos.” Por fortuna para la
saga, la situacion se resolvig rapidamente con la formacion de

1 ORI

— Incog Inc., un nuevo estudio que estaba formado por veteranos
w . de SingleTrac en su mayoria. David Jaffe también regresdala
1 saga, asi que con el equipo original a bordo, la continuidad y los
; - ‘*"‘*m: conceptos introducidos por 989 Studios fueron descartados.
= —’J X[
L - B8 sobr 't. Ambientado en un mundo
elmm— muy negro, el juego trataba sobre un concurso entre enfermos

mentales de un manicomnio Y contaba la historia mas oscura
hasta el momento, con muertes por venganza y cosas horribles
en general. De hecho, fue considerado demasiado oscuro para
el mercado europeo, que iba a recibir su primer Twisted Metal
en cinco anos, y todo el contenido narrativo, incluida |a hora
de videos FMV, desaparecié del lanzamiento PAL. Incluso en
america se rebajaron de tono algunas escenas, como una muy
concreta en la que el recién llegado Preacher ahoga a un bebé,
Aun asi, fue un retorno triunfante del equipo original. Twisted
Metal: Black fue un éxito de critica, con alabanzas por todos los
frentes. Todo el mundo quedd impresionado con el diseno de
niveles, que permitia destruir, mellar o romper practicamente
todo, y con mejor disefio visual que nunca. La banda sonora
también gusté mucho pues tenia composiciones orguestales
nuevas en lugar de temas licenciados, Las ventas fueron
excelentes una vez mas v el apartado multijugador por primera
vez podia ser online gracias al soporte para el Network Adapter
de PS2. Sin embargo, David Jaffe no |a considera su entrega
favorita, “La jugabilidad, sus mecancias, pensaba que eran
buenas - trabajamos mucho en ello como equipo - pero creo
que el juego se hizo demasiado rapido para lo que debia ser.
Gustd mucho porque habia mas coches, pero habia mucha
mas gente que se ponia con Twisted Metal 2y sentia su genuina
profundidad. Creo que con Twisted Metal Black habiamos llegado
aun grupo menor de jugadores dentro de los fans.” b=

'No puedo decir que nos cayéramos
bien entre nosotros al acabarlo, pero nos
tomamos cuatro meses libres al final

su dia.” El cuarto juego de la saga llev6 a cabo un gran cambio en
la cronologia, pues Calypso ya no organizaba el torneo, sino que
ahora Needles Kane estaba al mando. El antagonista se unié a los
corredores disponibles junto a muchos otros personajes, como
Pizza Boy o el mismisimo Rob Zombie, a la vez que modificaron

a personajes antiguos como Captain Grimm:. ElI juego también
contaba con ataques que usaban el entorno, fisicas algo mas
amablesy la posibilidad de crear tu propio vehiculo.

Cuando se lanzé en 1999, Twisted Metal 4fue recibido con
criticas algo mas amables, pues habia mejorado con respecto al
predecesor. Sin embargo, no era un juego magnifico, solo bueno.,
La nota media fue de un 68 por aquel entonces, y aunque todos
los criticos reconocieron que era divertido, siempre apuntaban
que la franquicia ya no era tan buena como antes.

Asi pues, pese alas mejoras introducidas, ahora si, por 989
Studios, los fans ya les habian puesto la cruz. “Surgieron muchas
webs de fans que solo hablaban de los dos primeros juegos, y
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No te pierdas las vistas, que puede ser lo Gltimo que veas

wisted M?tai /]
W Para derrumbar la Torre de
Elizabsth Tower (y el Big Ben que
esta dentro), tienes que subirte a
una rampay disparar misiles. No
aguanta muchos impactos.

LUGAR: Londres, R!
Ju

LUGAR: Tokio ,
JUEGO: Twisted Meta{ﬂd—ﬂ'\

m Dado que la famosa Torre de
Tokio es un plagio de la Torre Eiffel,
es normal que Twisted Metal quisiera
volarla también. Una bomba bajo la
torre acabard por completo con los
servicios de radio y television

LUGAR: Nueva York, EEUU. Es solo un reloj. o ]
JUEGOW?'QIESW s o de la metropolis.

m Mo te puedes acercar, pero puedes
activar una secuencia de destruccion:
primero enciendesa antorcha, luego
rompes su traje para mostrar un
bikini y finalmente la destruyes
por completo.

LUGAR: Giza, Eﬁip’(o
JUEGO: Twisted Metal lll
B Pese a estar medio enterradaen
y e arena, el tiempo y el pillaje han pasado
SENAI' ) BE factura a la Gran Esfinge de Giza. Y
UGAR: Los Angeles, EEUU ‘ aunque no puedes destruirla por
JUEGO ; Twisted Metal completo, un misilazo bien dirigido
B La ciudad natal del torneo, Los cambiaré la expresion de su
Angeles, esta destruida casi por rostro por completo.
completo en su tercera edicién, pero

1a sefial de Hollywood ha aguantado. P i i e
' TORRE

Es una deuda pendiente gue un
buen misilazo saldara casi al
instante.

LUGAR: Paris, Francia
JUEGO: Twisted Metal 2:
World Tour

m Detonar un explosivo bajo este
simbolo de Paris no solo mola, sino

que cuando estalla, una parte de
la torre quedara presente’y e
permitira conducir por
las azoteas.




El quinto y ultimo lanzamiento para la PlayStation
original llegd pocos meses después de Twisted Metal: Black,
y contrastaba muchisimo con él. Dado que la edad media de
los jugadores de PlayStation estaba bajando, Twisted Metal:
Small Brawd fue un spin-off para nifos con conductores mas
jovenes peleando sobre coches por radiocontrol en entornos
muy grandes. Con Incog Inc. al cargo, el juego recobro las fisicas
de Twisted Metal: World Tour y parecia un Twisted Metal mas
que ningtin otro de PlayStation. Con PlayStation 2 y Twisted
Metal: Black en escena, sin embargo, muchos ignoraron el titulo
y las criticas por entonces fueron duras, reslatando sus pobres
graficos y su disefio de niveles aburrido.

|
I
-

e = D pal i .erie. El juego erauna
secuela directa de Twisted Metal: World Toury una vez mas
tiene lugar en diferentes localizaciones del mundo, con nuevos
escenarios como Atenas o Roma sumandose a viejos conocidos
como Tokio o Paris. Los vehiculos y personajes pertenecian en

su mayoria a lanzamientos pasados, y los diferentes finales de

|a historia de Head-On partian de lo ocurrido en World Tour.

El mayor cambio a nivel de jugabilidad fue lainclusion de
minijuegos en mitad de las pantallas que ponian a los jugadores

a evitar obstaculos contrarreloj, lo que se pagaba con nuevos
personajes 0 powerups mas poderosos.

Twisted Metal: Head-On fue bien recibido, con criticas similares
alas de su predecesor, y era divertido en solitario, pero mas aun
con amigos. Sin embargo, el control analégico fue muy criticado
por su excesiva respuesta y su rareza, pues el aceleradory el
freno estaban asignados a arriba y abajo. Una version mejorada
de Twisted Metal: Head-On, titulada Extra Twisted Editionse
lanzé para PS2 en EEUU alla por 2008 y contenia una pantalla maés
y mejores gréaficos, asi como varios extras para los mas fans.

El lanzamiento mas reciente de la saga se tituld simplemente
como Twisted Metaly sirvié como un reboot para lasagaen
PlayStation 3. Laidea original era hacer una experiencia muy
minimalista, comenta David Jaffe. * Habiamos empezado una
compaiia llamada Eat Sleep Play, y habiamosido a Sony v les
habiamos dichoe 'ey, queremos hacer una version pequena,
solo para descargar, de Twisted Metal, no pensamos que pueda
aguantar un precio de 60 délares ahora mismo."” Parece un
movimiento bastante astuto viendo cémo han despegado los
juegos descargables, pero esto ocurrié en el primer ciclo de
PS3y el mercado no era alin bien comprendido. “Recuerdo que
habia ejecutivos en Sony que reaccionaron en plan: 'no sabemos
como va a vender, no es viable, sabemos poner cosas en cajasy
venderlas.” Por esa razon, Jaffey su equipo acabaron haciendo
un juego completo mas tarde.

