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SKOOL DAZE: DE
VUELTA A CLASE

ALTERNATIVE SOFTWARE LANZARA UN
ReMARE DEL CLASICO DE MICROSPHERE

Situvigramo

ue elegir un juego de ambiente
ablemente I

“britanico” del ct

Spectrum (junto a How To Be A Complete Bastard

v el Flunky de Don Pr I"-“::-'t"'-"'-"l ese sefia Skoo! Daze
de Microsphere, comercializado en &l
ez mas remoto 1984, reflejaba d= manera
le el dia a diz de un cole
pantalones cortos, tra
igos. Tras adquirr los '_iHrPr,hu'- dn—'l juego
inal, Alternative Software lanzd hace unos
asico de Spectrum en i0S, emulado “a
ntes de gue este entrara a formar parte dHI

ge de la app de Elite Systems.

Ahora Alternative Software acaba de anunciar
sus planes de lanzar un remake en toda regla
para moviles y tablets, en el que se respetara la

ionaria mecanica del original {al que algunos
consideran uno de los primeros gjemplos de
5 , mucho antes de gue a los crea
de GTA Ie'= hubiers saiido pelo en las pisrnas).
También se introducirén algunas novedades
acordes a los tiempos actuales, como la posibilidad
de trastear en los ordenadores del colegio para
cambiarnos las notas.

Eso s, tal v como parecen ate \tlr]Llai' las
contadas ruw’r*—z.ln » gue se han public:
ahora, la mecéanica de castigos (consistente en

escribir lineas en la pizama - el protagonista era
expulsado si legaba a las 10.000-) permanecera
inalterable.

Los més viejos de |a redaccidn estamos
emocionados ante la ;-ur:@ibilédad de volver a
encontrarnos en |u“ illos con Mr \Wacker, Mr
Withit, Mr os implacables
maesiros gue Nos amargaron Ia '-.-'|da en el ecuador

. De momento no sabemos
tar el colegio femening
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de 1985 Dada la escass popularidad de Skool

Daze fuera del Viejo Continente va a ser dificil

que veamos este remake en consolas, aungue
n un canto en los dientes por

go original, o gueréis
s antes de hincarle el
Mos recuperario

er buen emulador de Spectrum

(noos a arrepentir} o probad el remake no
oficial gue se lanzd hace ya bastantes anos,
rebautizado como Klass of 99 obra de Richard
Jordan, y disponible para PC (tanto en Windows
y Garmne Boy Advance (creado sin el
ber ;Ppl Acito de MNintendc
£as0, os mantendrerme
intenciones de Alter

nformados sobre las
native Software.
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ANNIVERSARY

3 SONIC l

THE HEDGEHOG

e *_ Ahora que el erizo tiene un cuarto de siglo a sus espaldas,
{ nos hemos reunido con Takashi lizuka, director del Sonic
Team y veterano desarollador de Mega Drive, para hablar

1 del impacto de la saga en la historia de los wdeoluegos

8 | RETRO GAMER




o hay muchos juegos que podamos
describir como revolucionarios, y
menos sagas todavia; pero los cuatros
juegos de plataformas de Sonic

The Hedgehog en Mega Drive bien podrian
describirse con tales palabras.

En su punto 4lgido, los juegos de Sonic tuvieron
un impacto inmenso y reflejaron los cambios gue el
mercado de los videojuegos atravesaba en los afos
Noventa. El juego original intensificd la rivalidad entre
Sega y Nintendo, llevando a las dos compaiilas a un
punto de equilibrio por primera vez, y a la vez podria
considerarse un ejermplo temprano de celebridad
que se involucra en un desarrollo de videojuegos. La
secuela propicié el crecimiento de la globalizacion del
mercado de videojuegos, pues supuso la colaboracion
entre desarrolladores japoneses y estadounidenses,
lanzandose en ambos mercados con apenas unas
dias de diferencia. Para Sonic 3y Sonic & Knuckles,
se inventd el concepto de pack de expansion en
consolas. Sin embargo, le primeroc y mas importante
€35 que eran juegos de plataformas con un fantastico
diseno de niveles y notables proezas técnicas.

Una de las personas que mejor cancce la
importancia de los Sonic de 16 bits es Takashi lizuka,
un veterano del Sonic Team que ahora encabeza
€l desarrollo de la saga. "Cuando estaba buscando
trabajo en Sega compré Sonic The Hedgehog para
entender el trabajo y los productes de la empresa.
Fue mi primer encuentro con Sonic”, recuerda. "En
aquel momento solo tenfa una Super Nintendo, as!
que me impresiono la veloz mecanica y los llamativos
graficos de Sonic. Recuerdo pensar que guerria
desarrollar un juego asi si me contrataban en Sega.”

Que lizuka tan solo tuviera una SNES demuestra
uno de los motivos por los gque Sega necesitaba a
Sonic. Aunque tarde, Nintendo dié el salto a los 16-bit
€OoN una maguina mas potente gue MD, gue habla

tenido un buen arrangue en ventas. Sega necesitaba  »Noselegra

diferenciarse de su competidor y realmente lo :;';;;g:r o

gstaba haciendo. Mega Drive estaba atrayendo a estos jafes no

audiencias mas adultas con RPGs complejos y juegos legara sl jueqo P o
deportivos. Y lo més importante, Sega hizo una e |
publicidad muy agresiva contra Nintendo. Aobotnik una

Para que la diferencia fuera més notable en favor ~ @beiagigante?
de Sega, Sonic tenia gue conseguir tres cosas.
Primero, el juego v el personaje tenian que llamar
la atencidn a una audiencia mas madura que los
preadolescentes de Nintendo. Los disefos iniciales
de MNaoto Ohshima le dieron dientes afilados, una
novia humana... Sonic era el vocalista de una banda
de rock, nada menos. Aunque estos atributos mas
duros desaparecerian, la actitud del personaje se
mantuvo intacta: era impulsivo, impaciente y molon.
“En los Noventa, Mickey Mouse, Pooh y todos
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LA ESCENA ‘MOD’

La comunidad en torno a Sonic ha producido durante anos mods para
los juegos de Mega Drive. Aqui teneis nuestros cinco favoritos.

L
GCORE R 200
TimE 2: 74
RilE

SDNIC THE HEDGEHOG MEGAMIX
M Este ambicioso proyecto cambia por completo el
Sonic The Hedgehog original con nuevos graficos,
misica, jefesy mecanicas de juego, asi como nuevos
personajes, como el Shadow de la captura de pantalla.
Lo mds impresionante de todo es que se ha portado a
Mega-CD, por [o que puedes grabar sobre un CD virgen
parajugarlu enel hardware de Sega
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SONIC VR

M ;Te consideras un experto en todo o que rodea a
Sanic? Vencer este modo infernal sin hacer trampas

‘o pondra a prueba. Este ‘entrenamiento en realidad
virtual' te da una variedad de desafios de velocidad,
puzles que pondran a prueba tumaestria en las flsicas
de Sonic. Los mejores desafios a nuestro parecer serfan
“The Pain Train'y ‘Roadkill Factory’,

SCORE . 70 .
TIME 4:50 g’ T
_ RINOS 57 e 0

SONIC 1: THE NEXT LEVEL

B Si quieres comprobar hasta dénde llega el hardware
de Mega Drive;, echa un ojo a este maravilloso mod.
Escorto, pero fascinante: la animacidn de Sonic I; The
Next Level es genial, [a madsica es muy clara y hay un
montdn de efectos especiales que realmente recuerdan
al ejemplar trabajo de Treasure, especialmente en [a

fantdstica peleacuntra el jefe final.
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SONIC CLASSIC HEROES

- W Recuerdas la mecanica de Sonic Heroes, el juego de

2003 en el que controlabas a un equipo de personajes
en lugar de a uno solo? Este mod tan técnicamente
complejo lo rescata para los dos primeros juegos de
Sonic The Hedgehog, permitiéndote alternar entre Sonic,
Tails y Knuckles al instante para usar sus habilidades
de velocidad, vuelo o fuerza, respectivamente.

g
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BIG'S FISHING DERBY

m Este debe estar entre los mods més loces que jamds
hayamos visto. No solo se deshace del erizo rojo para
sustituirlo por un secundario menos carismatico,

sing que se carga todo aspecto de plataformeay

__ convierte el juegoen un acade de pesca. Cuando lo
‘hayas terminado, puedes dar el salto a Aig's Big Fishing
""" Adventure 3 para seguir disfrutando de la pesca

n [Magn Dm:&]l.a Chemical PlantZone de Somic 2 supuso una gran oportumidad
para gue Sonic demastrara su mejorada velocidad.

P esos otros animales eran amistosos, monos, y

eran el camino a seguir”, comenta lizuka. "Asi que

al ver a Sonic siendo veloz y chulo en ese momenio
rme hizo pensar que era el personaje que retrataba
perfectamente la identidad de Sega en si. Creo que

todos nos sentlamos asi.”

La segunda cosa que Sega necesitaba era un juego
que demostrara las posibilidades de Mega Drive. La
maguina habla estado un par de anos en el mercado
y era ya bastante conocida, pero no habfa ninguna
‘killer app’ con la que asociarla inmediatamente.
"Creo que el primer Sonic The Hedgehog fue el juego
gue expandio las posibilidades del hardware de Mega
Drive”, dice lizuka: "Aungue las especificaciones
del hardware eran menos potentes que las de la
méaquina de Nintendo, los graficos eran tan buenos
como los de SNES." Esto se debia al gran trabajo del
experimentado artista Rieko Kodama, entre Cuyos
obras anteriores estaban Phantasy Sta'y los juegos
de Alex Kidd v al recién llegado Jina Ishiwatari, que
ayudaria a definir el look de los juegos de Sonic
“También consiguio la rotacion de la pantalla, aigo

que jamas se habla hecho previamente en Mega

Drive”, comenta lizuka. Esto fue responsabilidad de

Yuji Naka, quien ya habla hecho conversiones de:

arcades de perfil alto para Master System. Ademas
de este logro técnico, fue el principal responsable
de las fisicas avanzadas y de la eficiencia del juego,
lo que luego hEnEflclﬁ a los disenos de pantalhs de
Hirokazu Yasuhara. Para el sonido, un punto bastante
débil del hardware de Mega Drive, Sega hizo algo.

SCORE ~ Zodr
TIME 0:15
RINGE Fi

[Maanma]anhudﬂd dnhﬂmunmﬂmm 1jue Lina
nhligacion, puss &l Sonic origingl frenaba al ritme habitualmants.
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LA HISTORIA TRAS SONIC THE HEDGEHOG
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££ Creo que Sonic fue un juego que
contribuyo a mejorar la calidad en general
de los siguientes juegos de Mega Drive J)

Takashi lizuka

bastante arriesgado y aposté por involucrar a una
celebridad. Aungue Dreams Come True no eran
muy conocidos en Occidente, en Japén ya habfan
alcanzado el platino con su disco de lanzamiento

y eran cada vez mas populares. Por ese motivo,
Masato Nakamura contraté al bajista y al compositor
de la banda para Sega. La compaiifa habia licenciado
miisica anteriormente con juegos como Michael
Jackson's Moonwalker, pero este era un acuerdo
més ambicioso: el mundo del entretenimiento estaba
tormandao un rol mas activo en los videojuegos.

reo que Sonic fue un juego que contribuyo

a mejorar los futuros lanzamientos de

Mega Drive", comenta lizuka. Estamos

de acuerdo: es dificil enumerar los
muchisimos desarrolladores que tomaron el juego
como un referente en el que comparar sus obras.

Lo tltimo que debia hacer Sonic, y desde luego
era lo mas importante, era impactar en el mercado
estadounidense. Sega vendia bien en Europa y Mega
Drive no iba a superar jamas a SNES en Japén, as/
que guedaba Norteamérica. Sonic iba a luchar mano
a mano con Super Mario World, y Sega Of America
quiso estar a la aftura. Hubo una gira promocional

para probar ambos cartuchos, y una publicidad muy
agresiva que los comparaba. Tom Kalinske sugirio que
se montara un bundle de consola con el juego, algo
que vendera muchisimas Mega Drives.

El juego tuvo tal éxito en Norteamérica que la
compaiia hizo un movimiento bastante inusual:
crear un equipo internacional de desarrollo. Sonic
The Hedgehog 2 se desarrolld en el Sega Technical
Institute de EEUU, con una variedad de empleados
de Jap6n saltando el charco para colaborar con el

talento local. El equipo fue establecido por Mark »~

Cerny, que ya habia trabajado para Sega en Japon.

Sonic The Hedgehog 2 era una evolucion directa
de los conceptos del original. Tenla mé&s pantallas,
era mds variado y era mas rapido, aungue esto
ultimo nunca se demostrara del todo. La velocidad
tde Sonic era algo que se debia usar con precaucion,
hasta el punto de que el equipo pensd en hacerlo
algo mas arriesgado al implementar que Sonic se
quedara paralizado al chocarse. Al final, no lo hicieron. g
Establecieron un limite 2 la velocidad de Sonic y
le dieron un nuevo movimiento, el Spin Dash. Se
trataba de una variante del ataque con giro de Sonic
que podia lanzarse desde un punto fijo para Crear un
impulso que le permitiera atacar enemigos.

Finw
t
i
>

o

;9,

I!pp'i' ﬁ )

" RETROGRMER | 11




e g g g e g g

EL COLECCIONISTA

Peter Robinson administra la pagina Sonic Collections de

Facebook y tiene un espectacular coleccion sobre Sonic

{Cual fue tu primer encuentro con Sonic?
Tenia ocho o nueve afios cuando les pedi a
mis padres una NES por Navidad, pero mi
mejor amigao iba a recibir una Master System,
asi que también me la regalaron con Sonic 2.
Ahi es donde comenzd todo.

;Cual fue el primer objeto de coleccionista
de Sonic con el gue te hiciste?

Lo primero que consegul fue un peluche

gue me dio un amigo del colegio, el cual
todavia tengo. Fue con el Sonic The Comic de
Fleetway cuando me puse de verdad.

Que es lo que te atrajo de Sonic para
empezar a coleccionar?

Solia coleccionar de todo, desde Nintendo
a Xbox, pero un dia tenfa tantas cosas

que pensé que debla concentrarme en un
solo personaje. Sonic siempre habia sido
mi favorito, incluso cuando los juegos no
eran tan buenos. Creo que es porque fue el

primer videojuego que jugué. Creci con ello

en los Noventa y no habla mucho mas ami
alrededor que fuera tan molén como el erizo
azul.
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(Cuantos objetos de Sonic The Hedgehog
posess ahora mismo?

Munca me he sentado a contarlos, site

soy sincero. Creo gue el Record Guinness
requiere unos 3.000 objetos Individuales
para registrar una entrada, y estoy bastante
seguro de que no estoy dermasiado lejos,
incluyéndolo todo. jSolo necesito el tiempo y

la paciencia para contario todol

iHay algin objeto o curicsidad en tu
coleccion que consideres particularmente
valioso en comparacion con el resto?
Tengo un par de prototipos, como las figuras
de accién de ReSaurus, y unos cabezones
gue nunca habla visto antes, asl como arte
original. La maquina tragaperras es una de
los favoritas de todo el mundo.

JExiste algun chjeto que todavia no tengas
en tu poder?

Hay una cosa que quieroy que siempre he
dicho que me harfa muy feliz tener: una
esiatua de tres metros como la que hay en
Alton Towers. He visto algunas en eBay, pero
nunca me he hecho con una.
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P Sin embargo, la gran novedad era un pequefo
zorro llamado Miles Prower. "En Sonic 2, afiadimos
a Tails como personaje jugable, y junto con el modo
versus de dos jugadores, podiamos crear gameplay
para 'jugador y medio’, permitiendo que dos
personas participaran en el modo normal sin ninguna
interrupcion”, comenta lizuka. Fue un gran anadido
para la saga. "Juegos en los que puedes invitar a
-alguien a jugar contigo en tu casa se juegan durante
mucho mas tiempo, asi que personalmente creo que
el multijugador era una gran novedad. Y no solo en
Sonic 2, sino también en Sonic Adventure 2, Sonic
Heroes y demas. Sumamos elementos multijugador
en la saga de Sonic muy a menudo. “

onic The Hedgehog 2 fue un juego dificil
de desarrollar, con varias revisiones antes
de cumplir con la fecha de entrega. Sin
‘embargo, fue todo un éxito de critica,
hasta el punto de que muchos lo consideran la mejor
entrega de la saga. ¢Por qué cree lizuka gue la gente
lo tiene en tan alta estima a dia de hoy? “El diseno
de juego, de niveles y los graficos, en todos esos
sentidos, creo que Sonic 2 supero al anterior. Para mi,
la misica de fondo y la pantalla especial de Sonic 2
eran lo mejor de todo.”

No solo era un gran juego, sine que también fue
un gran negocio. Para poder lanzar el juego antes
de las Nawdadas de 1892, la companiia tenia que
coordinar una astr?ategra de lanzamiento internacional.
A pesar de no ser un lanzamiento simuttaneo global,
ocurmié tan rapido como se podia en aquelios dias.
En comparacion, el monumental Super Mario Bros.
-3 tard6 casi tres afos en lanzarse a nivel global,
mientras que Sonic 2 apenas necesito unos dias. No
se podian disipar las expectativas de los jugadores, y
gracias a eso vendieron 6 millones de copias.

El siguiente juego termind siendo el més ambicioso
de todos, y ese fue el momento en el que lizuka se
unuﬁal Sonic Team. Para un joven dlseﬁadnr que:
habia dado al salto desde Goiden Axe Hf fue un gran
rnomento. ”Como dije antes, sabfa que queria trabajar
'en un Sonic antes incluso de unimme a Sega, [ 2
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TODA LA PANDILLA

Te presentamos a los peculiares amigotes de Sonic

LA HISTORIA TRAS SONIC THE HEDGEHOG

SHADOW THE
: HEDGEHOG
ROUGE THEBAT ~ HEDGEHOG BIG THE CAT
B Unacazarrecompensasy espla G0 ki Sonic si ko hih) B La mejor creacian de la hisioria
fue guiere hacerse con todas las u-aadu..mh:'dei.'i:um P:-k,m;:ui CHARMY BEE MILES “TAILS' del ser humnano es este jgato? Tene
gemas del mundo. Lo dnico peor e M A yer, ;por qué na Charmy The PROWER poco cerebro, pern |o palia con su
e . lo tienes. Shadow e5 suU nemesis Bee? Qué si No Immlﬂ_Es THE ; i
que Rouge en si es su minijuege de Yriolona’y iz su propio juege sinsentido. No sabemos ECHIDNA M Un pequefio zorro con dos colas, determinacion de hierro. Su mejor
‘mas frio, mds calients’ Oh, y tened i T e e qué estaba pensando Sega con esta las cuales puede girar a gran amigo s una rana que suele huir
cuidada te buscar su nombre, sin bugs Iaa'mm:bhs denominacion, pero imaginamos W Guardian de la Master Emerald velocidad para mantenerse en el despavorida ante los enemigos,
filtro, en Google Imagenes. ; gue se debe a que este pequefio y unamistosa rivat de Sonic. Sega aire, Es el mejor amigo de Sonic, un motivo por el que se pasa gran
bicha no semeracka el epiteto sé fomG muchas Ubertadesconla  genjg ge lamecénica, motivaporel parte de SonicAdventure intentando
completa. Quienes hayan jugado fisiologla de los equidnas, mas que cual suele aparecer sobre robots. pescar a suamigo perdido.
a Sonvc Heroes coincidirsn en que con los erizos incluse: en lugar de Es el principal secundario de la
Charrry es o peor. estar por ahi comiende hormigas,

franquicia, con mucha diferencia.

Knuckles se pasaba las tardes
dando pufietazas.

; CREAM THE RABBIT
! H Menudo nombrecits, jeh? Cream
E-100 SERIES VECTOR THE ' AMY ROSE debuté en un spin-off de GBA y
M Ha habido muchas robots ESPIO THE CROCODILE : M La gente suele confundir a sus orejas funcionan como las
jugables en [a serie, pero nadie CHAMELEON B Vector es, secretamente, de SONIC THE Amy conla novia de Sonic, pero colas de Tails, permitiéndolavolar.
]mg:;flus_ﬁﬂ:pﬂlimaﬁm B Tras afios de disefiar animales los personajes mas antiguos de HEDGEHOG simplemente g5 una amiga del Normalmente va acompafiada de
con ametraliadoras y lanzallamas.. antropomorficos, Sega decida Sonic, pues iba a ser &l leclisia de Bty drmambay A erizo. Mmm no hay nada Cheese The I:haﬂE cuyo nombre es
ﬁ:mmmmﬂ poner 5u atencidn en o que la banda de Sonic en el finalmente Saom i ':m“““ A romantico entre ambaos en ningan la bomnba y que tiene un carscter
para demostrar que €l inflemae realmente haclan dichas criaturas descartado test de sonids del juego. ! alg:mm:mema X juego. Aungue los fanfictions son miuche mas carismatico que la
exisiey que el amor de los fans por y comao se comportaban. Como Finalmente, emergid en Chootix o disafarms, poes g otro cantar; ciam... Suele empufiar propia Cream.
la saga es inguebrantable: camaledn, Espioes capaz de pasar antes de pasarse al equipo del erizo nrlrncidu{nurrtr; f un gigantesco martillo con el que es
desapercibide faciiments, lo que para Sonic Heroes. a2 o i, e realmente habil
ayuda en su rol de guerrero ninja. m.lssuthvmdapnnﬂ.'ar:.ﬁu
primera aparicidn fue en Rad Racer,

Concretamente en el retrovisor.

o Este arte conceptual de Sonic se puede enr.-rc_uptrar enla,
ﬂﬂFuTra parte, muy buend Sonic Gams Collechon.