El Twisted Metal que llego en 2012 era otro reboot, y era uno
muy raro en tanto que la campana principal se limitaba a tres
personajes — Needles Kane, Mr Grimm y una nueva Krista Sparks
que no tenia nada que ver con la de Twisted Metal: World Tour.
Las historias se contaban a través de escenas de FMV, un guino

S._

Y

ASI SE HIZO TWISTED METAL

a aquellas que fueron eliminadas del juego original. La campana

incluia buen nimero de eve

ntos diferentes, como una carrera

al uso, algo totalmente inédito en la saga; pero el multijugador
volvia a ser el gran protagonista, hasta el punto de que Jaffe
advirtio a los jugadores de alquilar el juego si su intencién era
solo jugar a lacampana para un jugador.

La primera y ultima entrega de PS3 obtuvo buenas criticas
que alababan la buena accion pese a los problemas online. No
son pocos los que criticaron muy duramene los problemas
de conexion o para encontrar una simple partida. David Jaffe
comenta lo siguiente en relacién a todo esto: “para mérito de
Sony, Twisted Metal se lanzd y pensamos que no habia sido
un éxito masivo, pero desde luego funciond mejor de lo que
pensamos que lo habria hecho a 60 dolares. Sin embargo,
alargamos el desarrollo mas de lo que nos habria gustado —

acabo siendo un proyecto d

e tres anos porgue éramos un equipo

muy pequeno”. Tras lanzar Twisted Metal en PS3, Jaffe aseguro
que no planeaba trabajar en la saga en mucho tiempo, y Sony
no ha manifestado una intencion diferente en PS4 o PS Vita. Se

ha hablado de vez en cuand
y dirigir Brian Taylor (conoci
Vengeance), pero de mome

o de una pelicula, que iba a escribir
do por Cranky Ghost Rider: Spirit Of
nto no sabemos nada de ella.

Por ahora, parece que el festival de locura, lugares

emblematicos destruidos y

metales retorcidos de Twisted

Metal esté parado. Sin embargo, ha dejado unas marcas
impresionantes en el paisaje de la industria del videojuego,
siendo una de las fanquicias mas longevas de la marca
PlayStation junto con el mitico Gran Turismo'y garantizando
unos buenos recuerdos de accion y de personajes raros. No nos

extranaria ver una nueva entrega de la saga en el futuro, porque

sabemos que aun hay muchos fans de Twisted Metaly porque
Calypso tiene un talento increible para ser el dltimo que rie...
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e Dragons Trap

Nuestros lectores le dieron el honor de ser su juego favorito de
Master System de la historia. Asi que entrevistamos a su creador
Ryuichi Nishizawa acerca de como puso en pie esta aventura.

WONDER BOY lIi:

THE DRAGON'S
TRAP 101

W Para su ultimo juego

de Wonder Boy, Ryuichi
Nishizawa decidic llevar

la serie a las consolas
domésticas, en este caso

a la Master System. El
resultado es The Dragon’s
Trap, una inteligente mezcla
de plataformas y aventura
que pone a nuestro

héroe Tom-Tom frente a
una seleccidn de letales
dragones. Por suerte no
estd indefenso, y se puede
transformar en tado tipo de

yuichi Nishizawa no es el
tipo de persona a quien
e gusta dormirse en los
aureles. Cuando dio con
el concepto de Wonder Boy en 1986
y lo convirtié en un plataformas de
éxito, podia haberse relajado y repetido
el mismo juego una y otra vez hasta
que los jugadores se dieran cuenta, y
entonces probar con algo distinto. En

vez de eso, hizo evolucionar la franquicia,

asegurandose de que se jugaba distinto
con cada entrega, pero permaneciendo

creado con la primera entrega.

Wonder Boy lll: The Dragon’s Trap
es posiblemente el mejor juego de
la serie y una joya en la coleccion de
todo poseedor de una Master System.
Aungue la base del juego siguen siendo
las plataformas, tiene mecanicas suaves
de RPG, tal y como se vieron por primera
vez en Wonder Boy In Monster Land.
A diferencia de los dos juegos previos,
que tenian niveles diferenciados, las
secciones de The Dragon'’s Trap estan
unidas en un solo y peligroso mundo.

Es destacable que Wonder Boy IlI:

El

The Dragon’s Trap es el primer juego de
la serie creado especificamente para una
consola doméstica, y que es distinto a
Wonder Boy Ill: Monster Lair, lanzado
para recreativa en 1988, Mientras que
The Dragon's Trap es una aventura
centrada en la exploracion, Monster Lair
se juega como un arcade con elementos
de shoot-"erm-up. ;No habria sido mas
sencillo portar el arcade como se hizo
con los dos juegos anteriores? “No

me interesan los ports,” nos explica
Nishizawa, “Me gusta desarrollar juegos
nuevos. El Unico port del que me he
encargado ha sido Monster World Il para
Game Gear.”

Queriendo crear un nuevo Wonder
Boy con el que no tuviera que
comprometer su vision, Nishizawa prestd
atencion a la Master System y reunid a
un grupo de desarrolladores con el que
cred el gue muchos jugadores piensan
que es la obra maestra de la consola.

"El equipo era solo de cinco personas,”
revela Nishizawa, “Yo me encargué del

w [Master System| Hay un sistema de 'Puntos de encanto’
que controla qué te venden los tenderos

u [Master System] Bl comienzo de The Dragon's Trap es un

animales para vencerles. quifio delicioso para aquellos gue jugaron a su antecesor. diseno del juego y la programacion. El
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w [Master System] Las camaras de transformacion estan
escondidas a lo largo de todo el juego.

resto del equipo estaba formado por un
par de programadores extra, Takanori
Kurihara y Naocki Hoshizaki, el disenador
grafico Hiromi Suzuko v el musico
Shinichi Sakamoto. A pesar del tamario
del juego v lo reducido del equipo, The
Dragon’s Trap se completd en solo diez
meses.

uando comentamos la
creacion del juego, nos
interesaba saber de donde
surgio la idea de original.
A diferencia de entregas previas de la
serie, hay elementos de Metroiden
el desarrollo, algo que nos confirma
Nishizawa. " Metroid salio en 1986 y
Zelda ll: The

Adventure -
Of Link ---
en 1987" - D —
comienza. — N, —
- -
—--_
_— —
S—

"Ambos juegos me encantaban, asi que
era natural que acabara cayendo bajo su
influencia.” Hubo otro juego que influyo
enormemente en la mecanica de The
Dragon’s Trap, concretamente en la
transformacion en distintos animales, lo
que ampliaba enormemente el mundo
jugable que podia explorar el héroe
Tom-Tom. “Siempre que pienso en una
posible secuela, pregunto a guien tengo
mas cerca, ‘¢a qué estas jugando ahora
mismo?’ En aguel momento me pasaron
el War Wai World para Famicom. Le
pregunté a quien me lo pasoé qué tenia de
interesante, y me dijo gue el protagonista
se transformaba, y con su aspecto
cambiaba la forma de jugar. Por cierto,
que nunca llegué a probarlo.”

ASI SE HIZO WONDER BOY IIl: THE DRAGON'S TRAP

£ELEs un topico de
RPGs el vencer a un
terrible dragon al final

de la historia. )

Ryuichi Nishizawa

Aungue nunca jugo al titulo de
Famicon, Nishizawa no podia sacarse de
la cabeza la idea de personajes que se
transformaban, y sabia que eso seria un
elemento clave de su nuevo juego. Con
esa idea tomando forma, necesitaba
algo mas de inspiracion acerca de como
integrarlas en la historia. Hasta que se
le ocurrié la idea de reutilizar el final de
Wonder Boy In Monster Land, solo que
la derrota del dragén se revela como
una trampa gue no solo transforma en
una bestia al jugador, sino gue también
le obliga a buscar una salida del castillo.
Es una gran idea gque mas tarde copiaria
la propia Konami en el principio de
Castlevania: Symphony OFf The Night.
“Pensé que era la forma mas efectiva de
arrancar una secuela,’ explica Nishizawa.
"Cualquier jugador gue hubiera
probado la anterior entrega percibiria la
continuidad. Y quien no lo hubiera jugado
se interesaria en ella.” "

lgualmente interesante
fue el diseno de las
criaturas de Nishizawa.
Aungue

» DESAR.: Westone
» LANZAMIENTO: 1989
» PLATAFORMA: Varias
 [Nater » GENERO: Aventura
System]
Los cofres
cantienen items
muy dtiles. % Ower_
[Maste p!
» [Master i
System] £ Objetos clave para
el iE el vencer al dragon.
Man le permite
ir a cualguier
sitio.

los

Wonder
n-m"i"ﬁ
ol -

3

BOOMERANG

wfiqui estén
todas las
caratulas de
The Oragon’s
Trap. Nuestra
favorita: la de |
Master System.