» Elarta oficial de Sonic Spinbad ;
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# [Mega Drive] Para al lanzamiento de Soni & Knvckles, las construcciones 58
hahian vualto més realistas, dejando atras lo abstracto de los anteriores.

capacidad de los cartuchos del momento”, recuerda
lizuka. Por desgracia, decidimos dividirio en dos
juegos”. Esto es algo obvio en el jusgo: puedes ver
niveles en la pantalla de seleccién que luego no estdn
ahl y la cara de Knuckles en el poste de meta.
"Quisimos hacer una version completa gue
combinara ambos juegos”, recuerda lizuka. Pero
logrario implicaba lanzar un juego realmente caro:
un cartucho con 32MB de memoria era algo muy
costoso por entonces. “Entonces, Naka-san, gue era
el principal programador en aguel momento, sugino
separarlo en dos cartuchos. Primero nos preocupaba
que esto no pudiera realizarse, pero cuando el equipo
de desarrollo consiguio hacerlo nos entusiasmamos”,
La segunda mitad del juego se lanzd como Sonic &
Knuckles, un cartucho con un slot para anadir otro
cartucho encima, que podria disfrutarse come un
titulo independiente o junto a Sonic 3 para tener el
juego completo. Los poseedores de los dos juegos
tenian ciertas ventajas: al unir Sonic 3y Sonic &
Knuckies se podia jugar en la Doomsday Zone, un
batalla final solo accesible de esta manera. Ademss,
podias anadir a Knuckles en Sonic 2 si también tenias
ese juego. Los packs de expansion habian aparecido
ya en el mundo del PC, pero no en consolas, pero
la idea fue bien recibida. El equipo puede descansar
tranquilo a dfa de hoy, pues los fans los consideran un
Unico juego en lugar de dos cartuchos distintos.

& i
#[Maga Drive] Knuckles esinba previsto también ara Sonic 3 pero el
presupuestay las fechas de enirega lo hicieron impoasibls.

a Sonic The Hedgehog, como Yujl Naka, uno de
los creadores de la mascota; o el director del
-actual Sonic Tearn, Takashi lizuka.

"
-
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EL VERANO DE SONIC

El 16 de agosto tuve lugar una nueva edicion de Summer of

Sonic. Hablamos con sus organizadores.

iCuando y donde nacio Summer Of Sonic?

Svend Joscelyne: Surmer Of Sonic arrancé
originalmente en 2006 como un proyecto de fans para
celebrar el 15 aniversario de Sonic. Por entonces, era
una web, no una convencion, ¥ en ella colaboraban
diferentes sitios de fans con articulos, entrevistasa
los desarrolladores de los juegos y concursos. Incluso
teniamos una 1arjeta de cumpleafios virtual que los

‘fans podian firmar si querian.

ZQue os lleve a convertirla en una convencion?
5.J: No era nuestra intencion saltar de la web a una
convencion, simplemente reutilizamos el nombre

en un evento de 2008 porgue era muy bueno para

representar un tnico proyecto breve.

L.a idea de hacer un evento en directo surgic cuando
quedamos con unos fans de Sonic que conoclamos
online y la cosa se nos fue un poco de las manos. Lo
que empezo como una quedada entre 4 personas
acabd con 30 en un bar, pues se corric la voz. Esto hizo
que me diera cuenta de como unia Sonic ala gente
incluso afios después de jugarlos en Mega Drive.

Con ayuda de Adam y Kevin Eva, que por aquel
entences eran los community manager de Sega,
planificamos el evento en 2008 con la intencién de
alquilar un espacio y decorarlo para todos los que
pudieran venir. Lavoz se corrio de nuevo y acabamos
con unas 300 personas en un espacio en el gue como
maximo debian entrar 200. Buenos tlempos...

iQue tipo de actividades se llevan a cabo
normalmente en Summer Of Sonic?

Adam Tuff: Un aspecto fantdstico del universo de
Sonic The Hedgehog es lavariedad de medios en los
que ha aparecido. Como resultado, Summer of Sonic
se convirtié en una celebracién del universo Sonic, no
solo de los videojuegos. La base de fans tiene mucho

‘alento, asl que animamos a todo el mundo a ayudar

con el evento de un mode u otro. Hemos tenido la
suerte de poder utilizar Summer Of Sonic como una

plataforma para mostrar nuevos juegos, algo que -

siempre atrala a mucha gente. También hemos tenido a
celebridades del mundo de Sonic de todos los rincones
del mundo, incluyendo miembros del Sonic Team,

compositores, artistas y actores de doblaje. Hernos

llegado a contar con grandisimos nombres en tomo

iConseguis algin soporte de Sega?

AT: Sega ha sido una grandisima fuente de apoyo-
financiero y logistico. Hemos trabajado con mucha
gente de Europa, Américay Japén, y en todos los
eventos ha habido una gran labor de equipo. No
podemos darles las gradas lo suficiente.

£Como ha cambiado el evento con los afics?

5J: Hemos avanzado mucho desde 2008. Por

entonces, éramos un pequefio hall, un escenario y

una Mega Drive enchufada a un proyector. Con los

afios, elespacio ha crecido cinco vecesy la ayuda

de Sega se ha vuelto tan fuerte que casi somos algo

oficial. Solemos aparecer en los listados de eventos

relacionados con Sega America, algo que siempre nos

flipa. EL Sonic Team suele ser muy considerado con el

evento, lo que hace que me emocione un montdn.
Tan importante como esto, son las cosas que no

han cambiado. Summer of Sonic tiene un equipo

casi idéntico al de 2008, asi que tenemos mucha

‘experiencia y buen rollo a la hora de trabajar. Es como

si un grupo de amigos hiciera una gran fiesta.
Tampoco hemos perdido nunca de vista lo que
hace realmente interesante Surnmer of Sonic. Para

NOSotros, trata sobre fans gue se encuentran en un
misma punto, hacen amigos y se lo pasan bien. Todo
lo demas es secundario, pero mientras nos centremos
en ese elemento fundamenta, siempre tendremes un
evento que hard felices a los fans de Sonic.

" RETRO GAMER | 15
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CORRIENDO HACIA EL FUTURO

Como parte de las celebraciones por el 25 aniversario de Sonic se
lanzaran dos nuevos juegos. Esto es lo que podemos esperar de ellos.

1’\ ‘- AR >.~
. __,._._--; e o~ ‘._-Hw_ew— B e '_.'_.__-_._..-_._‘___
PROJECT SONIC 2017 SONIC MANIA
PSZ, XBOX ONE, NINTENDO NX, PC PS4, XBOX ONE, PC

B El praximo juego 30 de la saga tiene lugar en "el mas
oscuro de los tiempos” y parece tener un tono ligeramente
mds serio de lo habitual, pues invita a “unirse a la
resistencia’. Por lo que hemos visto hasta el momento

el Sonic de plas largas y ojos verdes recorre una ciudad

en ruinas perseguido por dos robots que parecen los

jefes de Death Egg Zone de Sonic Generations. E1 Sonic
cldsico regresa para echarle una mano, destrozando unos
escombros y, de paso, a los dos malos que atacaban a

su contraparte modema. Project Sanic 2017 estd siendo
desarrollado por miembros del Sonic Team responsables de
Sonic Colours y Sonic Generations. Estd previsto que llegue a
las tiendas en las Mavidades de 2017.

m].i‘ !!;'.r

-

»|PS4] Hay muy
peguita informacion
sabre Pt Saic

AN pera nog
flista gue of Sonic

T e e e e T+
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W Este nuevo juego en 2D celebra el pasado de Sonic con
versiones redisefiadas de niveles cldsicos de la etapa de
16 bits, asi como con nuevos niveles, enemigos, jefesy el
‘Drop Dash’ del Sonic moderno que le permite propulsarse
nada mas entrar en contacto con el suelo. A nivel grafico,
podria pasar por un juego perdido de 32X o de Saturn, pues
sus mejores colores y sus animaciones mas fluidas alejan
bastante a Sonic Mania de [a Mega Drive. Lo que tenemos
claro es que [amisica recuerda muchisimo a Sonic CD.
Green Hill Zone ha recibido un redisefio, con Batbrains
acechando en una nuevay gigantesca seccién cavernosa.
Se ha afiadido otro jefe a la pantalla, que da una vuelta al
Robotnik original y su bola de demolicidn: las dos bolas
gque componen el enemigo pueden ser atacante u objetivo,
segun vayan cambiando. Sin embargo, la gran novedad
es el nuevo nivel, Studiopolis Zone, que se ambienta en
Hollywoody que tiene un montén de bumpers, lanzaderas
yventanas que se pueden romper, asi como emisiones por
‘satélite que muestran la accién en pantallas. Lo mejor, eso

si, los guifios: Streets Of Rage, Daytona USA eincluso lavieja

mdquina de hacer palomitas de Sonic.
Sonic Mania estd siendo desarroliado por Sega en

colabaracion con PagodaWest Games, Christian Whitehead

y Headcannon Games. Llegard en primavera de 2017,

[
I
i
I

el Ll TS

T ™ i
YAy ™ L e
(S R , :‘1
T i | :
& 18 @ ] g
I} [] |
S : & D : -
e it
i oy ' i .
§ |

P Y vy

.-lwv*

= g o e e

Yeyd

3] ¥bo 360] Sonic The Hedpehog 4 era un juego episodico que solo tiwo
entregas. Aol tandés &f sagunda.

B Por supuesto, esto no es lo Unico gue aportaron
Sonic 3y Sonic & Knuckles a la saga. Sonic disfrutd
de nuevas habilidades, incluyendo un doble salto, un
impulso aéreo y un ataque de rebote. Esconder anillos
gigantes para acceder a las pantallas especiales

fue algo que animo a los jugadores a explorar los
entornos un poco mas, asi como a perfeccionar

sus rutas. Oh, y el estilo artistico menos abstracto
apuntaba al futuro de la saga, en el que visitariamos
ciudades realistas y se relacionaria con humanos.

| cambio de direccién en la era 3D ha sido
algo espinoso para los fans de la saga,
pero en los ditimos anos, el Sonic Team se
ha estado fijando en los juegos de Mega
Drive con mas frecuencia. El uso de jugabilidad en
perspectiva lateral se ha empleado habitualmente
desde Sonic Unleashed. Sonic Generations nos regald
actualizaciones de mapas clasicos y Sonic Lost World
empleaba un estilo gréfico mas abstracto, algo que no
se habfa visto en la saga desde los primeros juegos.
“Los juegos 3D son dinamicos y los graficos son
sorprendentes, pero personalmente sigo prefiriendo
los juegos 20 de Mega Drive, pues son faciles de
jugar”, comenta lizuka cuando le preguntamos por
‘esto. "Hemos recuperado varias ideas del pasado,
pero debido a las restricciones de hardware, también
hay ideas que no pudimos implementar en su dia.
Incluso hoy, cuando pienso en crear un Nuevo juego,
siempre intento aplicar lo bueno del 3D y del 2D."
Por supuesto, la influencia de los Sonfe va mucho
mds alla de estos factores. Cada conferencia del
E3 gue ha tenido puyitas le debe mucho a la guerra
entre consolas gue se inicié entre Mario y Sonic.
Cada vez que las consolas han intentado legar a un
publico més adulto, podemos recordar coma Sonic
o consiguié por primara vez y como expandio la
demografia que tanto ha ayudado a hacer crecer la
industria, ya sea en su contenido — con Juegos como
GTA, que solo pueden comprar personas mayores
de los 18 afios, y con razén — o por atractivo — como




porque no tiens nada mejor gue hacer.

pasaba con Dr. Kawashima's Brain Training Cinco
anos antes del lanzamiento internacional de Sonic 2,
tu experiencia como jugador dependia muchisimo
de dénde vivieras: podias tener una NES, un ZX
Spectrum, un MSX u otra cosa dependiendo de la
region. A dia de hoy, los lanzamientos simultaneos
globales y las consolas region-free son algo
normalizado. Y por supuesto, cada vez que compras
un DLC, quiz4 quieras recordar el caso de Sonic

& Knuckles. Por ultimo, no, no nos olvidamaos: si
alguien abri6 el cofre de las mascotas de juegos de
plataformas fue Sonic, el primer rival de Mario.

Del mismo medo, estos juegos han criado a
una generacion de desarrolladores. Los nifos gue
crecieron adorando a Sonic The Hedgehog ahora
son los nifios grandes que desarrollan juegos como
Freedom Planet, y en algunos casos, trabajan de
cerca con Sega. Gente como Christian Whitehead
y Simon Thomley crecieron en tomo a la escena de
fans y asumieron el papel de continuar el legado de
@esos primeros juegos de Mega Drive, ya sea con
conversionses o con proyectas como Sonic Mania.
Haga lo que haga Sonic a dia de hoy, la importancia
histdrica de esos tres juegos y medio de Mega Drive
‘esta mas que demostrada,

Pero por mucho que nosotros hablemos de! legado
de Sonic, el guardian de todo ese legm!a es lizuka.
“No quiero decir nada muy exagerado, pero creo gue
los juagas de Sonic llenaron de energla la industria

» [Mega Drive] Sonic campa a sus anchas por Marble Garden Zone

% [PS3] Sonic & Al-Stars Raring Transimed a5, con Gifarencis, el major spin-off
detoda la saga Sonic.

del videojuego en los Noventa. Especialmente, en
Occidente, donde la competencia de Sonic con
‘Mario y de nuestro hardware con el de Nintendo
.estaba en su momento élgide y llevd a que mas
fabricantes hicieran sus pmplas consolas y que
muchas compaiiias se sumara al desarrollo de juegos
en Maga Drive y/o SNEE Por supuaﬁta esto no fue
por Sonic, sino por Mega Drive, pero Sonic fue la
chispa que fai’l:a’ﬁa 'Una chispa es una buena manera
de wcpﬁnsrla ‘Mega Drive siempre fue potente,

pero Sonic encendi la llama de un fuagu cuyo calor
’ﬁadaﬁﬁsanﬁtaanaidiaadhd&tmrﬁustna Han
pasado 25 afios y todavia se pueden ver las llamas de
aquellos primeros dias. 7%

LA HISTORIA TRAS SONIC THE HEDGEHOG
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MASCOTAS

Tras la aparicion de cierto puercoespin en el seno de una
consola a principios de los noventa, el mundo sufrio una
autentica plaga de animales adorables en el mercado de los
videojuegos. Traemos el insecticida.

2 B
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urante mucho tiempo, los personajes
de los juegos de plataformas eran
predominantemente humanos. Podian
ser currantes nommales, corno Mario y
Miner Willy; trogloditas como Bonk y Chuck Rock;
guemeros, como Sir Arthur o Rastan; podian ser incluso
vagamente magicos o mitolégicas, como Alex Kidd o
Pit. Habla excepciones (el tlo Gilito, Dizzy -que era un
huevo- o Psycho Fox, gue era distintos animales segun
como tuviera el dia). Pero casi siempre eran humanos.
Era una tendencia gue tenia sentido: los personajes
de Pitfall Mario, Lode Bunner y muchos mas eran
humanos, y el éxito de estos juegos era lo gue se
pretendia imitar. Pero a principios de los noventa otro
exito cambio todo eso: en 1891, Sonic The Hedgehog
vendié millenes de copias y dispard la popularidad
de la Mega Drive. La fama genera imitadores, y
del mismao modo que un afio antes Strest Fighter I
habla desatado una auténtica avalancha de juegos de
lucha, el éxito de Sonic prepard el camino para gue el
rmercado domeéstico se viera inundado con juegos de

[

plataformas protagonizados por mascotas animales.
ZPar que tanta gente imité el exito de Sega/ Para
los programadores, los logros técnicos de Sonic se
convirtieron en una vara de medir con la que comparar
Sus propios juegos. " Sonic The Hedgehog fue increible
en su dia, un patadén para animarme a espabilar con
mi juego,” dice David Perry, que paso los afos de los
16 bits en Virgin Interactive y Shiny Entertainrnent,
donde programo clasicos como Coof Spot, Aladdin
y Earthwomm Jim, "Es divertido corno funcionan los
programadores: piensan que todo esta bien hasta que
alguien les adelanta, y entonces piensan 'Sé como han
hecho eso,"y empiezan a mejorar su juego.” Gearge
Allen, que trabajaba en Gremilin Graphics por entonces,
tuvo una experiencia similar. “No puedo recordar
cuando probe Sonic, pero sé que estaba en Gremliny
gue muchos de nosotros quedamos anonadados. Creo
gue fue durante los primeros pascs del desamollo de
Zool, porgue no recuerdo que imitar a Sonic fuera un
objetivo. Todo en Zool como el scroll y las pendientes,
estaba ya en mis primeros juegos.”
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Pero la consideracion clave era siempre el atractivo
comercial, y la gente de marketing eran muy rapidos
a la hora de abrazar ese aspecto. lgual gue Sonic
se habia fijado en Mano para promocionarse, esta
nueva raza de mascotas se miraba en Sonic. "Malas
noticias para los erizos,” decla la publicidad de Zool
“Supongo que era natural que despues de Mario y
Sonic, la mayoria de las comparias quisiesen su propia
mascota,” dice Allen, aungue también afirma gue sus
jefes no eran nuevos en ese juego. "Gremilin siempre
habia tenido mascotas, como Monty Mole. Pero es
cierto que el Amiga parecio tener un montén llegado
cierto momento.” De hecho, dejando aparie que
hubiera hueco para mascotas o no, la prensa estaba
encantada con encontrar continuamente el nuevo
“mejor que Sonic” o un “revienta-Mario”.

Puede parecer gue sobradimensionamos el
papel gue la prensa de microordenadores daba a
estas mascotas, pero eso es solo hasta gue lees
alguna critica. En su review de Harleguin para Amiga
Power, Stuart Campbell lo colocaba “a la altura de
First Samurai pero guizas mas notablemente, a la Wmmﬁﬁmﬂ mﬁnﬁ
aftura (y mas all4) de Sonic The Hedgehog”. Segtin emas de Sonic. No dem?s
Amiga Formaty Marcus Dyson, Zool era “el juego
gue hace que Sonicy Mario se revelen como las
tristes creaciones de equipos de psictiogos infantiles
alucinados gue son.” Un tiempo despues, Commodore
Force escribié sobre el lanzamiento de SD."J.H'..' ch, s;:-b
para.der_;lr que un colega lo habia mmpleladn ya,

»{Mega Elrfva] NiJas singulares Fnunq.ﬂasd -
8 Ristar
Ppars salvarle del agotamianto fue experimentahy afﬂ;ﬁh:;:

o [Maga Drivel Zom The Kamikaze Squirel os una rarezs: jtn
spin-off de un plataformas con mascotal
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HAZ LA MASCOTA
DEFINITIVA

Creemos haber encontrado la formula para hacer la
mascota perfecta, destilada de cientos de ejemplos
desde los noventa. Este es el resultado.

ESPECIE

Para empezar, escoge un animal y dizefia a tu mascota inspiréndote

en &l. No pasa nada si no se parece mucho (Knuckles es el equidna
menos realizta de todos los tiempos, después de todo). Nosotros hemos
escogido un koala, mezcla perfecta de lo exdtico y lo cuqui.

PELIGROSIDAD

Zool es un ninja. Bubsy no cierra la boca. Radical Rex tiene un
monopatin. El punto es gue tu mascota necesita un atributo macarrilla
o una actitud que le haga destacar. Nuestro chico es maestro de artes
marciales. Concretamente, de karate.

HABILIDADES

MNecesitas un gancho en la mecanica para que no todo sea dar saltos
entre plataformas. Gex se pegaba a las paredes y Sparkster tenia un
jetpack. Muestra mascota puede escalar por los troncos de los arboles y
catapultarse usando las ramas.

COLECCIONISTA

Sean mas realistas como los platanos de Donkey Kong o mas
abstractos como los anillos de Sonic, fu mascota necesita ir recogiendo
cosas segun avanza por los niveles. Para nuestro personajes hemos
escogido hojas de eucalipto. {Coge cien y tendras una vida extral

NOMBRE

Tiene gue resumir la personalidad de tu personaje: uno tan bueno como
Sonic The Hedgehog, del que se deduce que es rapido y que es un
puercoespin. Puntos extra si hay aliteracion o rima. Nos hemos
decidido por Kenji The Karate Koala. Ahora

solo necesitamos una maguina del
tiempo, y a amasar billetes.

NEMESIS

Todo héroe necesita un villano
iconico que se oponga a

todo lo que ama. El de Kenji es
Dynamite Dingo, un demonio de la
deforestacion que quema arboles
por las risas. jEstén destinados
a luchar eternamente?
Francamente, dependera

del éxito que tenga el

primer juego...

» Gracias a nuestro amipo Tuesday

por este alucinants arte conceptual

de Kenji. Reviza su obra.en
doodle-dumpingground sumblr.com.
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¥ pero que Mayhem In Monsteriand "lleva unos dias
en la oficina y aun estamos intentando abnmos paso
hacia Pipeland.” pero cada una con una nota caracteristica
En su resefia de Superfrog para Amiga Computing, que les distinguiera. Bubsy The Bobcat
Jonathan Maddock se preguntaba: “;Cémo haces un llegé a SNES y Mega Drive, y estaba definido por su
plataformas que no sea comparado instantaneamente verborrea (los cartuchos tenian voces digitalizadas

| resuitado fue una auténtica ralea de nuevas
mascotas gue seguian una férmula particular,

con Mario, Sonic The Hedgehog o ZooRR". Y llegb a para aburrir). Awesome Possum era ecologista, Rocky.
la conclusion de que semejante cosa era impasible. Rodent tenia un corte de pelo mutante, y Sparkster
Quizas tenia razon, porque las consolas tampoco se propulsaba con un cohete. Algunos desarmolladores
se libraban de la imparable y algo asfixiante cleada se tiraron en plancha a las licencias para evitar las

de mascotas peludas. El mercado de los juegos de dernandas de plagio y aprovechar la base de fans
plataforrnas con aires de dibujos animados era tan pre*.némente existente. En particular, las licencias de
fuerte gue un solo estudio no podia cubrir la demanda Wamer Bros. y Disney fueron muy populares, con

sin ayuda, y los publishers llenaban el mercado de juegos como Tiny Toon Adventures, Animaniacs y
juegos clénicos sin descanso. En ‘cuanto habla un Taz-Mania por un lado y los juegos de Segay Capcom
hueco, como cuando Sonic 3 no llegd a la camparia con Mickey Mouse por otro. El trabajo de David Perry
navidena de 1993, una avalancha de compafiias en Virgin es otro ejemplo clave: Cool Spot, The Jungle
intentaban rascar algo de las ventas que las grandes Booky Aladdin eran todo licencias gue intentaban
marcas dejaban pasar. sacar tajada de un momento muy competitivo.

A mediados de los noventa, sin embargo, la formula
habla empezado a estancarse. Los criticos se habian

K Diive) E] dinosaurio Radical Rex e, si cabe,
mrmmgsumﬂu da skate. Tronco.

pre &= ST aburrido de saltar sobre cabezas de enemigos para
»IMega Drive] Mr. Nutz ora Sy ¥ ' 3 vencerlos, de los animalitos de dibujos animados, y
&8 Cosa de la Canituls promogional ego:su ‘sottud velan a cualquier “mata-Sonic” con sospecha. Los
. - desarmolladores estaban alcanzando las limitaciones de
W e las consolas de 16 bits; cualquier nuevo plataformas

~ tenfa que cumplir unos minimos desde su mismo
o disefio, e incluso entonces, eso no garantizaba el exito.
4 Los juegos buenos se encontraban con un aplauso
A ‘educado en vez del entusiasmo de unos afnos antes:
f— por ejemplo, la review de Steve Merrett de un 84% a
= Ristar en Mean Machines Sega afirmaba que “hace
' T un afo, Ristar podia presumir del logo de Megagame
»[300] Bex no empezd siendo un éxito, pero cuando consipud scomilar con orgulio,” pero conclufa que por culpa de la
unias ventas extraordinarias, las secuslas empezaron a brotar. cornpetencia, estaba “destinado a la oscuridad”.

HABITATS PARA HEROES
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Después de un breve periodo en el gue acercarse
al modelo de Sonic era suficiente para garantizar el
&xito, los desarmolladares llegaron a la conclusién de
que tenian que probar cosas distintas. En SNES, Rare.
revivié a un viejo antagonista de Mario en Donkey
Kong Country, y 1o hizo con un disefio excelente y unos
graficos premenderizados asombrosos. El juego recibié
natas espectaculares y vendié 9 millones de copias.
Otro éxito de los 16 bits mas tardios fue Earthwormn
Jim. Jim era un anti-Sonic en muchos aspectos. Los
gusanos no son peludos ni adorables, y las habilidades
del personaje venian de subvertir la inutilidad de
los gusanos reales con un traje de poder. Adernds,
como pasaba con personajes previos de juegos de
plataformas de David Perry, Jim atacaba directamente
a los enemigos en vez de saltar sobre sus cabezas.

También ayudd que David Perry ya hubiera visto la
necesidad de diversificacién. “A Shiny le gustaba gue
los desarrollos fueran impredecibles,” recuerda, antes
de apuntar a la variedad del catalogo previo del estudio.
"Un juego sobre un gusano, un rifle de francotirador
hurmano, un juego protagonizado por un bebé volador,
un RPG en mundo abierto, un plataformas de accion
basado en la tortura. Era imposible predecir el siguiente
juego, asi que no confiamos en una sola maseota.”

uchos de los juegos sefialados
funcionaron lo suficientemente bien
como para recibir secuelas en MD

y SNES, proporcionando juegos
estupendos a magquinas gue aun daban guermra. Pero
en cuanto aparecieron las consolas de 32 bits, parecid
surgir la oportunidad de reinventar el geénero ya que
el hardwvare no era una limitacién. Por desgracia para
muchos estudios, |a tarea dio més de un problema.
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» [Mega Drive] Las plataformas-cama eléstica son una parte
esencial del diseno de los juegos del genero en 20,

2 [GamaCubel Ty poisarnular olas mascotas (9%

Las mascatas gue habian triunfado en los 16 bits mmmmmamm-aﬁaumm

tuvieron que enfrentarse a una disyuntiva: o seguian
con la férmula establecida en nuevos juegos en 2D,
que habfan pasado de moda, o intentaban una dificil
transicion a las 3D. Este movimiento tropezd con unas
cuantas victimas. Sega Technical Institute y su juego
en 3D Sonic Xtreme fueron victimas de innumerables
problemas en el desarrollo, y acabé siendo cancelado.

‘Bubsy 3D llegé a las tiendas, y alcanzé la fama = : ._ =

como uno de los peores juegos en 3D de la historia.
Earthworm Jim 3D también tuvo un desarrolio tortuoso
y el resuttado no fue para tirar cohetes. Parte del
problema era que los plataformas en 2D seguian un
esquerna muy claro, pero no habia modelos que imitar
en 3D. Al menos al principio.

- El resultado fue que esa generacion fue poseida por

Por alguna razon, las mascotas de juegos de plataformas adoran dejarse ver por mundos
que se parecen mucho unos a otros. Piensa cuantas veces has visto los siguientes...
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SALON DE LA FAMA

Las mejores plataformas
mascoteros de la historia.

1)1 £33 (35885 500l | (FET G TS (| & = A%
S | T O A
o [ 1 W [ e T LY e e e N [ I o
SRS [ |} T S S O s e 1 W, ;.%:l
F_:r_' -'\!-!f r_"_fl'_r_l— = TFF_F_'_ == |_r"_ “-‘h‘::
Hi e e r'r"—'!'r—r £l 1?:, *
A g BT T S R e T — o
Sty o
; TP W T P L A IO P D =,
*?"r"'?"‘ = G n—r- o % f&-“'
T T T r"m / =4 = -’
e derd e lod e I_r‘?‘& N Lo
e s T G O R ) e e O
7 USEE P G P G IR Y Dt Lt SN y
TR (08 O P VT r‘__' —e ‘h..,_ ®x1671
STl ey e = T ]k Ay L
ROCKET KNIGHT ADVENTURES EARTHWORM JIM
KONAMI, 1993 SHINY ENTERTANMENT, 1994

B Sparkster es mono (para un caballero medieval, al menos) no
salta sobre [as cabezas de los enemigos y el cohete que llevaa
la espalda le da un rolio muy especial a la mecanica. Pulgares
arriba para este fantastico personaje de Konami.

B La extravagancia del grupo es este juego con gran sentido

del humory disefio de personajes poco convencional, mas las
refinadas mecanicas de David Perry. Jim se hizo tan popular que
tuvo su propia serie de animacién. Groovy!

o SC 080941 HE Uﬁaﬂgu,{»
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CRASH BANDICOOT ZOOL
NAUGHTY DOG, 1996 GREMLIN, 1992

B De acuerdo: sus escenarios no eran en 3D reales, pero
los juegos de plataformas de este marsupial eran variados
y estaban llenos de objetos que recoger. Crash volverd alas
consolas este afio en Skylanders, y hay remake en marcha.

BANJO-KAZOOIE

RARE, 1998

W ; Oué puede ser mejor gue una mascota con actitud? Bueno,
pues dos héroes excelentemente disefiadas, con personalidades
diferenciadas, enun juego estupendo y creados por un estudio
de fama mundial. Eso es mejor.
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B Aungue algo mas tosco que otros de sus congéneres, Zool
fue uno de los primeros personajes en plantarle cara a Sonic:
los anuncios mostraban la mascota de Gremilin literalmente
apartando de su camino al puercoespin de Sega.
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P primeras fue Rayman, el héroe sin extremidades
de Michel Ancel, que vendio millones de copias de
su debut, un plataformas para todos los publicos en
2D, Pronto se movio a las 30D antes del final de la
generacion de los 32 bits. Gex no empezd muy fuerte
debido a su asociacion con la plataforma 3D0O, y su
debut en 2D no fue precisamente un éxito. Pero sus
secuelas en 3D, surgidas a rebufo de Super Mario 64
fueron sorprendenternente populares.

En cualguier caso, los mayores éxitos se los
llevaron las mascotas que empezaron directamente
en 3D. Crash Bandicoot de Naughty Dog no ofrecia
libertad de movimientos debido a sus niveles-pasilio,
pero eso no afectd a los resultados del juego, gue
recibié buenas criticas, vendio millones y generd dos
secuelas excelentes. En Nintendo 64, Banjo-Kazooie
fue aclamado por la critica y obtuvo un éxite tremendo,
como casi todo lo que Rare hizo en la plataforma.
Incluso héroes menos conacidos como Crog, cuyos
juegos iban un poco a rebufo, funcionaron bien
porque habia una fuerte demanda por los juegos de
plataformas de 3D: el original fue el juego mas vendido
de Argonaut y a la secuela tampoco le fue mal. Oh,

y luego estd Spyro The Dragon, rosiro de una exitosa
trilogfa de plataformas en 3D para PlayStation.

Pero a pesar del éxito de algunas mascotas en la era
de los 32 bits, los cambios en el mercado llevaron a
una situacion en la que este tipo de personajes dejaron
de ser importantes. Los juegos mas vendidos de los
anos de los 16 bits hablan sido Super Mario World
Sonic The Hedgehog, Donkey Kong Country'y Aladdin,
En la generacion siguiente, Tomb Raider, Metal Gear
Solidy GoldenEye 007, Aungue el mercado no se
hubiera guemado por la muttitud de juegos clénicos
a principios de los noventa, fa edad de los jugadores
se estaba incrementando, y las ventas empezaron a
favorecer a jueges orientados a adultos, con personajes
humanes, tiroteos y situaciones mas realistas. Aln asi,
las exigencias para los juegos de mascotas eran altas,
como se puede comprobar con el fracaso de juegos
como Jersey Devil Bugy Punky Skunk.

n [PlayStation] Crod e5un busn ejemplo de una mescnta

antrapomdariica. De hecho, hay gente en |s redecoion gus

.__1 piensa que merece una portada mes gue Sonic.
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»[Armigs CD32] Brian The Lion vence a sus anemigos
saltando sobre ellos. Un clssico intamporal,

a siguiente generacion significt el claro fin

de las mascotas. /Recuerdas a Ty El Tigre de

Tasmania? Su anuncio mostraba un hospital,

en el que estaban ingresados un dragdn, un
puercoespin y un bandicut para demostrar que era un
tipo duro, pero su juego fue condenado al olvido. El
disenador de Sonic Naoto Ohshima regrest con un
implacable gato como protagonista con Biinx: The Time
Sweeper, y cuanio menos digamos de Vex o Scaler,
mejor. Puedes contar con una sola mano las mascotas
iconicas de esta época: Ratchet, Clank, Jak, Daxter, Sy
‘Coopery poco més.

Como pasa con cualquier modas, son sus muestras
mas famosas las que han sobrevivido al paso del
tiernpo. Sonic alin genera interés, y las noticias de un
regreso de Crash Bandicoot han sido bien recibidas.
Donkey Kong Country Retums funcioné muy bien
en Wii. Earthworm Jim v Sparkster volvieron en los
sisteras de descargas de las consolas, y Spyro se
ha metamorfoseado en el mastodonte de juguetes
virtuales Skylanders. Hasta Ratchet & Clank han
disfrutado de un remake para PS4. Hasta llegar ahi, un
mentén de cadaveres de peluches en la cunsta.

“La industria pasa por modas... hombres, mujeres,
criaturas, etc. Es el ciclo natural de las cosas,”
reflexiona Perry. “Creo que el secreto es el humor, que
s lo mas dificil de hacer. No me importa lo gue sea
la entidad: si es divertido, los jugadores lo disfrutaran.”
£Y como recuerda Allen la guerra de mascotas? " Sonic
estaba en la mente de todos cuando salié Zool y ahora
que lo veo en Youtube, al final hay un puercoespin
al que le patean el culo,” apunta. “Pero si, cosas de
marketing.”

Si, pero grandes cosas, y todavia hay jugadores
hambrientos de m4s. No es porque lo digamos
nosotros: mira el apoyo publico a jueges como
Yooka-Layiee sucesor espirtual de Banjo-Kazooie
que ha recaudado més de dos millones de euros en
Kickstarter. El desfile de mascotas pudo acabar hace
tiempo, pero seguro que aln no hemos visto lo Gitime
de estos seres antropomadrfices con actitud. ¥
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BUBSY 3D AWESOME PUSSUM KICKS
EIDETIC, 1996 DR MACHINO’S BUTT
W Los primeros juegos de Bubsy no eran gran cosa, pero al TENGEN, 1993

mVale, el fado ecologista del juego es muy bueno, y lanzaba
un mensaje muy positivo, pero eso no redime a un juego que

menos se podian jugar. Esto es un apocalipsis: Bubsy 3D es
visualrmente atroz, da dolor de cabeza y la impresidn de estar

sin acabar. contamina |3 ranura de los cartuchos como este.
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SOCKET PUNKY SKUNK
VIC TOKAL 1993 UKIYOTEL 1996

B Pese 3 sunombre, no es que le gusten especialmente los Sex
Fistals, y su juego ya sonaba a gastado cuando salié en 1996,
Como olras mascotas de esta lista, esta mofeta con actitud

B Uno de los plagios de Sonic mds desvergonzados, pero sin
la diversién o la precision de la mecanica. Para ser justos,
tampoco habia mucho que esperar de un personaje que es un

Ccruce entre un pato y un enchufe. apesla.
WILD WOODY
j. SEGA, 1995
== W Reglanimero uno de los animales mascota: que sean

animales. Honestamente: ;quién pensd que un ldpi con actitud
era una buena idea?
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Nintendo

Classic Mini

Una leyenda en la palma de tu mano

El 11 de noviembre celebraremos
por todo lo alto el 30 aniversario de
NES con una nueva consola, una
reproduccion a escala reducida

de la mitica consola gris, con una
calidad de imagen sin precedentes
y 30 clasicos instalados en su
interior. Ya la hemos catado.

wLa MES Classic Mini reposa sobre la consola
original. El disefio es el mismo, pero la diferencia
de tamafio (v peso) es mas que evidente.

Nintfendo
EMNTERTHINMEMNT SYSTEM

VERSION ESPANOLA
SPANISH VERSION

Nintendo’

ENTERTARAINMENT SYSTEM™

alvo a la industria

del videojuego

de la debacle y

regresara a los

hogares, 30 anos

después, con un
tamano reducido y una calidad
de imagen con la que jamas
llegamos a sonar en aquellas
lejanas tardes de nuestra infan-
cia. La legendaria NES regresa
a las tiendas, con 30 clasicos en
su interior y un mando idéntico
al original, lista para conectarse
a las televisiones modemas
atraves de un cable HDMI.
MNosotros ya la hemos probado,
y aungue un embargo no nos
permite desvelar de momento
algunos detalles de la consola,
os podemos garantizar que os
va dejar sin palabras.

Aungue lo primero que llama
la atencidn de Nintendo Classic
Mini es su reducido tamano vy
peso, la gran sorpresa llega al
encender el botén POWER. Al
ser un lanzamiento global, los
30 clasicos incluidos en memo-

ria corren a 60HZ, su velocidad
original, lo que va a dejar per-
plejos a los que recuerdan los
juegos con aquellas horribles
franjas negras. Nintendo solia
mimar las adaptaciones PAL
de sus productos, por lo que
en esos casos las diferencias
no eran tan notables entre
los lanzamientos europeos y
japoneses/americanos. Pero
noe sucedia lo mismo con los
cartuchos de third parties, asi
(jue prepararos para experi-
mentar Gradiusy Ghosts'N
Goblins, por citar dos ejemplos,
tal y como fueron creados ori-
ginalmente, con los enemigos
trotando a toda pastilla y sus
inolvidables bandas sonoras
resonando con el ritmo preciso.
La magia gue ha hecho posi-
ble esto no viene de Kioto, sino
del otro lado de los Pirineos.
Los franceses NERD (Nintendo
European Research & Develop-
ment) han sido los encargados
de crear el sistema operativo de
la nueva consola y la impecable




» El mismo dia saldrd a la venta el pad,
de manera independients, a un precio
sorprendents bajo; 9,99 euros,

emulacion de los clasicos de NES. El
cacharro es sencillamente aluci-
nante. Los juegos de NES jamas se
han visto mejor, y aguantan el tipo
incluso en televisiores descomuna-
les (pudimos comprobarlo enun TV
de 70 pulgadas). Lo tnico que nos
preocupaba es el retardo, pero no
experimentamos ninguno al jugar
con Gradius. Habra gue ver como se
comporta en televisiones de gama
mas baja. La consola se alimenta a
través de un micro USB. La caja no
incluye el adaptador de corriente,
pero, segun nos comentaron en Nin-
tendo, la idea original es acoplaria
directamente a una de las tomas
USB del TV para que se alimente de
ella (el cable si viene incluido).

El mando que acompana a la con-
sola es idéntico al original (el mismo
acabado, peso y tacto) y puede uti-
lizarse en Wii y Wii U para disfrutar

de los clasicos NES de la Consola
Virtual. Lo tnico gue no nos gusto
es que el cable es mucho mas corto
que en el mando original de NES,

lo que sumado a la ligereza de la
consola os podria costar mas de un

disgusto si 0os apasionais demasiado.

al jugar a Mega Man 2.

La seleccion de juegos incluidos
es de un gusto exquisito. Habriamos
preferido ver Castlevania lll: Dracu-
la's Curse en lugar de la segunda
entrega, pero se agradece la incor-
poracion de Final Fantasy (inédito en
Europa) y el injustamente olvidado
Startropics. Y la incorporacion de
Teemo Bowl tiene una explicacion:
en EE.UU. aman ese cartucho con
fervor religioso. Incluso hoy en dia
predicen el resultado de la Super
Bowl con el clasico de Tecmo.

MNos gustaria contar mas cosas,
pero tenemos las manos atadas

o £l pad de NES Classic Mini y el de la consola
original se parecen como dos gotas de agua,

» El tactoy el peso del
mando de NES Classic

Mini es idéntico al del pad
original. Podras aporrearla a

NINTENDO CLASSIC min
=

hasta el lanzamiento de NES Classic
Mini. Vale, es cierto que habria sido
genial tener la opcion de instalar
mas juegos, pero los 30 clasicos
incluidos, sumados al robusto
acabado del mando vy la impecable
emulacion a 60HZ compensan méas
que sobradamente los 59,99 euros
gue cuesta la consola. Ahora que
MNintendo nos saque una SNES Mini
y ya podemos morir felices. %

» La NES Classic Mini junto a uno de
los cartuchos originales de la 8-bit de
Mintendo. Tremandao,

conciencia.
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Los 30 juegos incluidos
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* Ao de aparicion: 1985

¥ Compania: NINTENDO
Antes de ser una de los rostros

: : %% Mmas conocidos de la industna
000930  T-02S000  RANK- del videoiuego, Satoru lwata fue
el programador de este sencillo
juego de esquivar obstaculos en

o 64 i ok leraor BUBBLE BOBBLE
nerse lo convirfieron en fodo un * Afio de aparicion: 1987 * Cormpafiia: TAITO

_elasico entre los primeros titulos.
%aﬁ; .NES; S ol mtifti'ﬁégéﬁitif'_ - Aungue muchos os acordargis mas de Puzzle Bobble (o Bust-A-Move que tambien

| si nos ponernos finos, podria se Ilaﬁjaba asil, el origen de esos Buby E‘»:}t:.: se remonta a esta coin-op de 1986,

@Sﬂe@-ﬁe Un antecedents de postenormente adaptada a NES. Las burbujas eran su arma més_ ml::artffgrarpues cap-

los actuales. magc;ﬁs horda de los turaban a los enemigos en _ellas. Tenia un mgntﬂn de truocu_s: un final apte_nn_o:_: solo

Shootars desblogueable en pargja, niveles ocultos, asi como las comentes de aire invisibles
gue te desviaban las burbujas.
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CASTLEVANIA

# Afode aparicion: 1986 # Compafiia: KONAMI

El prirner juego de la saga tenia todo lo gque marcaria la franquicia de durante las
décadas posteriores: niveles complejos v llenos de color, enemigos pufieteros gue
aparecian en el peor mamento de un salto dificil, objetos secundarios sin los cuales
pasarte ciertos jefes era un martirio y una banda sonora memorable. Aungue te lo
hayas pasado diez veces en PAL vas a alucinar con la velocidad del original NTSC.