—— "--_ n,.-.

The "'“tl-‘l'ln.u
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Una miniaveriturs

Asi se crea una trampa portatil

Ademas de recibir un port para PC Engine, The Dragon’s Trap fue convertido también
a Game Gear. Nishizawa explica por qué hay tantos cambios con respecto al original
de Master System. “Si simplemente lo hubiera convertido, el area de juego habria sido
demasiado pequefia, y el disefio de los niveles no habria funcionado, haciendo que el
juego fuera mucho mas aburrido. En otras palabras, para crear la versién de Game
Gear, Monster World 2, la conversion llana y simple no era una opcidn: habia que
recrear el disefio. Pensé que lo mas rapido era hacerlo yo mismo.”

De ese modo, Nishizawa reestructuré las zonas que Tom-Tom podia explorar,
redisefiandolas para que engancharan al jugador. “Incluso con la pantalla mas
pequefia, era importante que los jugadores pudieran ver un cofre con un tesoro al
otro lado de un muro para gue les incitara lo suficiente como para desear explorar y
conseguirlo. Por eso recrganicé todas las posiciones de objetos y enemigos.”

mrEr=f  + s
7*:*1‘@@“

— =g {v}{?{r}{
BEEODE

- P empezabas el juego como Tom- unque The Dragon’s Trap  puede moverse bajo el agua, todos
\ Tom, pronto tenias acceso a otras fue creado para Master son increiblemente lentos y quedan a
[ ﬁ hr' ﬂ . k I criaturas. Cada animal tenia sus propias System, Nishizawa no m d de los habitantes subma :
habilidades, lo que permitia explorar ma encontrd problematica Piranha-Man no tiene esos problermas y
et y mas ampliamente el mundo del juego. la limitacion de memoria. “"Como el S8 mueve con acthad transformando
sen=a a=a=n=a- e e Lizard-Man, Mouse-V iseno de la placa para arcade de Sega los laberintos acus o:

HlTDS DEL; . lar muros, Piranha-Man n sim a de la Master S\,’etpm no
CREHDOH eliminar
WONDER BOY Hawvk-M
(IMAGEN) La F‘SUULTIJFE 1:Ie Jhc‘ Dragon’s Trap
PLATAF.: Arcade
ANO: 1986
WONDER BOY IN
MONSTER LAND
PLATAF.: Arcade
ANO: 1987
WONDER BOY | M tia en mente, el lamado
MONSTER LAIR nos ejemplos de
PLATAF.: Arcade uyen el Minotauro,
ANO: 1988 s sirenas, lo hornerec |—;|C]-:|I'TD y los Viouse-Man es el Unico que puede
B muros o desc

~antidad de escenario
ue hdv quz: ir transformandose
oS para r.uperar la
2] amlriﬂ{i de trampas
los pueblan.

f
S en -—1I ro:pdrto de The Dragon
Trap. Aunque la mayor parte dpl j\Jt:gD
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# [PC Engine] Aungue su

iLa dragoneral

MECHA DRAGON
M El primer dragdn que te
encuentras es el del final
de Wonder Bay In Monster

Land. A pesar de su terrorifica IS

apariencia, cae con facilidad
después de unos cuantos
mandobles en la cabeza.

Como evolucion de la serie, The
Dragon’s Trap comparte muchas
similitudes con Monster Land,
incluyendo la posibilidad de visitar
tiendas gue permiten mejorar la
armadura, los escudos, asi como
comprar armas de uso limitado. También
es posible visitar hospitales donde se
recupera la salud. Como detalle curicso,
no se puede comprar alcohol como se
hacia en Monster Land. La llegada de las
tiendas a la serie servian para asegurarse
de que todo el mundo pudiera disfrutar
del juego, nos revela Nishizawa: “el
jugador que no sea dermasiado bueno
en los titulos de accion lo puede disfrutar
igualmente.” Nishizawa tiene también
una explicacion acerca de por gue
tantos vendedores de The Dragon's
Trap son animales. “Deijé total libertad al
disenador para imaginarlos,” reconoce:
"el cerdo tuerto parece tener mucha
popularidad entre los fans.”

Ademas de permitir que
los jugadores progresaran
en el juego, las tiendas eran
un guino a los clasicos del
RPG. Es particularmente
evidente en los grandes
jefes a los gue se tiene que
enfrentar Tom-Tom. Cada
jefe es un dragén que, para
ser derrotado, tiene gue ser atacado
con la ultima forma gue Tom-Tom haya
adquirido. "Es tipico de los RPGs el tener
gue derrotar a un dragon como parte
del argumento,” rie Nishizawa, “asi que
hice que aparecieran varios dragones.

Mi favorito de todos ellos sigue siendo &l
dragdn zombie."

ASI SE HIZO WONDER BOY Ill: THE DRAGON'S TRAP

<@

» [PC] El nuevo proyecto de Nishizawa
es Monster Boy And The Wizard

0f Booze. Como se puede ver, esta
inspiradoe en The Dragon’s Trap.

Lo extrafo es que, teniendo en cuenta
que es una superproduccién de su época
y gue fue creado por un desarrollador
japonés, The Dragon's Trap no salid en
Japén. Los jugadores de alli tuvieron
que esperar a los ports de PC Engine
y Game Gear, éste responsabilidad del
propio Nishizawa, Le preguntamos si se
sintié decepcionado por esta ausencia:

£ £No estoy interesado en
desarrollar ports, solo en
desarrollar nuevos juegos. ) )

Ryuichi Nishizawa

“Creo que a quien mas le dolio fue al
senor Sakamoto, compositor de la banda
sonora,” revela. "Trabajo duro para que
sonara tanto en PSG como en FM, y eso
gue la Master System, que habia llegado
ya a Estados Unidos, no tenia sistema
FM instalado.” Cualguiera que haya oido
una banda scnora basada en el sistema

Jefes a los que les
gustan las trampas.

ZOMBIE DRAGON

M El dragon favorito de
Mishizawa es un jefe

irritantemente timido, que se

4 esconde bajo tierra intentando
# s A pillarte por sorpresa.

cuando aparece te lanza
un inacabable rafaga de

proyectiles.

MUMMY DRAGON
W El segundo jefe te
transformard en Mouse-

Man. Antes hay que vencerlo
esquivando la baba verde
que escupe y golpedndole
en la trompa cuando haya
ocasion.

CAPTAIN DRAGON

M Este se esconde enun
barco pirata sumergido al
que solo puedes llegar con
PFiranha-Man. Es un jefe duro,
que dispara garfios y salta de
forma implacable. Disparale,
cémo no, en el morro.

| ljoin

FIV para Master System entendera el
lamento de Sakamoto. Es una pena
que la banda sonora (igualmente
estupenda) no fuera tan soberbia
como el compositor habia pensado
onginariamente.

Pese a estas reservas, a Nishizawa
le gusta el juego que cred su equipo,
y esta igualmente orgulloso de que
con el paso del tiempo
haya gustado a tantos
jugadores. Posiblemente,
es la popularidad de The
Dragon'’s Trap una de las
principales razones de que
su nuevo juego, Monster
Boy And The Wizard Of
Booze, fuera todo un
exito en Kickstarter, y que tenga en
comun tantos elementos, estéticos y
mecanicos, con su clasico para Master
System. “Creo que el mayor atractivo
del juego es que permite al jugador
imaginar,” concluye Nishizawa. “Si dejas
que la imaginacion actie sin ponerle
cortapisas, lo notas.” %

DAIMYO DRAGON

W Lion-Man puede tener

una buena espada, pero lo

de D, Dragon es mas
va los miltiples
azules que

é espera el momento
adecuado para atacar. Te
convertird en Hawk-Man.