SEZ) 1e-005000
I O
1 [z]{a 1‘%9][1]

EBEEEEEENEEEnEERaC C o Co0 o000 R0

i1 I

kst Bl
rrrrrrr”r*r“rrrrrr
y
CATLEVANIA lI: SIMON’S QUEST Il = I
# Afode aparicion: 1987 * Eampaﬁia: KONAMI - i ] = i A\ 4 | - e
La primera parte es un hito, pero la secuela es tan repudiada por sus cambios # Afio de aparicion: 1983 ) # Compania: NINTENDO
comoadorada por su rareza. Su ciclo de diay noche era algo lnico para la época : Antes de que Mario tuviera nombre, Dﬁfﬂ@fﬁdﬁg?a ara Una mascota dentro de MNin-

Y SUs misiones v la obligada explloracirjln de ung villa para obffener pistas —a me- tendo, incluso si era el villano de la historia, Saltar baml&sy plataformas sigus siendo
nudo, falsas —de por donde habla que ir, también eran algo innovador para el mo- f. divertido pese a los QE aRas que han pasadodeau SN orbginai aiiarcades, Si
mento. Quiza Konami se paso de obiusa y pasarselo sin guia era p;écticamente & éxito en los salones recreativos fue lo que empuié a Nintendo a lanzarlo junto a fa Fa-
imposible, pero sigue siendo un clasico. Aun asi, habrlamos prefetido el tercero. mmm Eh'ﬁ-gg'g.' ﬁﬁ@ﬁhéndo Ia.-cﬁfeﬁ.dé-'ﬁhiﬁér-ﬂ Mi‘}’émﬁfﬂ.dem'm-de' la mn@aﬁia
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NINTENDO CLASSIC mini
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DONKEY KONG JR. T P A
o M

* Afo de aparicion: 1983 # Compaiiia: NINTENDO )
Estamos ante una secuela bastante imeverente: Donkey Kong es ahora guien ne- P 1 EEEAEN

cesita ser rescatado, y de las manos del malvado Mario, ni rmas ni menos. Cémo '

¥ ] [ i T Ch ¥ B
han cambiado los tiempos. .. El hijo de Donkey se las tuvo gue apafiar para superar e QOIGL QI3 IL A0
pantallas mucho mas complejas y numerosas de las gue su padre tuvo en su pri-
mer juego. Y, sl, esta es la Unica vez gue Mano ha sido el malo en un videojuego.

e Te To Ta o To.

HE SGORE PE P1-|-|"|1-1-| A &5F R PE

*1 PLAYER GAME Q54853 0 O02360 X Q28530 028507 X3 JQ00%

Z PLAYER GAME (7.
R, @D 1990  Ninfendo

# Afio de aparicion: 1990 # Compafiia NINTENDO % Afio de aparicién: 1989 * Cmmpaﬁéa- TECHNOS
Aungue Tetris era el rey de los juegos de puzles por piezas, D Mamo se gand * Todo el mundo considera esta seaunda parte muy superiora la primera, asi que no
muchos fans por su planteamiento ligeramente distinto v porgue, bueno, Mario ~hos extrana que Nintendo la haya seleccionado. Un brawler mitice fepleto de enermi-

era medico y nos daba pastillas sin parar hasta matar a los virus de nuestro gﬁs asléima punk y rodillazos a cara de petro. El control €8 Un poca extrafio respecto
estomago. Su banda scnora, compuesta por el legendario Hirokazu Tanaka, era aia ;a{] era gnngga perote acabas amstu mbram;m A diferencia del primer Double

tremendamente pegadizay, si, tambign tiene un modo multijugador para dos.

Ly

#* Afio de aparicién: 1984 §
% Compafiia: NINTENDO |
Unadé!ﬁs’"’mg@s' ' nﬁslmnms
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‘es complicado v habia que estal --
.ﬁendiﬁmeéaledurdei,am de los

obstaculosy de

P FINAL FANTASY

truco, nohay nada mas satisfactorio % Afio de aparicion: 1987 + Compafia: SQUARESOFT

Quien se lo iba a decir a Hironobu Sakaguchi en 1987 el que creia gue seria su

‘que clavar todos los saltos y atenizar

comio Un dios en cada rampa. Y si
nqse lo'coges, siempre te pusdes.
§ ar con la animacion del piloto
volviendo a por su moto.

Ultima juego en la guebrada Squaresoft acabara siendo el germen de una saga

con mas de 30 juegos hasta la fecha y con una popularidad durante sus primeras
10 entregas que nadie pudo igualar. Aungue los anos no han pasado en balde, ade-
mas de su valor argqueclégico (v su innegable fetichismo para los fans de la sagal,
s& agradece su incorporacion al set porgue jamas llegd a salir en las NES europeas.

RETRO GAMER | 27



Los 30 juegos incluidos

AOO00

1850

bl

GALAGA

w* Afo de aparicion: 1985
* Compafia: NAMCO

(Galaga sigue siendo un juego
endiabladamente dificll v adictivo en
20186, tanto como lo era en 1981 (llegd
a Farnicom cuatro anos mas tarde).
Aungue Space Invaders siempre
serd el mas conocido y rompedor
delos shoot 'em ups retro, esta jova
de Namco implements algunas de
las ideas gue ahora son norma en el
genera, Eso si, tu madre podia acabar
con dolor de cabeza con los efectos de
sonido de las navas alienigenas.
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GRADIUS

W Anode aparicion; 1986 # Compania: KONAMI

La recreativa de Gradius (conocida en estos lares como Nemesis) revolucions los
matamarcianos con la incorporacion de la barra de armas, mientras que el port de
MNES introdujo algo tan icénico como el Codigo Konami. Aguella mitica combinacion
de botones, que regresaria en posteriores lanzamientos para MNES, funciona en esta
recopilacion. Si pausas el juego v la gjecutas obtendras todas las armas de Vie Viper.

1P 0063900 HI 0063200

At

* Afode aparicion: 1985 * [Z-Dmpama NINTENDO

lce Cli det:e?'i‘a haber anadidguna s aifﬂ'ﬁtﬂe su nombre, pues siempre fue
rmucho. n@tﬁﬂaﬂad&: en compafila. Como plataformas vertical y arcade, era dificili-
Simo; taﬂEa;suebs en movimiento, enemigos gue siempre te buscaban en el peor
rmomento v habla que pensar bastante para ver cual era la mejor ruta para avanzar. Fus-
muy popular en Europa porgue se vendié durante un tiempo juﬁ@&%ﬁ&&

28 | RETRO GAMER

* ximm deapancmn 1986 * Cumpama CAPCDM

Fue el primer carticho de Famicom: Ga 128 KB de memoria’y es un autén-
hm icono para los jugadores japoneses {de ahl que Nmt@ndahianzm en su
breve selio de cldsicos FC/NES para GBA). Duro y correaso como la recreativa

aﬁgmal el port de NES fue desarrollado por M‘mmnﬁm Capcorn. Silas
pasdsteis canutas con el cartucho PAL esperad a ver como se mueve a 60HZ.
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- KID ICARUS

# Afo de aparicion: 1986 % Compaiia: NINTENDO

En Japon no se enteraron muy bien de cémo iba la mitologia griega, y eso queda
patente en Kid lcarus. Pit, un guerubin con arcoy daga, tiene gue salvar a la diosa Pa-
lutena encontrando tres tesoros sagrados. Y aungue en su dia no gustara demasiado,
es un clasico por la asombrosa mezcla de generos que se sacaron de la manga. La
franquicia regreso triunfalmente decadas mas tarde, con Kid icarus Uprising para 3D5.
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KIRBY’S ADVENTURE

+# Afiode aparicion: 1993 # Compania: NINTENDO

La Game Boy vio nacer a Kirby, pero para su secuela, Masahiro Sakural y com-
pania lo levaron a la NES. Asi, |a bola rosa se luciria con su color en la tele v podria
hacer nuevas cosas, como copiar las habilidades de los enemigos. Efectivamente,
en el primer juego |a habilidad mas reconocida de Kiryy alin no se habia implemen-
tado, asi que casi podrfa considerarse gue este fue su primer juego de verdad.

e il
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* Afo deapancmn 1?86

S&mus*'Aran fuie una de las ﬁﬁma’ms mljeres pmiagonﬁm e u&ﬁdaomgn algo
que en su dia solo se descubrio cuando se acababa el juego. Liegaral final no era
saaﬁcﬁiu los laberintos del planeta Zebes estan llenos de trampas y enemigos, perc

ién de poderes para magarartushabmdades V. convertirte en una heroina podero-

3. Era mas que evidente, el clasico producido por Gunpei Yokoi no podia faftar. |

% Compafila: NINTENDO

NINTENDO CLASSIC mini
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% Afiode aparicion: 1983 | ¢
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No confundamos con %ﬁp@;’Mﬂm f! e !i e =
Bros, ya que antes de gue Mario y Luigi e
salvaran princesas, eran fontanerosde | o
verdad que desatrancaban alcantarillas
en Num'&‘mrk, luehando mntramedu— A
sas, taﬂugaﬁ‘f méas bichos feosde los
bajos fondos. Su espiritu arcade de!a{a
su origen, pues esla carwer.srﬁn una
recreativa lanzada apenas unos (neses
antes que la version domestica, |

ok il il ol ! _L'

MEGA MAN 2

* Afio de aparicion: 1988 * Compania: CAPCOM

Considerado por muchos el mejor de la saga en su etapa de 8 bits, Mega Man 2
refing muchas de las ideas del original, amplio &l numero de pantallas y jefes, alargo la
recta final v no bajé ni un poguito la dificultad. A dia de hoy, nos sigue sorprendiendo
como Capcom pudo crear unas melodias tan complejas en NES, a la vez gue consi-
guieron unos graficos tan distintives. Duro pero tremendamente satisfactario,

SCORE - IIEII-I[IIJ_IJ S5TAGE-3-3
TIMER - 0:G5 7% " NIMT A - S1ETNIRIEERAOOED
P-01 Z-00.% 1 EMEMY - 1002000052000020

BN NINJA GAIDEN

* Ec:mpaﬁia NINT ENDO

 Afo de aparicion: 1988 # Compaiiia: TECMO

En Europa, onginalmente lo conocimos como Shadow Warriors, pero en las si-
guientes entregas la saga recuperaria su nombre original. Un juego de accion en scroll
lateral dificilisimoy con jefes que desesperaban, pero sus graficos eran muy fluidos
v veloces, o que ayudaba a sentirse como un ninja de verdad. Mencicn especial para
sus espectacularas intros. Marcaron época, bajo la denominacion Tecmo Theater.
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PAC-MAN

* Afio de aparicion: 1984
¥ Compania: NAMCO

Fac-Man es un juego gue no conoce
practicamente nadie v que no sabemos
muy bien por gué lo ha metido Mintendo
&n esta recopilacion. Eso de evitar
fantasrmas mientras tragamos bolas en
un laberinto que no obedece 3 las leyes
de la fisica seguramente no triunfo casi
en su dia, ni en arcades ni en consolas.
A¥ su protagonista? Esa cosa amarilla sin
Ojos seguro que jamas fue un icono de la
cultura popular, Si, estamos de cona.
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SUPER C

* Afode aparu:mn 1990 * -{fé)mpaﬁia KONA Hi

Tambign mmmdomm Super Contraensu’ Jamh natal. Nintendo no ha incluido ol
primer. {fiﬁ?‘rraporque la secuela tiene mas niveles, mas power-ups, mejores graficos,
mas enemigos y mas de todo, en general. Introdujo algunos escenarics en perspec-
tiva cenital que daban cierta variadad a su férmula y gue permitian encuentros contra
multiples enemigos. Su nitmo endiablado se ha mantenido iﬁtama@ﬁ.}asfaﬁos.
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PUNCH-OUT!!

+ Afode aparicion: 1987 # Compafiia: NINTENDO

| Cuando la gente se queja de lo dificiles que son los parnes en los juegos de lucha de

hoy en tiFa deberfan intentar hacer uno en Punch-Out!. Este j juego de boxeo es todo
un clasica, no solo porque el jefe final era el mismisimo Mike Tyson (aunque poste-

riormente desaparecié en la reedicién del juegol, sino porque exigia concentracion,

precision y un autocontrol bestial para no partir el dos el mando cuando un solo golpe
te enviaba al suelo tras una partida perfecta.
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SUPER MARIO BROS.

# Afode aparicion: 1983 % Compafila: NINTENDO

Qué decir del juego que evitd gue la industra completa de los videojuegos se viniera
a pigue tras el fiasco de Atar en EE.UL. Nintendo cred el juego de plataformas ideal,
con un diseno sencillo, una jugabiidad redonda v un protagonista iconico gue se vol-
verfa tan conocido v mantendria una popularidad tan alta gue hasta &l Primer Ministro
japonés se disfrazd de &l para promocionar los Juegos Olimpicos de 2020.



| & Ao deaparicién: 1988
=1 % Enmpanfa NINTENDD

IWLEj;yﬁﬁﬂﬂﬁhﬁﬂﬁﬁm&ﬁﬂﬂ
se lanzo en Super Mario All Stars, no gus-
‘taba mucho en Nintendo, asique la com- |

 Mario, Luigi, Peach y Toad. La jugabilidad
LE  notenia nada gue ver con la saga, pero a
d nad{s parecic importarle dewmsiadﬂ

£O-MORRIS 5 1:127 78-HAND
21 20S lgoiog] 5072
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TOUCH DOWN !
BO JACKSON

TECMO BOWL

* Ano de aparicion: 1989 % Compaiia: TECMO

Esta recopilacién no tiene demasiados juegos deportivos, perg Tecimo Bowl na esta
agul por meter alguno mas, sino porgue era un juegazo. Incluso sino pilotas nada de
fithol americano Tecmo te enamaorara con este juego sencillo v divertido con doce
equipos, estrategias y un maonton de posibilidades, algo admirable para un cartucho
tan antiguo. Y por supuesto gue tiene multjugador para dos. Los yvanguis lo adoran.
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THE LEGEND OF ZELDA

* Afode aparicion: 1986 * Comparfiia: NINTENDO

Otro de esos jusgos gue definid a una generacion. La formula gue Mivamoto creé
para su primer Zelda era brillante: un mundo abierto, donde podiamos superar mazmao-
rras en el orden gue quisierames v donde nos (bamos convirtiendo poco a poco en
un-heroe definitivo, ganando poderes y armas. Este juego seria el germen de algo
realmente gransioso. Y, por supuesto, podras grabar tu partida "en el cartucho?”.
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Mucha gente recuerda el chistecito.c
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] BROS. 3

* Afio de aparicidn: 1988
* Compafia: NINTENDO

Farecia imposible superar un hito como Su-

per Mario Bros. pero Nintendo lo logrd con

Super Mario Bros 3, posiblemente el mejor

cartucho de la historia de NES. De pronto,

Mario se puso las orejas de mapache v
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nada volvio a serigual. Sus extensas fases,
sus mundos llenos de secratos v el carisma
que rebosaba el apartado grafico, los
enemigos y la musica quedaron grabados a
fuego en la memoria de una generacion.
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# Compafiia: NINTENDO

| AM ERROR de The Adventurs afuné,

o que

es |a Unica secuela directa hecha de un Zelda; pero pocos recuerdan lo dificil v orginal

'.que era {ahora tendréis Una nueva oportunidad de descubrirlo). Las diferencias con
Tespecto a la primera parte, pues se trata de una aventura en scroll lateral, no le quitan

il u‘n'pegiifa-dia mérito! era bonito, era largo'y daba gusto luchar contra cualquier
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cuando fui consciente, por
primera vez, de la existencia

de una desconocida magquina

fabricada en Espana llamada
overkal me prometi a mi mismo

que llegaria hasta donde
hiciese falta para sacar a
de informacién sobre ella. E

1a luz el maximo posible
Esta es la cronica personal de tres anos

tirando de finos hilos, de llamadas, de correos Y de callejones sin
salida con el fin de desvelar qué se esconde tras la Ooverkal, la
primera consola europea de la historia.

Por Marcal Mora
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\POR PRIMERA VEZ EL TELEVISOR
SIRVE PARA JUGAR!

OVERKAL

: visor en
diviarta o pqdl’EE & hiiGE al corivertir el tele

juegos:

L - 4 es
un «campo electrénico» de c;pas:n:?nfpe g
tenis... tenis de mesa... futbol... fr:::'u.r;” e |Es...
ataque submarino... ruleta... ca espaca

visor r
atractivas emociones creadas en su tele po

T

¥ ARRIBA: Escaneando este cédigo OR podrds ver la

e

Overkal en funcionamiento.
DERECHA: El frontal da la caja de ja Overkal trae

Consigo Una explisseicn completa sphre Ja misma,

LOS PRECEDENTES

En 1966, Ralph H. Baer® ge encuen-
tra en Nueva York, esperando a al-
guien — no recuerda a quién — gen-
tado en unos escalones en el exte-
rior de una terminal de autobuses, La
idea de jugar a Jjuegos usando un te-
levisor doméstico vuelve a su cabeza,
¥ vuelve porque ya habia estado alli.
En un trabajo previo en Loral® sugi-
rié esa misma idea pero la respues-
ta fue que lo olvidase, que no tenia
tiempo para eso. Pero ahora esta en
Sanders® y la idea vuelye, Recuerda
que al dia siguiente llega a su ofici-
na, se sienta, y escribe un documen-
to de cuatro paginas®, Ese documento,
sin hablar de interactividad, pondra
las bases de todo lo que vendrd mas
tarde: conectar algo a un televisor
¥ Jugar a juegos con el sistema. Unos
dias mds tarde, Baer pone a un téeni-
CO @ construir el juego de televisor
#1. No lo llaman asi, Pero eso es, Una
demostracién de cémo poner un punto
en pantalla, moverlo y darle color.
Una vez hecho esto, nada pasarda du-
rante meses (comunicacicén personal en
Oral History of Ralph Baer, 12 de oc-
tubre, 2006).

La historia que lleva desde 1la apa-
ricion de la Brown Box (primer pro-
totipo) entre 1967 y 1968 hasta el
lanzamiento comercial de la Magnavox
Odyssey en agosto de 1972 es fasci-
nante y una lectura obligada, pero no
es este el objetivo de este articu-
lo. El propio Ralph H. Baer la cuen-

cada uno de los que juegan.

=

ADAPTABLE A TELEVISORES
DE 19, 20, 71, 23, 24 y 25 PULGADAS
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ta con todo tipo de detalles, prue-
bas y documentos en sy libro seminal
Videogames: In the Beginning (Baer,
2005). ¥ lo mas importante, lo hace
Sin pelos en la lengua. A Baer le de-
bemos mucho még que la Odyssey. 8i,
por dificil que Parezca, le debemos
mds que la primera consola de la hig-
toria. A Baer le debemos, directamen-
te, la historia. Ingeniero meticulo-
S0 cOmo pocos, anotd fechas, datos g
pensamientos de todo el pProceso crea-
tivo y comercial. Su libro es un do-
cumento Gnico, ejemplar. Gracias a el
disponemos del génesis del entrete-
nimiento electrénico sin incerti-
dumbres, sin dudas, sin polémicas. v
también gracias a é1 todo esto esta
disponible tanto a 1ga Vista pibli-
€a como en el Smithsonian National
Museum of American History, al que
dono sus unidades de prueba, sus mo-
delos de produccién, sus notas y sus
esquemas en 2006. Los archivos estén
guardados en el mismo museo que in-
cluso, en 2014, el ano de la muerte
del genio, se encargo de preservar su
taller al completo, habitacién que a
dia de hoy preside el ala de innova-
cion del Smithsonian.

LA ODYSSEY FUERA DE
ESTADOS UNIDOS

Magnavox Odyssey pasara a la histo-
ria como la primera consola domésti-
ca de la historia y varios centenares
de miles de americanos tendran una en
Sus casas. La Magnavox Odyssey tam-

1. Ralph Henry Baer (nacide Rudolf Heinrich Baer, 8 de Marzo de 19

¥ 108 juegos mostrados en

2. Loral Corperatien, empresa de defensa fundads en 194g ¥ desaparecida en 18956, eapesializada en radares.
3. Sanders Associates, Eliplesa de defensa Fundads en 1351 v vendida en 198g, especializada en electrénica.

bién se exporta a varios paises, entre
los que no ests Espana. Alemania, por
ejemplo, recibe sy adaptacién de mano
de ITT Schaub-Lorensz que la vendis
a finales de 1973 con el nombre de
Odyssee. Pero, iqué pasa en Espana?

Pues, ciertamente, algo curioso.
Lamentablemente no se sabe quién,
pero alguien entra en contacto con la
Odyssey. Alguien experto en electré-
nica, capaz de entender el interior de
esa maquina, capaz de emular a Baer,
Hay al menos tres clénicas conoci-
das de la Odyssey. Una en Argentina
(Telematch de Panoramic), otra en
Suecia (Kanal 34) ¥ una en Espana,
llamada overkal. v 1a Overkal, el clon
espanol, es a la vez la mds temprana 4
la mas curiosa de todas ellas. En las
palabras del propio Baer:

“Sea como sea, esta es una unidad
interesante obviamente disefiada por
alguien que sabia lo que hacia, un di-
Sefo pirateado con interruptores en
vVez de cartuchos. Me gusta la idea,
si hubiese puesto mas interrupto-
res hubiese podido usar no tan solo
todos los juegos de Odyssey sino que
incluso mds. Pero claramente no era
ese el objetivo, que era hacer algo
vendible.. igualmente, jlisto pero
un freak!” (Comunicacién personal a
Winter, 199s).

David Winter, de hecho, tiene mucho
que ver con todo esto. A principios
de los 2000, Winter se dedicaba a es-
cribir a los propietarios de clones
de Pong para comprar sus articulos.

4. Disponible én http:fr’ww.ralphbaer-cmfviden._qame_hj.stnry.htm.

22 — g de dicienbre de 2014}, Inventor de la
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La existencia de tan pocas fuentes hace que verificar
la informacion sobre la consola Sea una quimera.
Sin ir mas lejos, el propio Winter menciona en su

pagina que la Overkal disponia de siete juegos,
cuando la caja anuncia claramente que son ocho.

*****************

PEn uno de estos intercambios, con-
tacto con un madrilefio que habia com-
Prado una en El Rastro. La elevada
cantidad de dinero que le dio para
comprarla sorprendié a m&s de uno ¥
empez6 la curiosidad sobre 1a maqui-
ha. Overkal es un sistema raro y des-
conocido. Se cree que data de 1973 (lo
que lo convertiria en 1a consola eu-
ropea mds antigua de la historia®™),
pero no hay fecha oficial de lanza-
miento ni documentacién que la con-
firme. Por no haber, no dispone tam-
POCO de ningin tipo de licencia de
Magnavox. Lo que VoY a contar es una
historia que empieza en 2013 cuando,
al investigar para dedicar un articu-
lo a la Magnavox Odyssey, me topé con
la enigmética Overkal. Tres anos de
frustracién y una amarga conclusion,
testimonios y buenas personas que han
ayudado hasta dénde han podido y con
las que estaré siempre en deuda. Esta
historia es, en gran parte, suya. {Me
acompanan?

LA OVERKAL

El 3 de abril de 2013, tras publi-

car el mencionado articulo, reci-
bo un correo electrénico de alguien
llamado Fernando. En él me cuenta
que, tras leer el fragmento dedica-
do a la Overkal — muy limitado por
aquel entonces — queria anadir algu-
nos detalles. El era propietario de
una unidad, comprada hacia aproxima-
damente 40 afios, en perfecto estado v
que funcionaba. Segin él, solo habia
perdido los billetes para jugar a la
ruleta. Ademis, me contaba que lleva-
ba un afic peinando Internet en bas-
queda de informacién y otras unidades
¥ qué habia identificado unas siete.
Se ofrecia a aportarme informacion
Y, ademés, me daba un par de pistas:
la consola fue comprada en El Corte
Inglés y su pegatina con el precio
tenia un nimero de cuatro cifras que
No era capaz de leer.

Fuese como fuese, ese correp des-
pertd mi curiosidad. Una consola que
podria ser la primera Consola hecha
en Europa de la historia. Que, ade-
mas, era espafola. Que Baer conside-
raba interesante. Que fue vendida en
sitios como El Corte Inglés, al accesgo

> Una de las transparencias que se
podia colocar en el televisor. En
este casn, Ski.

de cualquiera. Y de 1la que, por no
saber, no se sabia ni el precio.

El 13 de abril visité a Fernando
que, por casualidad, era practicamen-
té vecino. Ante mi, una Overkal en
buen estado estético con su caja y sus
manuales, listos para ser explorados.

LA MAGUINA Y SUS JUEGOS

La Overkal tiene un parecido mas que
razonable a la Magnavox Odyssey, lo
que parece confirmar que se trata de
un clon en toda regla. No obstante,
S€ vendia en El Corte Inglés — algo
que no deja de ser curioso teniendo
€n cuenta su posible caracter pira-
ta, pero tampoco sorprende — ¥ tiene
algunas diferencias estéticas, Sus
creadores debieron haber probado la

Magnavox Odyssey, puesto que elimina-

ron dos de sus debilidades: uno, los

cartuchos de jumpers, sustituyéndolos

Por un inteligente sistema de inte-

Truptores; y dos, los mandos, que es-

taban permanentemente conectados a

la consola, evitando 1a Problematica

que tenia la Magnavox Odyssey origi-
nal con los contactos. Los mandos son
idénticos; de hecho, s6lo traducen el
texto. Ambos tienen el mismo tacto,
el mismo peso y el mismo sistema de
apertura. Es algo particular, puesto
que uno diria que parecen incluso del
mismo fabricante, cosa que, probable-
mente, no tenga demasiado sentido,

Pero quién sabe.

La existencia de tan pocas fuen-
tes hace que verificar la informa-
cidén sobre la consola sea una quime-
ra. 5in ir mas lejos, el pPropio Winter
menciona en su pigina que 1a Overkal
disponia de siete Juegos, cuando la
Caja anuncia claramente gue son ocho:
Carreras espaciales, esqui, tenis,
tenis de mesa, persecucidn, futbol,
ruleta y ataque submarino.

Curiosamente, la Qverkal difiere de
la Odyssey en varios puntoss
* USA BOTONES, en vez de cartuchos

de contactos, para seleccionar el

Jjuego.

* Solo dispone de OCHO JUEGOS.

* NO TENIA RIFLE DE LUZ. No est4 claro
cudl es el motivo, aunque podria
Ser por coste. No tendria sentido
que fuese por desconocimiento, ya
que la Odyssey tenia referencias al

3. Anticipindose a la Home TV Game de Videomaster (UK), da 1974.
6. Caja, habitualmente metdlica, usada para conmutar distintas entradas (en este caso, consola y telavisor).




rifle y sus juegos en el propio ma-
nual de la consola.

1.0S MANDOS DE CONTROL de la Overkal
van conectados directamente a la
placa. En la Odyssey se podian qui-
tar y poner. En este caso iba a be=
neficio del propietario, porgue €n
la Odyssey original los conectores
ze danaban con relativa facilidad.
LA CIRCUITERIA es increiblemente
similar a la Odyssey, incluso algo
mas elegante, con las adaptaciones
necesarias para la conexion a las
televisiones espafiolas. ¥ aungque
tenga una conexion directa por an=
tena mantiene la switchbox'® origi-
nal, algo que se supone que es por
si algan televisor mantenia una en-
trada distinta.

EL PRECIO Y SU VENTA

gna de las cuestiones que Pare-
ce poder definirse ya es el precio.
un folleto adguirido por un -amable
usuario, Adrian Morcillo (comuni-
cacién personal, 17 de junio, 2015),
que anuncia la Overkal como #el ter-
cer canal” — se entiende que tras la
uno y la dos de Television Espanola,
dinicas disponibles én eza fecha -
arroja luz sobre un tema clave, €l
coste. Pagada al contado, la pverkal
se podia obtener por 9,400 pesetas, a
las que se deberia afnadir 150 pese-
tas por el envio. La opcion a plazos
permitia una entrada de 2.490 pesetas
con ocho mensualidades adicionales
de 995 pesetas cada una (lo que daria
un precio completo de 10.450 pesetas),
mas el envio. Asi pues, la overkal es-
tuvo disponible a traves de la com-—
pra por COrreo. como mencioné antes,
también estaba disponible en El Corte
Inglés. Los dos ejemplares identi-
ficados como comprados alli arrojan
dos precios distintos, pero coheren-
tes con el resto de datos. La maguina
de Fernando muestra un precio inin-
teligible que, POr la forma, podria
ser O bien 8.000 o bien 9.000 pesetas
que, teniendo en cuenta su compra al
contado en los grandes almacenes, se
pareceria a las 9.400 pesetas mencio-
nadas anteriormente. Otra imagen, de
una subasta antigua, arroja otro pre-
cio: 5.900 pesetas, escritas a mano,
en el formato habitual de las ligui-
daciones de producto © inventario
de El corte Inglés. como referencia,
10.000 pesetas en 1974 equivalian,
aproximadamente, & dos veces el sala-
rio minimo.

PROMODISA (PROMODIS S.A)

Fl folleto, ademads, dejaba bien claro
gue una empresa llamada Promodisa era
quién vendia la Overkal por correo.
Tras una bdsqueda intensiva localicé

una compafila, 1lamada Promodis S.h,
que por fechas (fundada a finales del
73) podia cuadrar. Tras llamar al re-
gistro mercantil con el NIF corres-
pondiente, me comunicaron gue s010
nabia dos apuntes sobre la misma: su
creacién y su disolucion. Tras una pe-
ticién formal (y pasar pot caja) me
hice con copias de dichos documentos.
La informacién presente en ellos con-
tenia datos interesantes.

Primero, y guizéds mas importante,
era la empresa que puscaba. Fundada el
19 de noviembre de 1973, su principal
actividad era la upromocion y venta
directa de todo tipo de articulos de
consumo mediante venta directa a tra-
vég de cOorreo; operaciones de reparto
y cualguier otro tipo de servicio o
distribucién"..&si que habia dado en
el clavo, aungue €50 tenia algo po-
sitivo y algo negativo. Positivo fue
conocer a guién seguia vivo de dicha
empresa (o mejor dicho, de su matriz).
Negativo fue darme cuenta, ensegui-
da, gue promodisa tenia poco due ver
con la overkal, mas alla de haberla
vendido puntualmente. Intenté contac-
t+ar con varios de 10s nombres, pero
se trataba de personas, ya mayores ¥
retiradas, de la mas alta élite bar-
celonesa. Contactos con las editoria-
les implicadas, con 1os servicios del
Parlament de la Generalitat, con las
asociaciones de exparlamﬁntariosm sin
resultado. Al final, siempre lo mismo.
Uno tuvo que tirar de contactos para

o
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reténimiento y distracc .

p Ei folleto de vents de 1a overkal anunciaba
entretenimiento ¥ distraccien para la familia.

llegar a uno de los nombres; nombre
que me conto todo lo que sabia.

¥ es gue la historia gue hay de-~
tras de Promodisa es tan fascinante
como representante del mundo edito-
rial de la Espafa de los 70. La co-

nocida Editorial Seix-Barral, fun-

dada en 1911 como empresd de artes
graficas ¥ refundada por Victor Seix
y Carlos Barral en 1955, estaba en
plena ebullicion. Mialtiples empre-
gas fueron creadas bajo el paraguas
de Seix-Barral en esa época; segun
me contaba el Gnico representante de
1a lista de nombres gue pude entre-
vistar, mas de cuarenta. Mi fuente,
de 82 afios de edad, no fue capaz de
recordar nada sobre promodisa, ¥ €80
que figuraba como uno de los fundado-
res. No era falta de memoria; €l re-
cordaba cantidad de detalles histo-
ricos impresionantes, ademas de po-
seer una biblioteca ¥ registros de
muchas de las cosas que habia hecho,
sino gue era mas cuestion de impor-
+ancia: Promodisa tuvo muy poca re-
levancia entre esas mas de cuarenta
empresas. viniendo de alguien que
habia tratado, amistosamente, <on
Allende y Neruda, por citar algunos
nombres, era comprensible. Si recor=
daba, por ejemplo, Métodos Vivientes,
una empresa due dedicaron al apren-—
dizaje de idiomas y dque€ dio buenos
resultados. Sin embargo, un nombre le
venia a la cabeZza: el de un argentino
judio, llamado Jacobo Muchnik,

JoNg
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P ARRIBA: La casa que vende mis barato vendia la
Overkal a 9.000 pesetas. (Extraide de La Vanguardis
ded 24 de noviembre de 1974),

DERECHA: La cldnica argentina, Telsmach da Panoramic.

Py bon vivant, segtn &1, gque tenia
0jo para los negocios. Musnik, gque
fallecié en 1995, podria ser un buen
vinculo porque, curiosamente, otra de
las clénicas de la Magnavox Odyssey,
la Telematch de Panoramic, era argen—
tina. Tampoco tiene ni fecha ni pre-
cio conocidos, pero usa un sistema de
botones sospechosamente parecido al
de la Overkal. Es un vinculo debil,
8in duda, pero el mundo parece dema-
siado pequeno como para que no tenga
relacion.

Volviendo a Promodisa, tras una
hora de conversacién con mi fuen-
te llegué a dos conclusiones: una, la
lista de fundadores era la habitual
para todas las empresas del grupo,
empresas que no controlaban en per-
sona y, por lo tanto, de las que sa-
bian poco, especialmente en el caso
de la corta vida de Promodisa. Y dos:
que, tristemente, la cosa estaba fea.
Los dos que seguian vivos tenian mas
de 80 anos. Otros, como Joan Reventés
(fundador del PSC, diputado, senador
e incluso presidente del Parlament
de Catalunya), habian fallecido hacia
anos. La pista de Promodisa me dio
una hora de conversacién y aprendiza—
je con un amable sefior mayor cuya ex—
periencia estaba a afios luz de la que
yo tendria nunca y la sensacién de que
la historia se nos escapaba por mo-
mentos y que lo hacia para no volver.

LA FECHA

El punto mds importante en la inves-
tigacion que nos ocupa es seguramen-
te el mas complicado. Tras la publi-

cacion de un articulo dedicado a lo
que habla averiguado hasta el momento
sobre la maquina, el 14 de abril de
2013, me llegaron comentarios ¥ co-
rreos de dos tipos. Uno, los gue me
querian vender una Overkal, siempre
a precios populares. Dos, los que
aportaban datos y pistas de interés.
De los segundos hubo de todo, entre
ellos el anterior de Adrian arrojan-
do luz sobre el precio, pero también
quién afirmaba que la fecha era 1973
por el depésito legal presente en el
manual de instrucciones (B 54.487-
73). En primer lugar, hay que tener en
Cuenta que ese numero corresponde al
manual, no a la consola. El citado de-
pésito legal nos da, en realidad, dos
otras pistas. Una, la B, que indica
que fue registrada en Barcelona. Dos,
el 73, que indica que lo fue en 1973.
No obstante, eso es solo un hito in-
ferior; es decir, la consola es, como
minimo, de 1973 pero eso no implica
que apareciese en ese afio, podria ser
mas tardia. Contacté con el registro
¥ su respuesta fue que esa informa-
cion no estaba digitalizada, asi que
lo tenian que buscar a mano. Tocaba
esperar.

Por otro lado, una bisqueda ex-
haustiva en las hemerotecas disponi-
bles arroja varios datos interesan-
tes. Quizds el mds destacado sea la
dparicion de un anuncio de Almacenes
Capitol (también conocidos como
Almacenes Alemanes, en Barcelona,
desaparecidos en el 82) en la pagina 2
de La Vanguardia del 24 de noviembre
de 1974, anuncio que se repetiria de

nuevo el 1 de diciembre y que habla
claramente de la Overkal y de su pre-
cio: 9000 pesetas., Dato que casa per-
fectamente con los precios vistos an-
teriormente y que, ademis, nos indica
que no se trataba de ninguna liquida-
cién. ZQué aporta esto? Pues que es-
tamos hablando de campafia de Navidad
de 1974. Anteriormente no hay refe-
rencias y, légicamente, tampoco las
hay en los anuncios de los almacenes
de 1973.

Por otro lado, el testimonio de
Tatiana Delgado y sus padres {comu-
nicacién personal, 29 de abril, 2015)
llevan a otra fecha muy representa-
tiva. Como regalo por hacer la lista
de boda en El Corte Inglés recibieron
de regalo una Overkal. Si la boda fue
en julio de 1974, entonces la Overkal
debe estar fechada antes de julio;
probablemente no mucho antes, pero
si dentro de la ventana gue nos abre
este dato.

<Qué me permite semejante afir-
macion? Aunque parezca mentira, los
anuncios de ofertas de empleo de la
época. Primero, el manual contie-
ne un dato que veremos mds adelante
Y @8 la direccién del servicio téc—
nico central, en Bareelona. Capita
Arenas 21-25, dice. Pues resulta que,
entre abril y mayo de 1974, multitud
de anuncios que en La Vanguardia bus-
Caban técnicos de TV para reparacio-
nes a domicilio lo hacian desde esa
direccién. Asi, es muy probable gque
tuviese algo que ver con la confor-
macion de ese servicio técnico. Con
eso digo, sin posibilidad de afinar




*****************

La pregunta real tras todo esto es: cuanta
historia se ha perdido? Es duro, pero hay épocas,
maguinas, jJuegos, artefactos que ya estanenfase de
mitigacion de danos.

*****************

mas, due la overkal aparecio entre
abril y junio de 1974. El otro anun-

cio interesante es de Promodisa, gue

an septiembre de 1974 buscaba direc-
tor comercial. Asi gue, dado que sin
director comercial era poco probable
que estuviese en funcionamiento ac-
tivo, es deducible gue Promodisa fue
méas tardia que El Corte Inglés en la
distribucitn de la consola.

Otros datos interesantes a tener en
cuenta: la Overkal no aparece €n los
catdlogos del Sonimag ni del 73 ni
del 74. La no aparicion en la muestra
mas importante de Sonido e Imagen de
la época (ni en el SIMO, dicho sea
de paso) de la primera videoconso-
la gue pisaria Espafia (y Europa) es
significativa ¥y lo es, mas que nada,
para tener clara la poca importancia
que se le dio a semejante aparato.
Probablemente considerado mas un ju-
guete o un experimento que una revo-
lucién, quedd oculta tras la fiebre
del momento: la television en color.

FABRICANTE

Quizas sea agqui, en el fabrican-
te, donde la incognita seguia sien-
do mavor. En una pagina del manual,
una serie de nimeros de telefono y
direcciones de las principales ciuda-
des espafolas nos hacian pensar que
la empresa fabricante podria tener

relacién con ellos. Algunos sitios
mencionan “I.5.S.A." como fabricante,
pero esas iniciales no parecen lle-
yar a ningdn sitio. Posiblemente sean
iniciales de otra cosa O abreviacion
de un nombre corporativo, pero es;
por ahora, un callején sin salida. Los
nimeros de teléfono, en general, lle-
van a nameros desaparecidos © a ti-
radores de cartas del Tarot. Pero €s
aqui donde una extrana coincidencia,

B iz Overkal tiene seis botones en
la parte frontal gue la distinguen
de la Gdyssey-

de la que solo tenia pruebas circuns-
tanciales, tiene lugar. Atentos, gue
vienen curvas.

Primero, una red de mas de veinte
servicios técnicos por las principa-
les capitales de Espana no es poca
cosa (ni en 1974 ni hoy). Asi, la pro-

" piedad de los mismos deberia ser de

un fabricante con entidad. Segundo,
¢y sl buscamos por Overkal? Aparecen
mencionados unos modelos de radios,
de mitad de siglo, con E€S5E€ nombre
de modelo. Bl fabricante era Inter
Electronica (o Internacional de Radio
y Television), fundada en Barcelona
en 1948, Curiosamente, a 10 largo de
su historia fabricaron receptores de
radio, tocadiscos, magnetofonos Y.
televisores. {Serla tan raro gue un
fabricante de televisores hubiese fa-
bricado también una consola para co-
nectarla a los mismos? <A la Magnavox?
Esa pista me llevo a otra conexion
improbable: algunas fuentes, de forma
incorrecta, citan que alguno de esos
servicios técnicos era de Grundig,
empresa alemana, cosa que &s imposi-
ble en esa época. El motivo es sim-
ple: Grundig desembarca en Espana en
1978 de la mano de.. Inter Electronica.
De hecho, Grundig compro Inter
vlectrénica v un anuncio a plena pagi-
na 2 de La Vanguardia del 27 de abril
de ese afio lo cuenta exactamente asi.
Asi gue si los servicios técnicos
restantes en alguna de esas direcci P

idénticeo al

pero esta
traducido.

P Bl mando 8

de la Odyssey
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p U anuncio de televisores de
Inter Electrénica.