VAMPIRE DRAGON

J ®Como es ldgico, el Ultimo
dragon es el mas duro.
Principalmente debido a sus
erraticos patrones de ataque,
que a menudo requeriran gue
vueles para alcanzarlo. Ta ve
apunalandole en la tripa.

| ,.'ithis project,

|.“
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LOS
DATOS

» COMPARNIA:
ATARIINC

» DESARROLLADOR:
ATARIINC

» LANZAMIENTO: 1981

» PLATAFORMA: ARCADEY
SISTEMAS DOMESTICOS

» GENERD:
SHOOT-'EM-UP
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CREANDO
CENTIPEDE

Dona Bailey nos cuenta como paso de trabajar en General
Motors a crear el memorable shoot-'em-up de Atari.

>
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lla por los setenta y primeros ochenta,
Atari era un hervidero de creatividad.
Un auténtico surtido de innovadoras

experiencias de juego. También era una

compania controlada por hombres. Por tanto, cualquier
mujer que se involucrara en el desarrollo de un juego
obtendria la atencidn inmediata de la prensa.

Y, desde luego, hubo interés en Centipede desde
el primer momento. Absolutamente todos sus
elementos, desde los graficos color pastel al control
con trackball, lo distinguian de sus contemporaneos.
El heche de que estaba co-desarrollado por una de las
pocas programadoras de la casa, desde luego no dand
su reputacién. Centipede, sencillamente, era distinto.

La historia de como Bailey se involucrd en el
desarrollo de Centipede empieza a principios de los

setenta, cuando estaba en la universidad. “Pude
experimentar con la programacion, y me resulté
divertido y atractivo, como resolver un puzle,” nos
dice. “Despueés, cuando tuve |a oportunidad de usar
la programacién para modificar graficos digitales, me
dio la impresidn de que era como alquimia: el trabajo
se convertia en una forma de arte. Adoro cualquier
oportunidad de hacer arte con herramientas digitales,
como Photoshop, Premiere, Final Cut, Blender, y
demas.”

El interés de Bailey en la programacion acabo
convirtiéndola en ingeniera de software, lo que la llevd
a conseguir un trabajo en General Motors. No pasé
mucho tiempo antes de que Dona se diera cuenta de
que su auténtica vocacion estaba en otro sitio, y nos
cuenta como el descubrimiento de los videojuegos

. L]
o + «. YCENTIPEDE PARA NOVATOS”
-{ 4" = ‘m Centipede es un frenético pegatiros de tema entomoldgico. El jugador usa una trackball para hacer
. : : o « pedazos un ciempiés antes de gue llegue a la parte inferior de la pantalla. Las setas obstaculizan los disparos
b a hee y también hay que destrozarlas a tiros, asi como a otros insectos que aparecen con la intencion de dar

problemas. Famoso por ser una de las primeras recreativas co-creadas por una mujer, Dona Bailey.




fue poco menos que una epifania. “En 1980 descubri
Space Invaders, el juego, a través de Space Invaders, la
cancion de The Pretenders, y el aspecto del juego me
record¢ al del microprocesador 65602 que por entonces
programaba para General Motors. Sabia gue los

juegos serian mas divertidos que los coches, y decidi
convertirme en programadora para Atarn.”

La ambicion de Dona Bailey se convirtio en realidad,
y acabd viéndose como la Unica mujer ingeniero
de software en la divisién de recreativas de Atari.
Trabajaba codo con codo con Ed Logg y Dave Theurer,
y recuerda que los hombres la superaban en nimero
en una proporcién de treinta a uno. No se arrepients
de su época en Atari, y recuerda con emocion aquellos
tiempos, pese a la abrumadora superioridad numérica
masculina: "Siempre he dicho que es lo més cerca
que he estado nunca de saber lo que es estar en
una fraternidad. Fue lo opuesto a ver una comedia
rornantica para chicas cada dia durante més de dos
anos.”

En esos dos arios que Dona Bailey trabajo en Atari
solo llegd a programar un juego que acabd en los
salones, pero era endemoniadamente bueno. Y muy
fresco si se compara con otros del mismo estilo de la
época. Es interesante que la idea para Centipede va
existiera en Atari, pero solo como concepto. Bailey y
Ed Logg se encargaron de convertirlo en realidad. “La
idea para Centipede se habia creado anos atrds, en una
reunion de braimstorming,” dice Bailey. "La mayoria de
las otras ideas que habia apuntadas en la libreta de ese
brainstorming eran scbre lasers, gueras espaciales,
deportes y 'mata todo lo que se menee’. Centipede se
describia como ‘un bicho dividido en varios segmentos
se arrastra por la pantalla y es aniguilado segun se
le dispara, trozo a trozo," y era el que me sonaba
mas atractivo. Podia visualizar el insecto como algo
original y distinto, retorciéndose con ese movimiento
zigzagueante.”

Bailey y Logg se pusieron a trabajar y pronto se
toparon con dificultades. Principalmente, porque el
trabajo de ella era muy distinto al que hacia en General
Motors. No hace falta decirlo: Centipede fue una

ASI SE€ HIZO: CENTIPEDE
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HITOS DEL
CHERDOR

ASTEROIDS (macen)
PLATAFORMA: ARCADE
ANO: 1979
GAUNTLET
’l PLATAFORMA: ARCADE
ANO: 1985
SAN FRANCISCO
*| RUSH: EXTREME
* RACING
PLATAFORMA: ARCADE
ANO: 1996

w[Arcade] La arafia se mueve en angulos de 457 que pueden

L

CENTIPEDE, TROZO A TROZO

Una historia fragmentada de Centipede

MILLIPEDE (1982)

Millipe s
su precedente. Y nos atreveriamos a

decir gue mas divertido. que aparecen las setas,

que sin duda
ar. La posibilidad

dénde estan los enemigos que no

se ven en pantalla. También hay un

complicado modo en tercera persona.

CENTIPEDE:
INFESTATIUN !I

pobre de Rob
ro todas
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» [Arcade] Bregar con ciempiés divididos es siempre una tarea dolorosa, Tienes
que disparar a las partes separadas tan rapido como te sea posible.
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» [Arcade] Limpiar el espacio de setas es fundamental, ya que pueden obstruir
tus movimientos y facilitar la tarea al ciempigs.
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especie de bautismo de fuego para la programadora. ...
“Antes de trabajar en Atari, cuando estaba en GM,

era responsable solo de modulos cuidadosamente
definidos en prograrmas mas grandes,” nos cuenta.
“Nunca habia manejado los ciclos de interrupcion

del 6502 en un programa, nunca habia construido
estructuras de datos, no podia leer esquemas, no sabia
nada de sonido, y asi con todo. En algunos aspectos
sabia programar un 6502, y mi punto fuerte era que
me encantaba escribir codigo para que se viera en
pantalla y relacionarlo con el disefio gréfico. Pero
necesitaba ayuda para otras caracteristicas del juego,
y me beneficié de los consejos acerca de la mecénica
de otros desarrolladores mas expermentados. Cada
dia aprendia cosas nuevas.”

Dona Bailey v Ed Logg se encontraron con otras
dificultades mientras programaban la recreativa. Por
ejemplo, los controles no terminaban de encajar. El
esquema de control original de Centipede estaba
basado en el de cinco botones de Asteroids, lo que
no es sorprendente teniendo en cuenta que Logg
habia trabajado en él. Pero esa disposicion impedia
que Dona avanzara. “Era terrible jugando con los
botones”, admite. “Creo que fue Steve Calfee el
que se dio cuenta de que no podia jugar bien asi, y
probamos con un joystick, a ver si hacia la mecéanica
algo mas divertida.
Me gustd mas, pero
no terminaba de
serio tanto como yo
esperaba. Finalmente
probamos con el
control mediante
trackball, y ahi dimos
en el clavo. Era tan
facil de manejar
que podia olvidar lo
que mis manos hacian y simplemente disfrutar de
la interaccion con la pantalla.” Este control cambio la
forma de jugar con Centipede, y hacia mas sencillo
sumergirse en el ritmo frenético del juego. Hay una
maravillosa sensacian tactil en el mueble original de
Centipede que ninglin emulador puede replicar, y exige
una gran precision y habilidad. Bailey piensa gue el
control fue una de las principales razones por las que
Centipede fue uno de los primeros juegos en impactar
a hombres y mujeres. "El sistema hacia que Centipede
fuera mas divertido que otros juegos de la época,”
admite, "y visualmente creo que era muy atractivo.”