TV Game tampoco tiene
fecha confirmada de
lanzamiento y, ademas,
se ve envuelta en un
agunto todavia mas com-
plejo: primerc se Ven-
di6, a finales de 1974,
como kit montable (al
estilo de los kits de
ginclair en los 80), ¥
mas tarde, ya en 1975,
tuvo sus propios mode-
loe vendidos montados.
Aungue sin una inves-
tigaci6n existente
equivalente sobre la
Videomaster el titulo
es dificil de diri-
mir, me atrevo a afir-
mar que, a la vista de
los datos, la Overkal
tiene gue ser ante-

pnes correspondi6 a Grundig es por-
qgue antes hablan pertenecido a Inter
Electronica.

Creia haber dado con un callejon
sin salida pero una carta inesperada,
de la Biblioteca de Catalunya, sella-
da por el registro del depésito legal
de Barcelona, trajo consigo la reve-
lacién. Certificaban que el nimero de
deptsito legal B-54.487-1973 fue soli-
citado por Rapid-Text (que seria la
imprenta del manual) en fecha de 27 de
diciembre de 1973, que correspondia a
una obra con el titulo de Overkal v,
oh maravilla, gque su autor ¥ editor
era Inter Electrdnica. Empresa due
incluso algunos recordaran precisa-
mente de la mano de sus radios y tele-
visores, abreviada como Inter o, pos-
teriormente, Inter-Grundig. Asi pues,
por primera vez tenia una evidencia
tangible y contrastada de algo que
nadie habia mencionado hasta hoy: que
1a overkal no la fabrico ninguna em-
presa testimonial o de corta duracion
sino gue fue producto de una de las
empresas pioneras del sector de la
radio v television en Espana, gue fue

amable, que la ventana de fechas era
la correcta. Ademas, segun ella, fue
en el mismo 74 cuando Inter empezo a
puscar un comprador (con lo gue se
apart6 de las lineas no principales
de negocio) y en el 75-76 cuando al-
canzo el acuerdo gue se€ cerraria en
el 78 con Grundid.

ENTONCES, ¢ES
O NO ES LA PRIMERA?

Muchos os estaréis preguntando eso
mismo. Datos variados y, en parte,
inconcluyentes nos llevan a pensar €n
lo peor: gue No tenemos ni idea del
dato real. Pero varias cosas estan
claras: uno, si hablamos de consolas
clénicas, la Overkal es, sin lugar a
dudas, la primera consola cloénica gue
pisd Europa. Ese titulo, tan espafol,
gueda otorgado. No obstante, el si-
guiente titulo en disputa es el que
concierne, simple y llanamente, a la
primera consola Europea de la his-
toria. El rival, la Videomaster Home
TV Game (modelo VM 577). Pero la Home

rior. Sea como se€a,
igualmente es justo afadir que la
Overkal es un aparato que, aun siendo
clénico, arroja una complejidad téc-
nica y una inteligencia en el diseno
que, con ocho juegos, pasa por encima
de los tres linicos juegos gue contie-
ne la Videomaster, que no es Mas que
uyna instancia temprana de Pong cons—
truida de forma artesanal y sin chip
dedicado (puesto que todavia no exis-
tian).

La pregunta real tras todo esto es:
;euinta historia se ha perdido? Es
duro, pero hay épocas, maquinas, jue-
gos, artefactos que ya estan en fase
de mitigacién de danos. ES improbable
que conozcamos ya todos sus detalles
y es altamente probable gue nunca re-
cuperemos datos fiables o documenta-
cién de muchos de ellos. La overkal,
posiblemente el primer hito del vi-
deojuego en Espana y Europa, guedara
ya como una nota al pie, un aparato
del que nadie se acuerda en Inter (o
en lo gque queda de ella), un nombre
aparecido en algunos folletos y en

CERTIFICO: f.h.!c _!_'1 _ﬂ_llrm:ru del Diposit Logal B-54.487-1973 ¢l va sol licitar I"empresa
R:l.mfl-lml en data 27 de desembre de 1973 i correspon a | obra que puﬁu
per titol (herkal que autor | editor és Inter-Electronica i que en ¢l seu

dl“ viln 5£T L'l'lll't.'gillb Ll“‘ 'n.-“m-l“l'E q” y =
. v ars conme 1Enis a ] “[Il." na ] L1

planificada en 1973 y que salié a la
venta en la primera mitad de 1974, muy
probablemente entre abril y junio.

De hecho, este dato me llevéd a hacer
una blsqueda entre antiguos empleados
de Inter Electrénica. No fue facil
(gente que hubiese estado alli en 1973
y que siguiese en activo o localiza-
ble) pero encontré una antigua em-
pleada gue Vvivio todo el proceso en
Inter Electrénica y me confirmo, muy

P no de los momentos
s iBureka!’ del proceso
fue la recepcion de
cste documento.

| per 4 que aixi consti, expedeixe - ot
Cantallops expedeixo aquest certificat o peticio del senyver Margal Mor




el anuncio de difuntos almacenes. Su
fecha exacta de lanzamiento, perdida
para siempre.

Si no hemos sido capaces de con-
servar una diminuta — pero relevante
— historia, no quiero pensar lo que
ya hemos hecho con la avalancha de
hitos de los cuarenta afos siguien-
tes. Atari, cuando cambié de oficinas,
tiré — literalmente — 1la mayor parte
de su documentacién y cédigos fuente.
Las grandes compafiias niponas, inclu-
yendo Nintendo, conservan mucho menos
de lo que pensamos de su historia:
juegos emitidos por Satellaview, como
el BS The Legend of Zelda: Ancient
Stone Tablets (1997), son parcialmente
reproducibles pero tienen elementos
perdidos para siempre.

La historia es escurridiza ¥y tram-
posa. Lo que no estd, se inventa. E,
invento tras invento, se forma la
verdad por difusién, esa sin datos ni
fundamentos y que se basa Gnicamente
en su popularidad. Decia Pratchett,
en The Truth, que una mentira puede
dar la vuelta al mundo antes de gue
la verdad tenga tiempo a ponerse las
botas. En videojuegos, a dia de hoy,
no hay ni consenso en algo tan sim-
ple como el formato de preservacion.

P ARRIBA: El folleto promocional destacabs
1a Overkal como el tercer canal,

DERECHA: Uno de sus puntos fuertes sra su
funclppamients insonore § un canal 24 horas.

Mientras hablamos de arte, de cultu-
ra, de un medio total (sigh) en el
que los otros medios se miran, las
raices, la rigurosidad ¥ el contexto
de la construccién del mismo se van
por el fregadero. Sus cifras, fechas
e historias son en mayoria construc—
ciones entre épicas y fantasticas,

AENANTES JUEGDS:
I, | R, cnregry tHynacind,
Skl i, L S =T -5
Tt ey LT |
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integradas (quiz&s para siempre) en
el imaginario popular. Alguien os
dird gue no os preocupéis; gue os de-
jéis llevar. Que lo importante que-
dara. Y si no, mirad, inos ha llegado
El Quijote! Lo que me prequnto YO es:
ccuanto hemos perdido para que nos
quede solo uno? ¥

PROGRAMA 24H- A[ pin



EL TOQUE DE MIDAS
DE NINTENDO

Es excitante pensar que la consola de 64 bits
de Nintendo acaba de cumplir su vigésimo aniversario.
Para celebrar esta ocasion unica te contamos 64
cosas que hos hacen adorar este sistema.
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._ POTENCIA DE 64 BITS

f W Atari memmlrde haber lanzado la primera
‘consola de 64 bits, pero en realidad la Jagusruaahz

Sobre el papel, la Nintendo 64 parecia una apuesta
amiesgada a mediados de los noventa. Funcionaba
sobre una tecnologia de Silicon Graphics gue no se
habia probado con videojuegos, usaba cartuchos en
una época en la que la industria estaba orientandose
hacia los medios dpticos, mas baratos y espaciosos,
¥ venia con un controlador extrafio y que solo cobraba
sentido cuando lo tenias en las manos. Pero en un
contexto mas amplio, es facil ver por gué los jefes
de Nintendo estaban tan confiados acerca de las
posibilidades comerciales de la consola; siguiendo
el apabullante éxito comercial de NES, Game Boy
y SNES, la compafiia japonesa era la reina del
cotarro por entonces, y N64 era percibida por
muchos come la plataforma que aseguraria &l
dominio de Nintendo.

Por supuesto, hoy sabemos que las cosas
no discurrieron exactamente como se habia
planeado. Adn resentida por haber sido
traicionada por Nintendo unos afos antes,

Sony puso patas arriba la industria, dejando
en ridiculo a ‘La Vieja Guardia’ al ganarse &l

[ 1]

W

» [INB4] Muchos jugadores de
PlayStation infravaloraban la NGS.
Todo eso cambit con GoldenEye.

apoyo de third-parties claves como Konami, Capcom,
MNamco y —posiblemente, para ira de Nintendo- &l
estandarte de SNES, SquareSoft. En esos dias, la
nocion de una consola de Nintendo que confiara casi
exclusivamente en software first-party no era tan
sorprendente —la Wii U acabé triunfando bajo esos
términos—, pero la N64 marco la primera vez que la
compafiia de Kyoto se vio necesitada de apoyo por
parte de publishers y desamrolladores. La inmensa
mayoria de los éxitos de la consola eran de la propia
casa o venian de estudios second-party firmemente
dirigidos por Nintendo. Ese patrén arrancé con el
sublime juego de lanzamiento Super Marmo 64, y
continuaria con The Legend Of Zelda: Majora’s Mask
y el excelente Banjo-Tooie de Rare. La N64 era una
consola gue comprabas, primordialmente, para jugar a
titulos de Nintendo.

Aungue la ausencia de un Final Fantasy o un Street
Fghter pudo afectar al rendimiento comercial de la
N64, el hecho de gue estuviera tan ligada a 1a propia
Nintendo la hizo especial. Mientras que Sony confiaba
en otras compafiias para producir los juegos mas
vendidos de PlaySiation y Sega empezaba a perder
atractivo para los jugadores en sus conversiones
domeésticas de arcades, Nintendo dejaba en su
tupida red de estudios internos la responsabilidad
de producir un software revolucionario y que definio
una época. El mencionado Super Mario 64 senté las
bases del género de accién 3D, no solo influyendo
a hordas de plataformas familiares que lo plagiaban
sin descanso, sino también estableciendo los .

arquitectura de &4 bits en conjuncién con dos proce
mSBdEEEhnsyun Mmurda“ﬁﬂﬂﬂ:h!aﬁzh!ts. ml!mmsqm
|a N tenia auténtica potencia de 64 bits. Hw,[uspmm:dnms
de &4 bits se encuentran en mlnasﬁmnusﬂeﬁmgnsgesa
arquitectura se ha estandarizado. Pero fue ese saber anticiparse
de mum:byhaﬁdﬂnmnswmnﬁmhkslaquamﬂpka
la revolucién. Mientras que Snm:y&gasegjanenlusn I:Il'ls,{a
Emﬂ abrié nuevos camnines en los videojuegos.

Né4 KID

La sensacion de Youtube Brandon
Kuzma sigue adorando su Nb64

i Sabiais que os iba a caer una Né&
o fue una sorpresa genuina?
Nuestros padres nos dijeron que no
nos la iban a regalar. Se nos derritid
el cerebro. Asl que verla cuando quité
el papel fue casi como un suefio. Por
un segundo pensé que aquello era demasiado bueno
para ser real, y que debla tratarse de una broma. La
COSa era... que no nos dejaban comprar juegos. El plan
era alquilarlos en el Blockbuster. No durd mucho.

2Por gue subiste el video? ;Esperabas que se
volviera viral?

Teniamos por costumbre desempolvar las cajas

de VHS para entretenernos... mi padre siempre lo
docurnentaba todo. Ese momento con [a Né4 siempre
nos hizo mucha gracia, junto a aquel en el que mi

tia derribaba por accidente a su hijo de seis afios

con una bola de nieve a varios metros de distandia.
Cuando subi el video atin no existia Youtube, pero yo
estaba haciendo webs para mostrar videos. Asi que
un dia subl el video directamente al cddigo htmly le
pregunté a un colega si lo encontraba gracioso con la
cdmara lenta. De ahl lo posteé en un foro de rodajes de
secuencias de skateboard llamado Skate Perception,
y (sin saberlo yo), alguien con el usuario ‘rawéé4life’ lo
subié a YouTube {youtube.com/user/rawé4life). Una
semana después chequeé mi MySpace y vi que tenia
un monton de solicitudes de amistad de gente que no
conocia. Me lievd un par de dias descubrir que estaba
en Youtube acaparando un montdn de atencidn.

ZQue tenia la consola que te gustara de ella?
Tio, la sensacion al jugar era la correcto.

£Por qué cress que la N&4 sigue siendo tan
popular?

Para los que fuimos crios en los ochenta y noventa,

es puranostalgia por la alegria de descubrir algo
nuevo, y dejar que tu cerebro se pierda en ello. Y para
las nuevas generaciones, supongo que les intriga oir
C0sas acerca de esta legendaria consola. Quiero decir...
es Nintendo.
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KEV BAYLISS

El veterano ex-miembro de Rare
declara su amor a la consola.
me enamoré. Excelentes graficos,

o M
{"\ f
= un mundo inmersivo y una

mecanica fantastica... lo jugué sin parar durante
semanas. De hecho, voy a volver a jugarlo, ahora
que he recordado lo bueno que era. Y que sigue
siendo!

iCuél es tu juego faverito de
Né4 y por que?

Facilmente puede serlo Mario 44,
fue el primer juego en 30 del que

iComo desarrollador, cual era tu elemento
favorito del hardware de N647

Es dificil de decir, fue un salto desde los grificos en
2D, y por supuesto todo el proceso de desarrollo
cambid. Fue una época muy emocionante, nos daba
infinidad de posibilidades a la hora de disefiar los
niveles y el control de los personajes.

i0ue es lo que pensaste cuando cogiste el
mando por primera vez?

El mando se habia convertido en algo
tridimensional, y mds que un pad con teclas, ahora
tenfiamos un joystick que nos daba mas control
sobre los movimientos. Solia juguetear con el
mando cuando estdbamos con Diddy Kong Racing y
me divertia solo maniobrando el coche de formas
distintas, y de modos que no habrian sido posibles
con mandos previos de Nintendo.

Volviendo la vista atras, jque aspecto de la N&&
habrias cambiado si hubieras podido

Me hubiera encantado tener mas capacidad para
las texturas. Conseguimos comprimir un montén
en proyectos mas avanzados, pero siempre querias
mads resolucion en las texturas para los graficos.
Por otro lado, esa limitacién nos obligaba a ser
mads creativos, lo que nos ayudd a crear juegos de
Né4 que tenian una estética unica. Ah, y el propio
aspecto de la consola, que entonces lo odiaba a
muerte. Ahora lo veo, con todas esas ediciones

an naranja y otros colores por el estilo, y me dan
ganas de comprarme otra de nuevao.

ETRO GAMER

»[N64] La consola de Nintendo destact por su multjugador, que
juegos come Micro Machines 64 Turbo aprovechaban al méximo.

P esquemas del género practicamente durante los

siguientes veinte afios. The Legend of Zelda: Ocarina
OF Time partié del género de aventuras e hizo lo
mismo, ofreciendo a los jugadores un inmersivo e
inimaginable mundo en 3D. Otros titulos basicos de
la época (Star Fox 64, F-Zero X, Pilotwings 64, Mario
Kart 64) demostraron que cuando se trataba de crear
juegos de calidad, Nintendo era intocable.

Y luego estaba Rare. El legendario estudio
britanico es hoy parte del imperio Microsoft, v
por mucho que intente igualar hoy sus dias de
gloria con Nintendo, durante su periodo con N&4
fue reverenciado como uno de los principales
desarrolladores del mundo. Rare fundé su reputacién
en NES, Game Boy y SNES, pero seria N64 la

consola con la que el estudio de Twycross asentd

su posicién en la historia de los videojuegos. Sus

primeros juegos para la consola, como Blast Corps
y Killer Instinct Gold mostraban a una compafiia
tanteando la tecnologia, pero serian lanzamientos
como Diddy Kong Racing, Banjo-Kazooie o
GoldenEye 007 los que volverian las cabezas de
todos y se ganarian a toda una generacion de fans.
El dltimo fue un arma especialmente potente en
el arsenal de la censola; no solo superé a muchos
pegatiros en primera persona de PC, sino que acabé
con la popular creencia de que los juegos basados
en peliculas son siempre malos. La tendencia
de Bond de disparar en la cara de los villanos iba
un poco en contra de la imagen limpia y familiar
de Nintendo, pero fue precisamente ese t_ipa de
material el que necesitaba la comparniia para plantar
cara a Playstation. De hecho, con N64 Nintendo hizo
por primera vez el esfuerzo consciente {al menos
en Occidente) de igualar sus lanzamientos entre
los mas infantiles y los dirigidos a los jévenes que
habian crecido junto a los sisternas de 8 y 16 bits de
la compafiia, y que ahora demandaban experiencias
mas maduras.

Por supuesto, el software era solo un aspecto
del atractivo de la N64. Aungue podia aducirse gue
el aspecto de armatosie de plastico de la consola
era inferior al mas elegante de Playstation, propio
de electrodomésticos modernos, el producto de




£ £ Solia juguetear con el

mando cuando estabamos

programando Diddy
Kong Racing JJ

Kev Bayliss
Nintendo retenia el aspecto de juguete que hizo
de los anteriores lanzamientos de hardware de la
compania tan accesibles y atractivos. De los botones
de colores en el pad a la sensacién tan satisfactoria
y de la vieja escuela de insertar cartuchos, la N64
intentaba mantener lazos con el pasado a la vez que
forzaba los limites tecnoldgicos de |a industria.

En ningun sitio era tan obvia esa intencién como
en el disefio del icénico controlador de la magquina, un
periférico que podia emplearse de distintos modos
segln el juego para el que se usara. En titulos como
Killer Instinct el D-pad de 8 direcciones era la forma
de control mas efectiva, pero GoldenEye 007 requeria
agarrarlo por su parte central para acceder al stick
analégico vy al gatillo, situado en la parte inferior del
controlador. El control analogico no era nuevo para
la industria del videojuego, incluso en una fecha tan
temprana comao 1996, pero Nintendo era la primera
compafia que se decidia a ponerlo al alcance de una
cantidad masiva de jugadores. El inteligentisimo uso
que se le daba para controlar a Mario en su juego
era todo lo que necesitabas saber del periférico para
convencerte: fue un salto de gigante en el mundo de
los controles y no es de extrafiar que Sony y Sega
no tardaran en lanzar sus propios mandos analdgicos,
una clara admision de que les habian pillado con los
deberes sin hacer.
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»[N64] La consola de Nintendo consiguid un gran ndmero de
exclusivas, como el fantastico Doom 64

Los libros de historia amojan datos bastante claros
-PlayStation: mas de 100 millones de consolas
vendidas en todo el mundo; N64: 32 millones-, pero
las cifras puras y duras no siempre son un indicador
claro del auténtico valor de una consola, como es este
caso. Si te quedaste exclusivamente con Sony en
esta particular guerra de videoconsolas, posiblemente
te perdiste algunos juegos extraordinarios, juegos
que influirian en el devenir de la industria durante los
afos siguientes. ;Dénde estarian los shooters para
consola sin GoldenEye? ;Habriamos visto tantisimos
juegos de accion en 3D sin Marno 647 jHasta qué
punto fue Ocarina Of Time un salto sin parangén en el
genero de las aventuras en 3D7 jSe habria convertido
el sistema analégico de control en un estandar de
la industria si Nintendo no hubiera decidido tomar |a
iniciativa, teniendo en cuenta que tanto Sony como
Sega decidieron en principio no ir por ese camino?

La Nintendo 64, pese a perder en su chogue con
PlayStation en lo gue se refiere a las cifras puras y
duras, acabé siendo mucho mas influyente de lo que
es0s numeros sugieren. Asl funciona el toque de
Midas de Nintendo.

CHRIS
SUTHERLAND

El maestro de Playtonic revisita los
excitantes dias de Rare con N64

ZComo era programar para N64?
Era la primera vez que los ingenieros
de Rare programaban en C. Hasta
ese momento, todo se habia escrito
en ensamblador. El salto desde ah,
donde escribias a mano todas las
instrucciones que el procesador usaba, a C, donde
tenias que dejarte llevar por el compilador, hizo que
algunos de los programadores se desorientaran, la
gente preguntaba: ‘s Deberiamos confiar en que el
compilador haga un mejor trabajo que los humanos?

En algunos aspectos, la maquina parecia
funcionar por debajo de sus posibilidades, porque
antes habiamos trabajado con sofisticados graficos
prerenderizados que se mostraban como sprites en
2D, asi que tener que renderizarlo todo en tiempo
real obligaba a que los elementos méviles en
pantalla fueran muchos menos de lo que estabamos
acostumbrados. Es raro cuando piensas en las
consolas actuales, y esperas que cada nuevo hardware
sea X veces mas potente que el anterior, pero aqul lo
que tenfamos era una transicion a una forma distinta
de mostrar e interactuar con los juegos, y el punto de
partida era bastante basico.