Ah, si, vale la pena detenerse en los vibrantes
araficos de Centipede, que junto a su representativo
tema insectoide, lo diferenciaron del resto de juegos
de la época. Los colores pastel que usaron los
programadores daban al juego un aspecto surreal,
que lo ayudo a distinguirse del estilo de Asteroids,
Missile Command o Space Invaders. “Queria gue los
aréficos de Centipede resaltaran sobre el fondo, y sentl
que necesitaba ir mas alld de los colores primarios,”
explica Bailey. “Recuerdo la emocion que senti cuando
nuestro técnico hizo los ajustes que nos permitieron
trabajar con colores pastel. Me encantd experimentar
con los contrastes para hacer distintivo cada nivel del
juego.”

Aunque Centipede fue uno de los primeros juegos
en resultar atractivo para las jugadoras, pero no fue
creado con esa intencion, Sucedio completamente
por accidente. "Desde luego, no era mi intencion,”
comienza Dona cuando le preguntamos si Centipede

£ £ Disefié un saltamontes que

aparece en la version de test,
pero me quede sin espacio
para meterlo en el juego J)

Dona Bailey

> *g

fue disenado para atraer a un grupo especifico. “Lo
que si intentamos fue hacer un juego que fuera bueno
y divertido para cualquiera. Es cierto que esperaba
que las mujeres prestaran atencion a Centipede, pero
por supuesto esperaba que también gustara a los
hombres, era esencial para que tuviera éxito. También
esperaba que gustara a los ninos. Queria que le
gustara a todo el mundo.”

Posiblemente, una de las razones por las que
Centipede gusto tanto fue por lo reconocible de
sus temas. Después de todo, todos nos hemos
encontrado en alguna crisis con insectos y hay un
impulso casi irrefrenable de experimentar cierto asco.
Centipede permitia destruir oleadas de insectos
sin que luego te sintieras culpable. Pulgas hechas
pedazos y que iban dejando una ristra de setas a su
paso, escorpiones gue se movian verticalmente por la
pantalla, una arana que te acosaba con un movimiento
erratico v dificil de predecir, y por encima de todo
ello, un ciempiés dividido en varios segmentos que
era capaz incluso de andar hacia abajo, castigandote
si demostrabas el menor atisbo de piedad. “Incluso
diseng un saltamontes gue aparece en la version de
test,’ confirma Dona, “pero me quedé sin espacio
para embutirlo en las 8k que teniamos de memoria.”
Algo que recuerda Bailey fue la pequena polémica
entorno ala
denominacion
del tipo de
insectos del
juego. “Cuando
dibuié los
insectos que
bajan por la
pantalla, queria
que fueran
hormigas,”
revela Dona. "De algun modo el sprite fue bautizado
como pulga, y nunca pude cambiarle el nombre para
que fue una hormiga, pero siempre gue me refiero a
ese bicho, hablo de una hormiga.”

Centipede se convirtié en otro exitazo para Atari,
y fue portado (oficial y no-oficialmente), a una gran
variedad de sistemas domésticos que fueron de la
Atari 2600 a Apple |l y Commodore 64, con distintos
grados de éxito. A pesar del hecho de que la propia
Atari se encargé de algunos de estos ports, Bailley
reconoce que nunca jugd a ninguno. Dejd Atari poco
después del lanzamiento de Centipede y abandond
la industria por completo. Una secuela, Millipede, fue
lanzada un ano después de Centipede, encargandose
de su desarrollo Ed Logg en solitario. Destact por
introducir nuevos insectos, pero no tuvo tanto éxito
como el primer juego.

Dona Bailey no trabajé programando videojuegos
desde que dejo Atari en 1982, pero sigue apoyando
a las mujeres que se atreven a entrar en una industria
dominada por hombres, y fue una de las ponentes
principales en la conferencia internacional Women
In Games, en 2007. Actualmente da clase en la
Universidad de Arkansas, en Little Rock, como
coordinadora de composicién online. A pesar de su
distanciamiento de la industria en las Ultimas décadas,
sigue teniendo un gran carino por Centipede, y le
agrada gue siga siendo disfrutado por los jugadores.
"Me hace tan feliz que se le siga recordando”,
concluye. "Aprecio mucho cada vez que alguien se
detiene a decirme gue le gustd”.
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» [Arcade] Ed Logg trabajo también en Centipede. Més tarde
crearia la secuela, Millipede, en solitario.

ASI SE€ HIZO: CENTIPEDE

CONSEJOS INSECTICIDAS

Los siguientes consejos te ayudaran a multiplicar tu puntuacion.

M El ciempiés descendera un ni

chogue con una seta o llegue a un borde. D

lo que puedas, y cuenta con que aguantan cuatro impactos antes
de esfumarse.

propio ciempiés. Mide tus d . Ya gue
mplermente mantienes pulsado el botdn de fuego fallards mas
de lo recomendable.

EL MATADOR DE ARANA

M La arafa rebota en la base de la pantalla con patrones muy

5. Obtendrz 5 puntos sile 2 senla
la pantalla, pero es facil que te liquide. Lo Unico bueno es que hace
desaparecer las setas que toca.

M Intentad
intentando alcanz ciempié

vuelvas después de que te ma

por completo.

W Aungue tengas completa maniobrabilidad, estas confinado a un
a pantalla, el inferior. Asegurate de que sno te

onde tienes mas

cargarte al e
C lidad envenena alguna , el ciemp
picado al chocar contra ella. No hace falta decirlo:
Nada bueno.

mportante que mates a las pulgas, porgue van generando

aunave desesperante. Ten cuidado con los disp

itan dos impactos para desaparecer, y el primero las
enloguece y las pone en modo berserker.

mpiés de forma
arafias que te pueden fastidiar
elinvento, asi que créalos en la zona superior de la pantalla,
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El clasico de Ridley Scott de 1982 es uno de
mejores filmes de ciencia-ficcion de todos los
tiempos. Entrevistamos a Louis Castle para ver

como Westwood hizo un juego a la altura.

estwood se hizo con la licenciade  un nuevo protagonista, Ray McCoy. Si, tiene bastantes

Blade Runner de un modo muy puntes en comun con el Rick Deckard de Harrison
curioso, segun Louis Castle: “era Ford, pero al ser un nuevo personaje el estudio pudo
mi pelicula favorita, pero no busca-  explorar todos los ternas del filme sin tocar nada del
mos la licencia”, Castle aparece original. "Querlamos recrear casi todos los momentos
en los créditos como productor clave, pero sin usar directarnente lo que se habia visto
ejecutivo, director de arte, y director técnico. “La en la pelicula”, explica Castle.
licenciataria de Blade Runnner estaba ofreciendo la IP Uno de los ejemplos mas memorables del juego es
a ruchas editoras. Tuvimos la suerte de gue Virgin el uso que se le da al Test Voight-Kampff. La maquina
nos dejase saberlo de antemano para preparar una aparece por primera vez en la pelicula durante el inte-
propuesta de conceptual de juego. Estuve trabajando rrogatorio del replicante Leon Kowalski, con preguntas

sin parar unas semanas con Aaron Powell

y Rick Parks del departamento de arte de

Westwood, para crear la propuesta”.
Castle descubrié mas tarde que

los editores con mas potencial habian

presentado casi todos lo mismo, pegatiros

en primera persona de retirar replicantes.

perturbadoras destinadas a medir sus
respuestas emocionales. Es indispensable
para saber si el entrevistado es humano o
replicants, y en el juego McCoy lo utiliza
en varias ocasiones. Las escenas del Test
tienen algunos de los mejores dialogos
del juego, y son puro Ridley Scott, sin

La idea de Westwood iba en direccion LDS pisar para nada el original o caer en el pas-
opuesta: capturar la atmosfera y el com- DHTOS tiche facil. Algunas localizaciones miticas
ponenete emocional de la pelicula. "Crela aparecen bellamente renderizadas con el

de verdad que correr y disparar en niveles  » COMPARIA: rismo angulo de camara con el que apa-
de pocos poligonos habria desaprovecha-  VIRGIN INTERACTIVE recen en la pelicula: la comisaria, el blogue
do la riqueza del entorno o el suspense ENTEF ENT de apartamentos de Deckard, Chinatown,

que habia creado Ridley Scott”. » DESARROLLADOR: los cielos de Los Angeles, etcétera.
Westwood tampoco pretendia replicar  wesTWoODSTUDIOS El resultado final es una de las adapta-
la trama de la pelicula en un juego. Su Bla- » LANZAMIENTO: 1997 ciones mas inspiradas que hayamos visto
de Runneriria en paralelo a los eventos de  » PLATAFORMA: PC en el trasvase cine-videojuego. Y o que
la pelicula contando su propia historia, con  » GENERO: AVENTURA es mas, las similitudes se extienden mas
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# [PC] El KIA le sirve a McCoy como base de datos personal de
pistas, para repasar todo Iu que el jugador ha descubierto, 4 .

N \
"-LEs.ta X

Graba la parti-
rarle
1Iu~,‘rrd ala pe
las uni 3
L]

A 2bién la banda sonora juega un papel -

fundamental, y eso que en el juego e ¥ . o

hubo un problema: por razones legales, . .

Westwood no podia usar la partitura : \ '
original de Vangel:s, asi que tuvieron que recrear

: é @
especialista ajeno al Pstudau fue el l( -
dlcv de Westwao et

L - -r
#{PC] Aqui hay un huevo de pascua re}a?m a Command 4o+ #[PC]No a Deckard, pero sila Chi
L & Conquer, j Puedes verlo? wrey' 11} " [ donde Ievimols por primera vezen fa peli. '|
: " - T ‘ |
, R Ll i /
i L L i
i .hlﬂ 1] i |
- ”

LIT}
“nr e ]

- e
/ Bibe
A 1 =
n El arte ptual muestra el i i grado +n 2

de detaﬂn ala hora de recrear Iucaﬁza:mnas del film,

#[PC] Los replicantes no p:_leden
¥ estar en la Tierra, por razones obvias.

» [PC] No todo es apuntar y hacer clic. Bueno, si; pero los momeantos
de accion reguieren bastantes reflejos.
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pero apartar el arma

abre bastantes
altern:

historia.
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P embargo, era contratar a tantos como pudiesen
para la captura de movimientos, modelados 3D v
actuacion de voz. “De hecho, casi todos los actores
estaban emocionados por revisitar sus papeles. Aparte,
tuvimos que anadir un nuevo casting bastante extenso
para contar nuestra historia. Contratamos a dos o tres
actores para cada papel: dividimos la tarea entre captu-
ra de movimiento, actuacion y modelado. Con lo que
dependiendo del papel variaba el nimero de personas.
Joe Kucan (si, el Kane de C&C) y Donny Miele se
encargaron del casting y Joe hizo un trabajo estupendo
dirigiendo las actuaciones para que estuviesen a la
altura de lo que habia conseguido Ridley Scott”.

La decision de Westwood de recrear la banda so-
nora y grabar sus propios efectos de sonido y didlogos
también venia por mas factores mas alla del tema
legal. "Ya sablamos desde la fase conceptual gue para
hacer este juego ibamos a necesitar mucho mas con-
tenido que el gue habia en la pelicula. La banda sonora
original inclula efectos de sonido vy edicidn que encaja-
ban en la narrativa lineal de la pelicula. Los elementos
de video se mezclaron y compusieron para la pelicula.
MNecesitabamos una banda sonora propia y efectos
separados, dngulos de cdmara diferentes, nuevos ele-
mentos de video y audio. Basicamente, necesitabamos
producir el material presente en la pelicula en vez de
reutilizarlos junto a los nuevos del juego. Porque los de
la peli se veian y sonaban demasiado diferentes a los
que tenfamos para el juego”.

ELDON TYRELL

| El encuentgo con Tyrell
cir a uno de
ado al/PC. Lailu

Turkel trasladan de
: jugador
ala Tyrell Corp.

ey 5. Culy tor g

sncifien Camern o
the Left andd (it Level

amd g«ws

ulLosi ducumsntas de diseno del jusgo ocupan cientos de pagina. “Esla
pmducmﬂn mas detallads en la que he trabajado”, afirma Castle.

Los graficos de Blade Runner eran avanzadisimos

para la época (finales de los 90), como resultado de

la ambicion de Castle. "Queria producir un juege de
detectives auténtico, no el esquema habitual de las
aventuras de ahora y de entonces: llave roja, puerta
roja, etc. Mas aun, queria que la presentacion fuese lo
mas parecida posible a la pelicula de Scott. Algo com-
plicado en 1996, pero confiaba en Westwood".

AN . ¢ra una labor enorme, la tecnologia

necesaria ni siquiera existia, asi
' que el estudio desarroll6 su propia
solucion para el renderizade del juego

final. "Los modelos de los personajes excedian a
menudo los 750.000 poligonos, pero las tarjetas 3D
de la época apenas podian renderizar unos cientos

de poligonos por cada frame, y eso sin los shaders
que tenemos hoy en dia. Asi que no habia forma en
la que pudiésemos reproducir, no ya el mundo, sino
un Unico personaje utilizando el enfogque 3D habitual,
Prerrenderizamos cada modelo en forma de laminas y
las combinamos todas para representarlos en voxels.
Llamamos a esta técnica "modelos en rodajas”, pero
en realidad era una capa de voxels elaborada a partir
de cualguier cosa gue pudiésemos renderizar en Max.
Usamos nuestros algoritmos de compresion propios,
que inventamos a finales de los 80 y que usamos en
las escenas de video de juegos como Command &
Conquer pero, por lo demés, tanto el simulador de

VOIGHT-KAMPFF

B Nuestro
réplica del iconico Test Vo
detectar replicantes. Tanto las pregunt

i6n el espiritu
original. Y cuidado
con preguntarsobre
madres...

UNIVERSU EXPANDIDO
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A cdo el proceso requeria que
los grafistas buscasen los
fotogramas claves de cada

2 LN secuencia animada para

.Y una vez que
3D, todo
a un ilustrador
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EL TALLER DE SEBASTIAN

m Otro de los grandes momentos: la primera
vez que entramos en casa de J.F. Sebastian.
Podemos echar un vistazo a todos sus
proyectos, sus
cacharritos ' e
tecnoldgicos y, por v
supuesto, a sus

! juguetes, General

/ incluido. ] 3

. T~

LAS PROFUNDIDADES

W A partir
puede usar su Spinner. Toca bajar a la red
subterranea de tineles yalcantarillas que nos
muestran las tripas

de Los Angeles] |

afadiendo una

cierto momentp, McCoy ya no

dimension extra
aljuegoyasu
mapeado.

ESE *#80 PUENTE DE LA RATA. CONSPIRANOIA

W Posiblemente, el puzle mas frustrante y
brutal de toda la aventura de McCoy. Y no es
que no se nos den mal, pero es el apartado
del juego que

mas veces hemos

tenido gue recargar

antes de adivinarla | |

manera correcta de -
resolverlo.

W Usar el esper es esencial para desentrafiar
la historia dé Blade Runner. Y en cierto
momento ngs pondrd los pelos de punta:
¢nos han insertado ===

en una fotografia |

como parte de una

conspiracion? ;0

es gue McCoy esun |

replicante?
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usaramos algo mas contemporaneo.
Todos éramos fans de la pelicula
Aliens asi que cambiar el trasfondo al
espacio exterior nos parecio ideal”

Asi pues, con el disefio en su sitio,
la siguiente parte del procese, como
casi siempre con los arcades, era
saber como iba a lucir la cabina y
como implementar todo.

 enophobe necesité una cabina
Unica para sus innovadoras
ideas. Brian fue uno de los
principales encargados del
mat “Aunque el sentido comun
asaguraba que una aventura
multijugador exigia varios monitores
v teclados, algo prohibitivo en un
arcade por cuestiones de produccion
de espacio, me empené en crear

un juego que permitiera a varios
jugadores explorar un entorno
inmenso en un solo monitor. Estaba
claro que el aspecto multijugador
iba a ser la caracteristica clave de
Xsndpﬁoba Clarisimo.” Colin insiste
otro poco: “Siempre he creido

que el multijugador simultaneo

es una experiencia mucho mas
reconfortante para todos los
implicados, motivo por el cual

la mayoria de mis juegos estan
disenados para jugarlos con amigos
y desconocidos por igual. Para mi,
un arcade con un multijugador bien
wEste es el cagsette que tenia una copia de la misica:

de la version de Amiga qua venia incluida junto con la
versitn para ordenadores de 8 bits de Micropose.