¢Por que Rare era capaz de exprimir hasta ese
punto la N&4AT

Hay unas pocas razones, jtodas ellas relacionadas con
el tiempo extra de desarrollo! Por una parte, fuimaos
posiblemente uno de los primeros estudios en tener
acceso aun kit de desarrollo. Segundo, los equipos

de Rare habian trabajado ya con modelado 3D, asi

que aunque las herramientas eran algo distintasy
teniamos que moderar el uso de poligonos y el tamafio
de las texturas, ya lbamos encaminados. Tercero,
alguno de nuestros juegos tenfan lo que llavdabamos
‘tiemnpo extra de practica de desarrollo’ antes de
empezar con el propio desarrollo en si: Banjo-Kozooie
tuvo un afio de trabajo previo antes de empezar con él
bajo el nombre de 'Drean’ y Conker’s Bad Fur Day se
llamé ‘Twefve Tales” Finalmente, Tim and Chris creian
en el ‘estard acabado cuando esté acabado’.

iCual es tu juego Favorito de N64 y por que?

Es dificil justificar una eleccion que no sea sea

Mario &4, que explotd todo lo que podia hacer un
plataformas en 3D. Pero voy a escoger... GoldenEye
007, y no por ser de Rare, jsino porgue un grupo de
nosotros jugd a pantalla partida de cuatro personas a
la hora de comer durante afios!

ZCuales eran los puntos fuertes de la N&4&?

Fue la primera consola que pudo mostrar graficos
renderizados a tiempo real. La idea del stick analdgico
también fue un salto revolucionario. Pero fue el
software el que marcé la diferencia, en particular el
Mario 44, que definié todo un nuevo género.

RETROGRMER | U3




SENDITU
MULTIJUGADOR:

La Né4 desato una nueva
era para el multijugador
y estandarizo el futuro.

Es importante recordar que NE4 no fue la primera consola que incluyd
cuatro ports para mando, pero lo cierto es gue lo convirtié en una noma.
La Atari 5200 fue la primera que los incluyg, y otros sistemas inventaron
formas de afiadir controladores, pero la N64 llevaba el multijugador por
bandera. Muchos juegos se desarrollaron con cuatro jugadores en mente,
lo que convirtié el multi en norma, mas que en excepcion.
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M Cool Boarders pudo preparar elmnmu
para juegos como SSX, pero 1080°era mjuegu
‘mucho mas inteligentey complejo. Los controles |
Pparecian :unpumtusat principio, pero una
vez qua te habituabas a allos, deslizare
pnrlasmnasemalammuny
mudtamnnndﬂ los trucos salian,
ta sensacion era mﬂﬁte
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SUPER SMASH BROS. 1999 MARIO PARTY 1998 TUROK: RAGE WARS 1999
B Este juego de lucha 1an poco convencional de Nintendo sigue W Mario Porty fue un gran éxito para Nintendo y es facil entender W Aunque recibié una acogida relativamente calida de los criticos
teniendo uno de los mejores multijugadores de la consola. Los por qué. Incluye a los personajes mas famosos de la compafifa, tras su lanzamiento en 1999, como realmente se gand la fama
12 personajes disponibles se controlan de forma muy distinta {y de Mario a Kirby, todos elles batallando por la supremacia en 50 Turok: Rage Wors fue con su multijugador para cuatro personas.
garantizan que todas las franquicias Nintendo populares estan minijuegos muy variados. La progresién a lo largo de los enormes Como Perfect Dark de Rare, introduce bots controlados por la 1A
representadas), mientras que los accidentados escenarios e interactivos tableros de juego podia tener sus problemas de en el multi, y ademas, a diferencia de este, Turok: Roge Wors es
garantizan gue estés en movimiento constante. Aunque las ritmo, pero la diversidn que proporcionaban los minjjuegos en si una experiencia puramente multijugador, enlazando con el cadtico
mecanicas se refinaron en juegos posteriores de Smash Bros. lo compensaba todo. Estuvieras prendiéndole fuego a Koopas, ritmo de un Quake il pero con dinosauriosy armas brutales. Un

{sobre todo en la secuela directa de GameCube, Super Smash Bros. buceando en busca de tesoros o hacienda equilibrios en lacuerda arsenal estrafalario, niveles bien disefiados y la posibilidad de jugar
Meleg), hay algo agui que sigue siendo imbatiblemente puro. floja, las mecdnicas eran siempre divertidas y variadas. como raptor garantizaban diversidn para rato.




MARIO KART 64 199

W Casi no incluimos en la lista a Mario Kort 4 por culpa del
Caparazdén Azul, pero no habria sido justo. Pese a este fallo en el
equilibrio del juego, Mario Kart & sigue siendo una experiencia
multijugador esencial. Las pistas son algo anchas en exceso,
pero todas son divertidas e incluyen multitud de obstaculos que

esquivar. Y por muy divertido que fuera el modo Versus de Mario
Kart 64, fue su enloquecedor Battle Mode {donde tenias que hacer

estallar los tres giobos de tus rivales) donde se disparaba la
competitividad.

PERFECT DARK 2000

B Sabemos lo que estds pensando:  Dénde estd Bond?
Bueno, vamos a intentar que nadie se altere, pero Perfect Dark
era bastante mejor que GoldenEye. Los niveles estaban mejor
disefiados, el armamento era excelente (incluyendo |2 Laptop

Gun) y los controles funcionaban tan bien como en GoldenBre. Ah,

y empleaba bots controlados por [a 14, lo que garantizaba gue
pudieras jugar siempre, aunque estuvieras solo. También habia
un estupendo modo cooperativo que permitia pasarse el juego

completo con un amigo.

DUNCAN
BOTWOOD

El disefiador de niveles de Perfect
Dark rewvisita el multijugador

ZEn que beneficio el Expansion Pak
a Perfect Dark?

El apartado para un jugador, para ser
brutalmente honesto. Sin el Expansion
Pak solo habrias tenido mutti.

¢En qué apartados se mejord GoldenEye?
Teniarmos un proceso artistico mucho mds maduro

para crear y texturizar escenarios, y un sentido mas
coherente de lo que debia ser la mecdnica del juego
desde el principio. Elmultijugador era mucho mds
extenso y exprimimos las opciones de customizacion. La
mayor parte de las reacciones positivas con GoldenEye
eran relativas al multijugador, asi que le dedicamos mas
tiempo. No costd mucho trabajo: el multi de GoldenEye lo
hidieron dos personas en seis semanas.

iComo de esenciales crees que fueron los bots
controlados por LA en el multi de Perfect Dark?

Eran alucinantes. Una reverendia para los programadores
que los crearon. Hicieron mucho con érdenes muy
sencillas (por ejemplo, mata al jugador que mematé la
tltirnia vez; mata al lider de puntuacidn, etc.). Solo con
ellos se pudo hacer un modo desafio paraun jugador,
un mult cooperativo y un modo brawl para todos los
jugadores. Y creo que todo eso era sin Expansion Pak.

LEn qué crees que mejorasteis el multijugador de
GoldenEye?

Muchas mds opciones para customizar el jJuego gracias a
la manipulacidn de los items que aparecen en los mapas,
cambiar las reglas como el nimero devidas, y cosas

asl. Hasta se podian afiadir matizaciones en la pérdida

de salud, para equilibrar las partidas entre jugadores
veteranosy novatos. Y luego podias salvar tus decisiones
en el Controller Pak y levartelas acasa de un amigo.Y
luego, los simuladores de combate, claro.

iCual es el mejor arma para el multi de Perfect Dark
y por que?

La Laptop Gun. Un SMG muy decente, con mas espacio
para cartuchos que lamedia...y unatorreta. La FarSight
era algo peliaguda de usar como para considerarse la
mejor arma, ¥ estas razonablemente seguro si no dejas
de moverte. La Laptop Gun es ideal para la gente horrible,
como yo mismo, que disfruta poniendo trampas a otros

jugadores.

iCusl es tu jusgo favorito de N64?
Smash Bros., sin la menor duda. Smash Bros. Melee se
queda en una segunda posicién muy cercana, pero es de
GarmeCube. Un disefio y una implementacién impecable.
¢ Buién podria sospechar que Kirby eraun asesino a
sangre fria? ;0 que Ness seria tan molesto?




El estudio y mano
derecha de Nintendo

reboso ingenio...

Es casi imposible determinar cémo de
importante fue Rare para Nintendo a finales
de los noventa. El desarrollador de Twycross
habia sido bueno en SNES (con una trilogla
clave de titulos, Donkey Kong Country), pero
en N&4 su trayectoria fue extraordinaria,
lanzando juegos excelentas a un ritmo
demencial durante todo el ciclo vital de la
consola. Y la mayoria eran propiedades
suyas, no secuelas ni versiones. Es imposible
quedarse con solo unos pocos, pero por i
estamos dispuestos a intentario...
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DIDDY KONG RACING 1997

B Solo un loco intentaria embutir un juego de conduccién enun
formato de aventura, pero Rare estaba llena de locos, e hicieron
bien ese trabajo. Diddy Kong, Banjo, Tiptup y compafiia conducian
por una gran variedad de niveles usando hovercrafts y aviones para
dar salsaa la mecanica habitual de karts. Gréficos sensacionales,
musica inolvidable y memorables carreras con jefes.
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BLAST CORPS 1997
B Si alguno de los juegos de Rare para Né4 puede considerarse
que vold por debajo del radar; es este carnaval de destruccidn.
La premisa es que hay cosas que reventar, y 1 eres |a persona
encargada de ese trabajo: en un bulldozer, un enorme camidn con
volguete o incluso una trituradora robdtica. Romper cosas tiene
algo de excitante, y este juego capturd bien esa emocion.
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BANJO-KAZOOIE 1998

B ;Quién habria imaginado que un proyecto que arrancé en SNES
acabaria siendo uno de los mejores juegos de N&4?7 Al margen

del adorable dio formado por el pdjado y el oso que da nombre al
juego, el encanto de Banjo-Kozooie radica en la cantidad de cosas
gue puedes hacer: cada nivel estaba plagado de objetos con los que
interactuar. Una de las cimas del género plataformesco.
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JET FORCE GEMINI 1999

B Machacar alienigenas era parte esencial del medio desde Space
Invaders, y Jet Force Gemini fue el intento de Rare de devolver
esaviolencia de ciencia-ficcién a laNé4. Estd a la altura de la
presentacidn habitual del estudio y la cantidad de enernigos es
variadisima. Ademads, los osunos Tribals son adorables, y vale la
pena salvarlos... aungque el sistema de control no sea perfecto.

CONKER’S BAD FUR DAY 2001

B Conker nacié como la tipica mascota de juego de plataformas,
pero Rare lo convirtié en el animal mas infarme del género...

y estamos agradecidos. Nintendo rechazé el juego, que

inciula vdmitos, alcohol, palabrotas, violencia y montafias de
excremnentos. Y era un juego divertidisimo, por lo que puedes dar
gracias de encontrar una copia.por menos de 100 euros.

SEAVOR

Nos sentamos con el animal que
concibio al apestoso Conker

iCual es tu juego favorito de Né&
¥ por qué?

Oearina Of Time. Llegué tarde a los
juegos de Zeldo comprandome una
SMNES barata poco después de entrar
en Rare, y desde entonces la he
adorado. Es una estupenda leccidn de 'Disefio 101’ al
que vuelvo a menudo cuando me lio con mis propias
ideas. Se abusa a menudo del término ‘Clasico’, pero
Cearinag define bien la palabra.

Como desarrollador, jcual era tu elemento favorito
del hardware de N647?

El controlador fue una revelacidn, aunque la primera
vez gue vi el prototipo pensé, sWTF es esto? Tenialas
funcionalidades de la versién que se lanzd, pero no

la estética. Pero unavez que lo cogi y lo experimenté
entendi gue era algo distinto. No importa lo que
pueda hacer el hardware si el punto de contacto

con el jugador no est3 a la altura de los juegos. Por
supuesto, como siempre con [a Gran N, el controfador
se desarrolla en conjunto con el software.

1Que te parece gque Nintendo permaneciera fiel a
los cartuchos en la N&4&?

Bien. De hecho, jme gustan los cartuchos! El acceso
rapido compensaba con mucho el tener menos espacio
para los datos, y encajaba con el tipo de juegos que
Nintendo estaba haciendo. ;¥ el FMV? Nah, esa mierda
envejecid rapido, y-a nadie le gustaban los tiempos de
carga de PlayStation.

2Gue aspecto de la N64 habrias cambiado?

La memoria para las texturas siempre fue muy
limitadora. Dicho eso, las restricciones también
permitieron que Rare brillara, porque (y seamos
honestos) conseguimos ir mucho mas alld de las
limitaciones graficas que nos imponia el hardware de
Nintendo, mas incluso de lo que consiguid la propia
Nintendo.

LA, | e
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SPACE STATION SILICON

VALLEY

m Los juegos de puzle para Né4 no abundaron,
peroal menos tenemos esta insensatez de

criaturas para ganar habilidades gue te

ayudena llegar anuevas dreas. Una

«_ elcatdlogo de Nea.




TIENES EL

MANDO

El “Tridente’ int I"OdeO | PUERTO DE EXPANSION
W L3 posibilidad de los controladores de acoger

mnovacmnes que "e i e

periféricos secundarios era rara... hasta gue
Imlta rlan durante anos * legd la Na&y le dio buen uso. Los Controller

= Paks podian almacenar datos adicionales, y

ol Rumble Pak pmpumimabavﬁra&én ala
Habiendo innovado con exito con sus controladores previos para NES consola, algo que pronto se estandarizaria.
y SNES, Nintendo no gueria evolucionar de forma conservadora con Ademds, el Transfer Pak permitia a los jugadores
sus nuevo controlador de 64 bits. En su lugar, lanzé una ecléctica v | leer datos de los cartuchos de Game Boy.
mezcla de elementos clasicos y nuevas caracteristicas que mostraban
una indudable implicacion con las mecéanicas 3D del futuro. El ]

resultado fue lnico: no sclo parte integral e indisoluble de la propia
NE4, sino de la misma industria del videojuego.

LOS C-BUTTONS

B Resultd extrafio que el controlador de N&4
tuviera seis botones, pero que cuatro de ellos
fueran mas pequefiosy recibieran el nombre
de C-buttons. Aln asi, era prueba de que
Nintendo estaba pensando en el disefio 30 a
un nivel distinto a sus competidores: estaban
pensados para controlar lacamara, de ahi las
direcciones asignadas.

STICK ANALOGGICO

M El control analégico se remonta a los
primeros dias dela industria, pera a
mediados de los noventa estaba relegado
arecreativasy periféricos extravagantes,
corno el NeGeon de Nameo. Elmando de
N4 identifics correctamerite la necesidad
de movimientos mds precisos para
los juegos 30. ¥ no tardaron en llegar
imitadores.

EL Z-TRIGGER

W Nadie ponia botones en el dorso de los
controladores hasta que llegd la Né4, pero

el gatillo bajo (a zona media del mando fue

un togue genial: era cémodo y facilmente
accesible. La idea se ha repetido sin descanso
en controladores desde entonces .y lo hemos
enconirado en |3 propia Wii de Nintendo y en
mandos de otras compafiias.

EL TRIDENTE
B El mando de Né4 era distinto a nada que se.
hubieravisto antes, y de hecho nada se ha visto
comna él después. Se debe en buena parte asu
disefio de tridente, pensado para ser sujetado
con comodidad tanto si usas la cruceta como
siempleas el stick analogico. Es un disefio que
aln sigue dividiendo a los fans, pero no se puede
negar que fue, ante todo, innovador.
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THE LEGEND OF ZELDA:

W Una gloriosa aventura de viajes en el tiempo,
con [a Ocarina del titulo dando poder a los
jugadores para manipular el mundo del juegoy
el propio paso de los minutos.

OCARINA OF TIME 1998

W Navi puede ser un poco verborreica, pero
gracias a su presencia e interaccién, cadavez
que se soluciona un puzle el jugador tiene una
genuina sensacién de superar un logro.

M Las misiones secundarias complementan la
narrativa principal de forma brillante, ofreciendo
tareas que hacer continuamente y garantzando
multitud de recompensas.
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M Los niveles de dificultad fueron
estudiados a fondo, con versiones mas duras de
los niveles normales y objetivos adicionales que
debian ser completados para acabar.

B Los juegos licenciados han tenido siempre
muy mala fama, pero este shooter de Rare
demostro que se podia hacer un buen trabajo en
ese drea, y no solo horrible o regular.

ELLIT L)

LLIT L)

B El primer gran multi FPS en consola, con
personajes desbloqueables, y modos y opciones
extra que ayudaban amantener las partidas y la
diversién practicamenie inagotables.

Cuando Nintendo cred la N64, no podia prever
el impacto que causarian muchos de sus
juegos. Aungue algunos de sus titulos eran

el testamento de su tiempo, trazando vias

que afectarian de forma inmediata a su propia
generacion, otros influirian a distintos géneros

PlayStation, pero algunos de sus lanzamientos
fueron realmente revolucionarios.

Ll

durante muchos, muchos afios. De hecho,
podria decirse gue los mejores juegos de NE4
siguen influyendo en las producciones actuales.
He aqul algunos de los mas notables.

?

F-ZERO X 1998

SUPER MARIO 64 199

. mUna perfecta transicidn desde la magia del Mode 7 a
3D completas, con un equilibrio perfecto entre los elementos
visuales, sin por ello sacrificar el frame rate de 40fps.

gue aln se usan hoy dia en los juegos.

B Una leccién maestra a [a hora de trasladar elementos de
mecanica 2D a un entorno 30 innovando en técnicas y sistemas

B Uno de los primeros ejemplos de generacidn procedural en
un juego de conduccién: [aX Cup permitia una rejugabilidad
practicamente eterna gracias a poder crear pistas scbre lamarcha.

secretos escondidos.

M El hub del castillo dio un giro a la estructura de mapa de juegos
anteriores, con numerosas misiones por nivel y multitud de

W Una curva dedfficultad ciertamente exigente obligaba a dominar
tanto el manejo como los circuitos, en un juego que llevaba al
jugador mucho mas al limite que otros juegos de la consola.
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W Nuevos power-ups disefiados para mostrar [as ventajas del 3D
total, como la gorra con alas que permitia sobrevolar los niveles o
la gorra de metal con la que Mario se sumergia en el agua.




STEVE ELLIS

Hablamos con el creador del increible
multijugador de GoldenEye 007.

{Por qué crees que Rare
domine con tanta claridad los
lanzamientos del sistema?

Los equipos de Rare estaban en
una situacién muy afortunada; la
direccién podia blindarlos frente
a las restricciones que tenian gue afrontar otros
desarrolladores. Cuando estds innovando, es
complicado hacerlo atendiendo a fechas de entrega
estrictas, y las cosas a veces pueden prolongarse
mas de lo que esperas. La mayoria de los juegos
de Rare salieron mds tarde de lo previsto porque
los jefes podian conseguirnos tiempo extra que
nacesitdbamos para refinarlos. Otros equipos no
tenian tanta suerte.

fComeo sienta el saber que has creado uno de los
juegos definitorios de N&4A?

Me siento afortunado. En muchos aspectos, fue un
momento ideal para entrar en la industria, con la
transicién de las 2D a las 3D. Nuevos caminos se
abrian a diario, y era excitante tener |3 oportunidad de
verse involucrado en un proyecto donde tantas cosas
se estaban lievando al limite, y se estaba haciendo
tanto gue no se habla hecho antes. Casi dos décadas
después, es estupendo mirar atras y pensar “Yo
ayudé a que aguello pudiera llevarse a cabo”, y ver
los pasos que otros han dado por un camino gue yo
ayudé a generar.

iCuando te diste cuenta de que GoldenEye 007 iba
a ser un exito?

Recuerdo discutir las posibilidades de que el juego
se vendiera con Chris Stamper segln se acercaba
el lanzamiento, y el consenso dentro de Rare era
gue venderiamos entre dos y cuatro millones. Nos
dimos cuenta de que excederiamos esas cifras
graduaimente. Primero agotamos existencias en
Mavidades de 1997. Luego vimos que en Estados
Unidos éramos nimero uno de La lista de ventas
semana tras semana. Entonces empezaron a llegar
los premios. Fue solo ahi cuando nos dimos cuenta
de verdad de que el juego estaba siendo un éxito...
jpero incluso entonces no esperaba estar hablando
de &l dos décadas despuésl

ZCome crees que ha soportado el paso del tiempo
el muitijugador de GoldenEye?

Para ser honestos, hace tiempo que lo jugué por
tftima vez, y es una experiencia interesante. Es
divertido para jugar un rato y recordar por qué
aquellos juegos eran tan grandes, pero no es algo
gue haga durante mucho tiempo. Los juegos han
evolucionado mucho, y pronto echo de menos cosas
gue han ido llegando después. Sospecho que el
sistema de apuntado me volveria loco, ahora que
estoy acostumbrado a los controles modernos con
doble analégico.

anonadadas, pero Star Fox 84 cogld todo lo que
St Fox hizo bieny lo wrhopropuls, creando el
juego defintvo de a sere. Demonios, es tan

bueno que se ha refiecho para 30S e incluso
el juego mas reclente de la serie, Star
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STAR FDX
[ ] Eljuegn de SNES urlghalmsde}ﬁ

 FaxZaro,toma como inspiracien

Né64 demostro que una licencia no tiene por

qué ser una excusa para lanzar porquerias.