XENOPHOBE

MUSIC CASSETTE

o wes MICROPROSE SOF TWARE

y caricaturescos de Xenophobe,

juego, incluyendo sprites, animacion

B Un solo balazo
acabard con ellos, pero
si los dejas, estos hue\ros‘Ll g K Ji
se abriraran y de ellos Y %, R
saldran Critters. = B

o)

M 5ino los matas
répido, estas

™ versiones no oficiales

de los Face Huggers de la franquicia Alien
treparan por tu cuerpo para matarte.

ROLLERBABY o
> ) W Estos Xenos con formade |/
armadillo rodaran hacia ti
¥ para tirarte al suelo y luego
< : abrirse y mostrar el feo alien
L que llevan dentro.

: TENTACLE
1 W Cuidado con

la cabezal Sino

los paras, estos
apéndices de alien
traspasan puertas,
muros y techos para
sorberte la vida.

L)
..

HIALTH:

LEFTBUTION KIGHTEATTON LEFTEUTION

\_‘-‘-:a:?uquﬁﬁ ~stany up ; [ [
LEFTEUTRIN —— RIGH TEUTION

disefado es la mejor experiencia |

social que existe.” !
Con los disenos del juego y la

cabina fi jados, era cuestion de los

desarrolladores decidir como iba

a lucir el juego. Ademas de ser el

jefe de diseno, Brian Colin era el

artista tras los graficos coloristas

algo que no tarda en recordarnos.
“Fui responsable de todo el arte del

y disenos de la cabina. Lo absurdo
de los personaijes, de los aliens, los
chistes malos y la animacion de cona
son el resultado de divertime muchu
en mi trabajo” Esta claro que
pasarselo bien es una parte
fundamental del proceso

& 7 ) "‘......
SNOTTERPILLAR

W El amo y sefior de Xenophobe. Estos
bicharracos que todo fan de Alien
reconocers se pone de pie para proyectar
acido corrosivo directamente en tu cara.

FESTOR

B También
conocidos como
Door Monsters,

son los Xenos

mas duros. Estan
siempre cerca de

: las puertas y lanzan
g laseres por los ojos.
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ATARI 7800 M VENMADLINDE &
= W Atari ProSystem recibié la mejor e =
W La version para NES la hicieron version para consolas. No tiene los
en SunSoft y mantiene a division P problemas de color de la NES y el
horizontal, pero con sprites y = modo a pantalla partida funciona
2 colores muy pochos. Es una de las e perfectamente. El Unico problema es
HEALTH d4+54 conversiones mas pobres en consola. que el sonido es bastante mas pobre
THROW EONE que en la versidn de Arcade y de NES. T T s # = TOVETH 0 # e ST
ATARI LYNX ATARI 2600 m SINCLAIR SPECTRUM
W Gil Colgate hizo una version genial W Fue uno de los Gltimos juegos ! W Pese a lo monocromatico, esta
para Lynx con todo el contenido del producidos para la 2600 por Atari. : conversion es un gran logro técnico.

arcade y también alguna novedad,
como un modo para cuatro jugadores
que hacia uso del Comlynx.

P creativo de Colin. “Soy un
caricaturista, probablemente porque
disfruto mucho encontrando el lado
divertido de todo lo que me rodea.
He tenido mucha suerte porque
parece que estoy haciéndome reir
mientras creo algo y que esa felicidad
se traspasa al producto y al final
es el jugador el que tambien acaba
sonriendo. Esta actitud sin duda
también afecta a mi filosofia basica
de diseno. Creo que los juegos deben
ser, ante todo, divertidos. Recuerdo
cuando en los dias del arcade
teniamos que asegurarnos de que el
juego fuera lo suficientemente bueno
como para que la gente quisiera
volver a meter la mano en el bolsillo
tras cada muerte”

El resultado final de Xenophobe
era una aventura multijugador
que introducia elementos de otros
geéneros como los run-and-gun,
los shoot ‘'em ups o los juegos de
exploracion espacial. El jugador
tenia que elegir entre unos
cuantos personajes para explorar
cada estacion espacial como les
apeteciera, y gracias a la triple
pantalla partida, cada jugador podia
ir a su bola sin problemas. La premisa
basica tras cada uno de los niveles
era la misma: deshazte de los Xenos
alienigenas antes de que se termine el
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Consigue replicar el juego entero
y parte de su jugabilidad, pero sus
graficos son realmente penosos.
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tiempo. Si fracasas, una secuencia de
autodestruccion empezara su cuenta
atras y tendras que escapar antes

de que la nave estalle. Cada jugador
tiene una cantida de vida y empieza
con un arma que todo el mundo
conocia como ‘lanzaguisantes’.
Mientras se exploraba la nave,

era posible conseguir
otras armas algo
mejores y algunas
granadas, muy Utiles
para limpiar las salas

con mayor infestacion LA

SuUs O

ANO: 1986

TRAS
JOYRS

RAMPAGE
SISTEMA: Arcade

de Xenos. Los enemigos del juego
eran bastante diversos y podian
evolucionar a medida que el juego iba
avanzando y la dificultad aumentaba.

La originalidad y la naturaleza
diversa de Xenophobe se gano
muchas alabanzas en su momento.
Colin quiso hacer un juego tan
profundo como le fuera
posible y se alegra de
poder contarnos mas
cosas sobre sus origenes:
“Estoy pecando de viejo
con esto, pero como todo
amante de las aventuras
de texto a lo Zork, parte
de la diversion de todo
juego de exploracion
esta en la habilidad

ARCH RIVALS macen)
SISTEMA: Arcade

ANO: 1989
GENERAL CHAOS
SISTEMA: Sega Mega Drive
ANO: 1994
"l T N,
:‘&-J : ol
g L. Y
o ]
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Contiene todo el juego, adapta muy
bien la manera de jugar y a pantalla
partida funciona sin problemas.

para descubrir y recolectar objetos
que puedes usar en otra parte y de
formas inesperadas. Xenophobe
usaba un joystick Gorf modificado
con un gatillo y dos botones que
servian para multiples cosas
dependiendo de donde estuvieras,
qué anduvieras haciendo y/o que
hubieras recolectado previamente.
A medida que los jugadores movian
a sus personajes por las estaciones
espaciales su barra de estado iba
mostrando las diferentes cosas

que podian hacer, Asi que ademas
de poder disparar un laser y lanzar
una granada, algo tipico de un
juego arcade, este juego permitia
interactuar con los entornos de un
modo mas sutil, pero a menudo
sorprendente. Habia muchas
opciones disponibles para el jugador
dependiendo del lugar y el momento,
pero este no podia saberlo hasta
que pulsara el boton de turno. Estas
opciones tan simples podian afectar
a la masacre alienigena, que era una
idea bastante radical por entonces
pero estaba convencido de que




COMMODORE 64

m Otra gran conversion en 8-hits.

La versidn para Cé4 tiene una gran
banda sonera, se podia jugar a una
velocidad pasmosa, incluso en el
modo multijugador; y contiene todo lo
que hacia gue el juego de arcade de
Midway fuera un clasico.

anadir algunos puzles sencillos

y elementos de estrategia a un
shoot’em up estandar de arcade iba a
resultar en un juego mas atractivo.”

or desgracia, muchos de los
lementos que Colin queria
introducir en el juego se
quedaron fuera. “Por diseno,
cada objeto del juego estaba
creado para poder ser usado por
el jugador de un modo u otro, pero
no todo se pudo implementar.
Ironicamente, el juego dio tanto
dinero en sus primeras semanas
de testeo que la direccion decidio
que ya era suficientemente bueno y
el programador fue recolocado en
otro proyecto de un pinball. Estaba
muy decepcionado y me opuse a
entrar en fase de produccion, pero es
dificil discutir con el dinero. Asi que
aunque la mayoria de los objetos que
descubrias tenian algtin uso, muchos
de ellos estaban pensados para tener
varios pero solo se implementaron
a medias. Los paquetes de semillas,
por ejemplo, se podian recoger,
y aungue no servian de nada, se
podian plantar en ciertos sitios para
conseguir comida. Conceptualmente,
habia usos principales, secundarios
y hasta terciarios para cada item u
objeto de decoracién.” Estas otras
caracteristicas no quedarian del
todo perdidas, pues al programar
la adaptacion para Atari Lynx, el
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esta version a todo color para CPC.
Por fortuna, tiene la fantastica misica
de su primo Spectrum, pera los
graficos se redibujaron por completo,
y asf luce de bonito, clara esta.

programador Gil Colgate restauro
algunas de ellas. “Hasta ese
momento de mi carrera, solo habia
hecho ports”, explica Colgate.
“Queria hacer cada port mejor que

el original, asi que pense que seria
divertido implementar esas ideas. Era
el tinico programador del proyecto, y
no habia comités de productores para
negarse, asi que lo hice. Con ciertas
ideas de diseno, como la de usarun
jetpack, necesitaba asegurarme de
que habia espacios verticales donde
usarlos. A dia de hoy, si piensas en
algo como un jetpack, te toparas

con que el departamento de arte

no puede cambiar los niveles para
usarlo y que se requiere mucha mas

planificacion y que no hay lugar para
la improvisacion”. Colin aprobo en
en persona esto y era un gran fan del
trabajo de Colgate. “El port de Lynx
era estupendo y de las conversiones
que mejor lucian en su dia”, anade
Colin congratulandose.

Como ya habiamos dicho
anteriormente, Xenophobe acabd
siendo un éxito para Midway, pero
quiza no es tan bien recordado como
otros titulos de Colin. “Cuando se
lanzé, Xenophobe sentd un nuevo
récord en beneficios dentro de la
industria del arcade, consiguiendo
mas dinero a la semana que el
anterior récord, Rampage”, comenta
Colin con orgullo Brian, pero después
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es lamas parecida al arcade, Luce
muy bien y se juega genial, pero lo
mejor es lo bien que se escuchala !
banda sonora de Barry Leitchi. Pocas A e
hay mejores en esta maquina.
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III|I I E. ‘ F:' M Este port de 8-bits de Atari es W La versidn de 5T es muy parecida
A i similar a la version del 7800, algo que ‘ oyt | 53 | alade Amiga. Los graficos son
’ — T"m- - J___ S no sorprende puesto que lo hicieron == = casi idénticos y se juegaigual. La
e S en Blue Sky Software. Las tnicas [ Y diferencia esta en la musica, que tenia
S diferencias estan en la paleta de | T . que ser convertida al chip YM, que no
colores y algtin sonido mejorado. — — —— - dabaparatantoy sonaba peor.
AMSTRAD CPC
B A diferencia del perezoso port de COMMODORE AMIGA
Spectrum, Imagitec lo dio todo con B Laversion de Amiga de Xenophobe

anade: “Sin embargo, las ganancias
descendieron dramaticamente

tras varios meses. Por alguna

razon, no tenia el aguante que tuvo
Rampage en el tiempo. ;Puede que
la popularidad del juego mermara
porque no dimos suficientes cosas
que hacer a los jugadores? ;O es

que estos simplemente prefieren

la comoda simplicidad de la
destruccion? Nunca lo sabremos.” Lo
que si sabemos es que Xenophobe
sigue siendo un juego muy
interesante y Unico que se merece
todas las alabanzas recibidas. Colin
ahora dirige una compaiia llamada
Game Refuge que produce juegos
en muchos formatos, jse plantearia
hacer una secuela en la que pudiera
implementar todas las caracteristicas
que no tuvo el juego original? “Me
encantaria, pero por desgracia

era empleado de Midway cuando
desarrollé Xenophobe, asi que no
tengo los derechos del juego. Pero

si todos los fans de Xenophobe se
organizan y adquieren los derechos
algun dia, estaria encantado de
ayudar a hacer realidad otro juego” %

Mil gracias a Brian Colin y Gil Colgate
por compartir sus recuerdos.
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ATOMIC RKOBO-RID

» UPL cred en 1989 a este peculiar robotin, cuyo aspecto
de cubilete lo colocaba en las antipodas de los estilizados
mechas a los que nos tenian acostumbrados los
Japoneses. Aunque pocos la recuerdan, la recreativa llegd
a ser versionada a varios sisternas domesticos (PC-E, MD,
Cb4, Atari ST, Amiga..). Nos quedamos sin secuela, pero no
con las ganas de ver el final del port de Mega Drive.

0L FRE ROBO =k kT

» El pobre Robo-Kid tiene forma de
papelera, y ella en cambio parece sacada
de un anuncio de champu. La rubicunda
Eve despierta preguntandose si su
salvador podra pasar como equipaje de

» Muerto el jefazo, Robo-Kid encuentra

a una moza en una probeta XXXL. ;Sera
la Biodroide ‘Eve’ por la que se ha estado
batiendo el cobre todo el juego? Esta visto
que el equipo de ingenieros se lo currd

» El jefazo final, una suerte de roscén

de reyes biomecanico, pone en apuros a
nuestro achaparrado amigo, escupiéndole
toda clase de proyectiles mientras le
obliga a maniobrar en apenas unos

metros de espacio.

EVE:
"OH:» THRANK YOU: ROBO=KED *”

04

» ¢Un robot cuadradote enamoriscado de otra forma de vida
artificial llamada Eve? Sospechamos que cierto guionista de
Pixar paso demasiadas tardes con este juego durante sus
aflos mozos. En cualquier caso, si Mickey Rooney se ligé a Ava
Gardner, lo de esta pareja tampoco parece tan chirriante.

146/RETRO GAMER

mucho mas con ella que con él.

mano en el vuelo de vuelta.

WiTH THE COVERNORS
DESTROYED: *EVE' WRS CRPRBLE OF
CURLKNG THE NRASS NUTRATRORNS OF THE
TERRA=- |2 COLORY . BUT THIS UWRS
NOT THE END OF ROEBO=KLAD’ S
ROVENTURES: AND PAFTER OVERSEE L NG
THE BECORNSTRUCTION: BLASTED-OFF
TOURRDS THE STARS. ...

05

» 'Eve’ ha logrado curar a los colonos de Terra-12, quienes se
han puesto a especular rapidamente con el terreno y en tiempo
récord han reconstruido New Benidorm. La civilizacion siempre
triunfa. ;Volvereremos a ver a Robo-Kid? Bueno, llevamos 26
afios esperando. Parece que se lo toma con calma.




Suscribete YA a

retro
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LOCOMALITO
Y GRYZORS?

DE BREAKOUT
A ARKANOID
GOLPE A GOLPE

4 numeros de RetroGamer,
+ cinta de casete
ZX Spectrum Vega Solaris

iPor fin editado en formato fisico, el juego
que Dinamic Software nunca publicd!

Por 25€ __ 4 numeros de RetroGamer,
4 | con el 20% de descuento
Por 22€

(gastos de envio incluidos)

(gastos de envio
incluidos)

Puedes suscribirte directamente online en: www.suscripciones-retrogamer.com
Por tel.. 902 540 777 v por e-mail suscripcion@axelspringer.es

*Oferta sujeta a disponibilidad de stock. Los juegos pueden agotarse durante la vigencia de esta publicidad.
Si el juego elegido se agotara, nos pondremos en contacto contigo para cambiar de elecciéon.



King Arcade Slim by Factory Arcade.

Tu recreativa en casa.

Mueble King Arcade Slim

en tres colores base:
blanco, negro o rojo.

Audio amplificado

con opcion de

Sonido 2.1 + Subwoofer.

Botones y joysticks
de primeras marcas.
Varios modelos

y colores a elegir.

Panel de control
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metdlico con
4,6 0 8 botones.

Botdn de simulacién
de monedero con
posibilidad de
monedero original.

Reposapiés
opcional.

Todos los clasicos arcade
en una maquina recreativa
personalizable.

Marquesina iluminada
personalizable o
marquesina LCD con
las cardtulas originales.

Monitor TFT VGA
de 217 0 227, Aspecto 4:3.

Mueble personalizable con
vinilos de clisicos arcade,
collage de juegos o incluso
tus propios disefios.

58.8 cm de anchura,
157 cm de altura y sélo
48.5 cm de profundidad
(16,5 cm menos que el
mueble King Arcade).

Equipo multijuegos
configurado.

Ruedas y niveladores
arcade originales.

Ahora en solo 48,5 cm de
profundidad. Disfruta de lo
mISmo en menos espacio.

www.factoryarcade.com
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