STAR WARS EPISODE |- RACER 1999

B El largamente esperado primer episodio de las precuelas

de Star Wars decepciond a los espectadores, pero a cambio,
también tomé forma de excelente juego de carreras. LucasArts
consiguid convertir una sola secuencia de la pelicula en un juego
con vida propia y multiples pistas cruzando una amplia variedad
de planetas. Que pudiera competir con franquicias como F-Zero 0
WipEout te dice todo lo que necesitas saber para jugarlo.
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TONY HAWK'S PRO SKATER 2000

1 EAunque se originé en Playstation, la serie de deportes extremos
i de Activision también era muy querida por los fans de Né&. Tras

un gran esfuerzo se consiguieron embutir todos estos datos en un
solo carwcho, incluyendo la banda sonora licenciada, y la mecanica
de score attack con niveles llenos de secretos es un recurso que
funciona siempre. Tony Howk's Pro Skater 3 fue el Gltimo juego en
salir paralaconsola, en 2002

WWF NO MERCY 2000

B El wrestling pasé por un increible periodo de fama durante toda
la vida de la Né& gracias a estrellas como The Rock o Stone Cold
Sieve Austin, y este juego fue una estupenda representacion del
no-deporte favorito de toda una generacidn. Ademas de opciones
de personalizacién en abundancia, y modos de campeonato con
caminos e historias que se iban entrecruzando, tenia un motor
estupendo que hasta calibraba |as diferencias de peso.

4 /3 pos

BEETLE ADVENTURE RACING 1999

W Hacer un juego de carreras en el que todos los coches son del
mismo modelo puede parecer una idea arriesgada, pero Beetle
Adventure Racing supera el trance con nota. Eso es porgue [as
pistas son las estrellas, y no los coches: hay rutas secretas que
descubrir, objetos que coger e incluso dinosaurios surgiendo de
una densa jungla. No es el juego de carreras mas conocido de N&4,
pero estls loco si dejas pasar |2 oportunidad de jugarlo.
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STEVE
MERRETT

El ex-redactor de Nintendo Magazine
System se rinde a la nostalgia.

Z0ue te gustaba mas de la N64?
Era Nintendo puroy duro, en
realidad. Una consola que dioun
salto brutal en términos de potenda
de proceso. Todo en ella estaba
enfocado ala experiencia de juego,
con la adicién del stick analégico en el mando dotando
de mds precision al control, y también permitid que
los juegos crecieran en términos de escala, mientras
gue retenian esa accesibilidad instantdnea por la que
Nintendo es famosa.

ZTeniais mucha competencia con otras revistas?
Habia, pero era minima comparada con anteriores
guerras de formatos, principalmente porque fue con
Né4 cuando Nintendo empezé a perder third-parties.
Durante la era de SNES, todo el mundo estaba con
Nintendo y se obtuvo como resultado un auténtico
buffet de titulos eclécticos. Ademds, con SNES
recibiamos a menudo copias de todo en placas de
ROM, pero imposible hacer eso con N&4, lo que se
traducia en muchas visitas a los estudios de los
publishers, o ellos visitdndonos a nosotros.

;Por que crees que Konami tenia tanta presencia
en el sistema?

Konami, como Nintendo, se enfocaba a las mecdnicas.
Creaba juegos divertidos de jugar, asi que la Né4

les encajaba. La Mé4 fue, probablemente, [a tltima
consola que difrutd de muchos juegos de inventiva
netamente japonesa como Rakugakids, International
Superstar Soccer, Goemon y Castlevania, que
reutilizaban elementos del pasado, pero usando

el poder tecnoldgico renovado para mejorar las
mecanicas. Nintendo y Konami parecian compartir una
visidn acerca de la pureza de los Juegos, y creo que por
es0 sus lanzamientos son perfectamente validos hoy.
Dicho eso, creo que Konami lanzd muy pocos juegos
comparables a su etapa en 14 bits: de hecho, sacaron
un 30% menos de titulos.

- STATIE O
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Konami dio variedad
al catalogo de Né4

Aunqgue no fue tan prolifica en N&4 como en consolas
previas de Nintendo, la calidad de la mayoria de
lanzamientos de Konami seguia siendo digna de Ia
compafiia que cred Gradius o Contra. Incluso aunque
obviamente se encontraban centrados en PlayStation,
Konami ayudd a mantener vivo €l suefio del cartucho
con actualizaciones de algunas de sus mejores
franquicias, mas algunos tiulos nuevos.
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INTERNATIONAL SUPERSTAR
SOCCER 98 1998

B Cuando habia mas de dos equipos compitiendo por el trono del

balonpié, la gran amenaza de Konami no venia de EA, de Gremlin o i

cualquier otro estudio. Su mayor rival era ella misma. Los juegos
de /SS que salieron en Né& eran diferentes a sus contrapartidas en
PlayStation. Experiencias mas arcade con controles mds simples
y ritmo mas rapido que los de PSone, orientades hacia el realismo
que acabd dando como fruto el PES. Este estilo mas accesible era
perfecto para N&4, favoreciendo el multijugador para todos los
publicos sin por ello perjudicar la profundidad.

ﬂzﬂlﬁ'ﬂit E
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RAKUGAK]DS 1998

B Con todo el mundo asombrado con Super Mario 64y la avalancha
de juegos en 3D gue llegaron con la Né4, la segunda mitad de

los noventa no fue un lugar agradable para los juegos en 2D. Los

= [N64] Castievania dio el satto a las 3D con sus juegos de NB4,
pero &l resultado no fue del fodo satisfactorio.
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juegos de lucha vivieron una época complicada, con Capcom y
SNK intentando abrirse paso frente al hype de las 3D e intentando
encontrar un nuevo 3ngulo para los juegos de combate en 20
Pero fue en titulos nuevos como Rokugakids donde se encantrd el
equilibrio: 3D en los escenarios y personajes chifadosy coloristas
para un juego de lucha tan familiar como sustancioso.
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MYSTICAL NINJA 2

STARRING GOEMON 1998

M Con su fusidn de ambientacion del periodo Edo y lujos modernos,
la serie Mystical Ninjo es una comedia gue, aunque con la
traduccién pierde algunas de sus referencias en Occidente, sigue

i siendo muy divertida. El primer lanzamiento de Goemnon en Né4

se past de frenada con la revolucion 30: sus enormes escenarios,
aunque albergaban algunos momentos asombrosos, perdieron por

1 elcamino buena parte de [a magia de [a franquicia. Para [a secuela,
i Konamivolvié ala mecdnica 2D y creé un juego mas acorde con la

herencia de Goermon.
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i HYBRID HEAVEN 1999

B Teniendo en cuenta que Né4 no andaba precisamente sobrada de
RPGs o beat’'em-ups, Konami debia haber supuesto que anunciar

i unjuego que aunara ambos géneros darfa pie a cierto grado de
¢ hype. Sin embargo, hubo cierta decepcién con el producto final,

aunque por agul nos gusta. El jugador se enfrenta a enemigos en
batallas individuales en tiempo real antes de que la accién entre en
un sistema por wrnos cuando se intenta un agarre. Las mecanicas
roleras también son interesantes: por ejemplo, se aprenden
nuevas habilidades simplemente viéndolas usar a enemigos.

N
Nzk -
SIN & PUNISHMENT:

SUCCESSOR OF THE EARTH
W Si necesitas una razon para coleccionar juegos
de importacién de Né4, Sin & Punishment es uno
de los imprescindibles. Este shooter de Treasure
cogid el estilo Cabal y lo llevd al extremo gracias
‘asus caracterfsticas peleas con jefes
' ﬂﬂalesyunn de los mejores acabados
gr:'iﬂnn&qua pudieron verse en
la consola.
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4 LA CONEXION
| POKEMON

La Né4 llevo a Pokemon a
las 3D de formas que nunca
habriamos imaginado...

a Ne&4 llegt justo a tiempo para cabalgar el

como un autentico Pikachu surfeador. Pocos
pueden discutir gue lo mejor que salic en
este pericdo de la Pokémania fue Pokémon Snap,
quizas la mejor desviacion del esquema clasico

\ j_ 50 7 atrapalos-todos. Después de todo, squé tipo de fan
2 . e no querrfa ir en un safari Pokémon, haciendo fotos
POKEMON STADIUM = =t de todos sus monstruos favoritos por el camino?

Aunque la mecanica parece simple, no lo es fanito
la forma en gue usa herramientas adicionales para
obligar al jugador a recorrer circuitos ya superados,
cada vez entendiendo mejor gue hay gue mirar y
de qué formas hay que inieractuar con el entorno.
Basicamente, es la forma perfecta de usar la
potencia de la NG64 para proponer una mirada distinta
al mundo de Pokémon, a la vez que los juegos de
Stadium propenian una experiencia mas tradicional.
Pokémon estaba siendo un éxito en Japén
desde mucho antes de que se lanzara en el resto
del mundo: lo que conocemos como Pokémon
Stadium era en realidad Sfadium Z en Japoén. El
juego original se lanzé mucho antes en una edicién
increlblemente limitada (solo 40 Pokémon tenian
las animaciones para ser usados en una batalla, el
resto eran modelos en una Pokédex 3D). Esperar
al lanzamiento de la secuela, ya un jusgo hecho
y derecho, fue lo correcto, y entre su miriada de
modos y la posibilidad de importar el equipo de
Game Boy, fue un complemento perfecto a los
juegos principales. Pokémon Stadium 2 pariic de la
misma férmula y afiadié soporte para los cartuchos
Oro y plata y los cien monstruos adicionales que

tsunami Pocket Monsters, y Nintendo lo hizo

venian en ellos, ampliando ademas todos los
aspectos del juego para dar a los entrenadores una
buena cantidad de contenido... si, incluyendo mas
maravillosos minijuegos para multijugador.

Ademas de una gloriosa edicion especial Pikachu
de la consola, hubo otros lanzamientos Pokémon
para N64. Pokémon Puzzle League era un puzie de
unir tres elementos con mucho gue hacer pese
a su simplicidad, mientras que Hey You, Pikachu!
era una extravagancia:
se conectaba un
rnicrofono al mando
para hablar con Pikachu
para gue hiciera... bueno,
no mucho. Nunca llegé a
Europa, aungue
si lo importas, tendras
que hablar con inglés
de acento americano
para que la criaturilla
te entienda
minimamente.
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HYDRO THUNDER

B Aungue el Expansion Pak se usaba

a menudo para subir |a resolucion de
numerosos juegos de Né&, tambien mejord
titulos de otras maneras. Perfect Dark no
funcionaria sin ély Hydro Thunder aceptaba
carreras con cuatro jugadores simultaneos.

Nintendo proporciond a los
jugadores una importante
mejora de hardware

Si hay algo que une a todas las consolas de mediados de los afios
noventa es su necesidad de méas memoria. El agotamiento de la
RAM disponible era un problema para los desanmolladores, y Nintendo
habia planeado usar una expansion de RAM para las planeadas
aplicaciones muliimedia de la 64DD. Pero igual que hizo Sega con
su Satum, Nintende lanzé un periférico para mejorar sus juegos. El
Expansion Pak iba en el frontal de la N&4, sustituyendo al preinstalado
Jumper Pak, y doblaba la memoria disponible.

Lo que es digno de aplauso es el hecho de que Nintendo
sorteara un obstaculo grave para todos los duefios de consolas en &l
pasado. La compania consiguid lanzar un upgrade que mejoraba el
rendimiento sin necesidad de fracturar la base de usuarios.

ok
il

THE LEGEND OF ZELDA:
MAJORA'S MASK

B ;Como mejoras uno de los grandes juegos
de | historia? Bueno, si eres Nintendo,
cambias el disefio por completoy le das un
empujon grafico. Comparade con Ccaring Of
Time, Mgjora’s Mosk tiene mayor distancia
de dibujado, mejores efectos e interiores

en 30 total.

4
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TUROK 2: SEEDS OF EVIL

B Acclaim programd este juego enun kit

de desarrollo de 64D0 antes de que se
anunciara el Bxpansion Pak, y utilizé la
MBMOoria eira como experimento. Ver
correreste monstruo a 640x480 en alia
resolucion en el E3 de 1998 fue lo que motivd
a Nintendo a lanzar la expansion.

DONKEY KONG 64

B El rey de los juegos de plataformas en
30 fue el prirner juego de N&& en requerir
el Expansion Pak como estandar, debido a
un bug en el cdigo no-expandido. A causa
deello, el juego tuvo que servendido con el
periférico incluido a expensas de Nintendo,

STARCRAFT 64

B Lamayoria de los jusgos con Expansion
Pak te dan graficos mejorados o mas
multijugadar, pero esta conversion del
clasico de la estrategia en tiempo real de
Blizzard fue un paso mas alla: las misiones
del pack Brood War solo estaban disponibles
si tenias el Expansion Pak instalado.




Midway fue uno de
los desarrolladores
que hizo brillar con
fuerza la consola de
16 bits de Nintendo.

La compafia que una vez fue uno de los actores
principales dentro del universo de los desarrolladores
dio en esta era unos cuantos motivos para volver a
prestarle atencion. Aunque siguieron haciendo ports
y desarrollo de recreativas, también hicieron especial
hincapié en las licencias. Los responsables de la
compafifa actuaron con muy buen juicio, alternando
grandes licencias con ports de arcades propios. De
hecho, es posible que su trabajo con material ajgno
fuera incluso mejor que el propio que desarrollaron para
N64, como demuestran estos maravillosos ejemplos.

DOOM 64 1997

B Desarrollado por Midway con supervision de id, esta especie de
port del cldsico FPS es tnico: redibuja enemigos y armas que no
veras en ninguna otraversion (los monstruos, aungue tienen un
aspecto familiar, son distintos a los de otras versiones; y las armas
tienen efectos distintos), pero sigue siendo el juego sangrientoy
violento de siempre, lo que era toda una novedad para el catdlogo
de Nintendo. Por desgracia, no aparecid en el momento adecuado:
no tenia movimiento vertical de camara ni multjugador a pantalla
partida... solo meses antes de la salida de GoldenBye, por lo que el
abuelo del género no fue rival para James Bond.

READY 2 RUMBLE BOXING 1999

W Aungue se recuerda sobre todo por su version para Dreamcast,
Ready 2 Rumbie disfruté de unos cuantos ports mds que decentes
de Midway, y aungue graficamente se quedaba algo corto, su
mecanica de arcade puro fue saltando de sisterna en sistema mas
0 menos intacta. Unos controles sencillos ocultan una profundidad
asombrosa, ya que los jugadores mas habilidosos pueden
desarrollar ticticas de ataque y defensa bastante sofisticadas: par
ejemplo, si aciertas en la cara del adversario unas cuantas veces
desencadenards un estado de poder maximo muy dtil

et L e Vel
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. BODY HARVEST 1958

B A menudo visto como un progenitor de |3 serie Grand Theft
Auto, este juego de DMA Design tropezd con dificultades cuando
Nintendo, publisher previsto del juego, retrasd y finalmente
abandond la produccién de Body Harvest, que iba a ser uno de
los juegos de lanzamientos de la consola. Gremlin lo acogid
para lanzarlo en Europa, pero fue Midway quien se encargd de

£ élen Estados Unidos. El juego inclufa en una estructura sandbox

escenarios con vehiculos, aliens que aniquilar y misiones que
completar mientras se mantenian los dafios colaterales al minimo:

Eoun buen ejemplo de las posibilidades del nuevo y potente hardware.

R

MICRO MACHINES 64 TURBO 1999

i M Ningun publisher tan prolifico como Midway puede presumir de
: un catalogo de lanzamientos absolutamente impecable, pero cémo

le vamos a poner peros a lacasa que nos trajo Micro Machines a
MNé4. Turbo es un pori de Micro Mochines V3 No estd a [a aliura

de las versiones de 14 bits pero es lo mas cerca gue ha estado la

serie de volver a capturar esa magia original. Una opcion Turbo’
permitfa acelerar el ritmo al estilo de los ports de Street Fighter 1I,
permitiendo que la locura se convirtiera en una chifladura a alta

: velocidad solo para expertos.

OVERTON

El veterano de la industria revisita
aquella época de mediados de los 90

Que es lo que mas te gustaba
de N6&?

Me gustaba porque recuperaba

los cldsicos de Nintendo y, en casl
todos los casos, lograba traducirlos
a la tercera dimensidn con un estilo
propio. De Super Maria a Star Fox y de Mario Kart a
Zelda, cada iteracidn de N&4 de una serie famosa
definiria aguello en lo que se convertiria la franguicia
durante unas cuantas entregas mas.

También me gustaba el mando, que parecia que
no iba a funcionar, pero que de algtn modo, creo,
resultaba cémodo y muy facil de usar.

Finalmente, me gustaba que la consola parecia
un radiograma de los afios cincuenta. El logo deberia
haber brillado cuando la consola estaba encendida.

Z0ue potencia tenia comparada con PlayStation?
No podria decir si, técnicamente, era un sistema

mas potente, y puede que la falta de espacioen el
cartucho influyera en la percepcidn de que tenia menos
potencia, pero a la hora de ejecutar los juegos estaba a
la altura de la PlayStation.

;Quignes crees que eran los mejores
desarrolladores del sistema y por que?

Aparte de la propia Nintendo, la indiscutible estrella
de la Né4 era Rare. Aungue se puede dedr que juegos
ctomo Banjo-Kozooie v Diddy Kong Radng simplemente
estiraron la fama de éxitos previos de Nintendo, creo
gue dermostraron su valor con titulos originales como
Blast Corps, Jet Force Gemini, GoldenEye y Perfect Dark.
Curiosamente, todos los nombres japoneses que tanto
habian hecho por [a SNES estuvieron mucho mas
tranquilos, y Konamiy Capcom rebajaron la cantidad
de lanzamientos, lo que dejo espacio para que estudios
occidentales tomaran su lugar.

iCusl es el juego mas impresionante que has
jugado en el sistema y por que?

Seria fadl decir algo como Ocaring Of Time (y si,

es cierto que nos estalld [a cabeza en su dia) pero
recuerdo quedar profundamente impresionado la
primera vez que vi F~Zero X. Enuna época en la que los
juegos de conduccién eran simplemente una carrera
de obstaculos contrarreloj, verte enfrentado a otros
treinta competidores luchando por la primer posicidn
era revolucionario. Otros preferiran la continuacién de
Gamecube, F-Zero GX, pero F-Zero X sigue siendo mi
juego de carreras favorito y mi preferido de Né4.

iPor que crees gue la Né4 sigue siendo popular?
Solo los juegos clasicos de Nintendo y Rare
compensan de sobra [as mediocres aportaciones de
otros desarrolladores. De hecho, hay posiblementa
una avalancha de jugadores cuyo recuerdo del multi
a cuatro personas de GoldenEye es el Unico que
necesitan para cimentar la Nintendo &4 como su
consola favorita.
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NIEL
BUSHNELL

El talentoso grafista y amimador

sale de entre las sombras...

ZComo te viste implicado en el
desarrollo de Shodow Man?
Trabajaba en animacién tradicional
en 2D en Londres, y estaba pensando
envolver a mi hogar de siempre, al
nordeste del pais. Of hablar de Iguana
¥ me puse en contacto con ellos. Querian ampliar su
equipo de animadores y me ofrecieron ensefiarme

a manejar software de 3D, asi que en unas pocas
semanas estaba trabajando en Shadow Man animando
personajes y cutscenes. Llegué en los dltimos ocho
meses del proyecto, asi que el disefio estaba mas o
menos hecho. Por entonces no lo sablfa, pero unirse a
un juego en los dltimos seis meses de desarrollo es
hacerlo en el peor momento, probablemente: muchas
horas extray fines de semana de trabajo gratis, pero el
equipo era estupendo.

iRecibiais muchas sugerencias por parte de los
duefios de |a licencia?
Mo estaba al tanto de ese tipo de cosas.

Shadow Mon recibio una cantidad desorbitada de
atencion por parte de la prensa. ;A que se debia?
Creo que tiene mucho que ver con Guy Miller y Simon
Phipps. Se pasaban el dia hablando con periodistas,
trayéndolos al estudio y ensefidndoles o que
haciamos. Se inventaron una historia acerca de un
miembro del equipo que habia tenido un ataque de
ansiedad por el contenido del juego y habia habido

que ingresarlo para que permaneciera en reposo.
Consiguieron crear gran expectacién en torno al juego.

iComo fue trabajar en un juego orientado a piblico
adulto? ;Estaban preocupados en Mintendo?

Mo recuerdo gue hublera demasiadas preacupaciones
en Nintendo, simplemente hicimos el juego como
creimos que habia que hacerlo. Habia mucho horror
no explicito: cosas qgue sucedian en la oscuridad
acompafiadas de la banda sonora ambiental de Tim
Haywood.

20ue fue lo mas dificil de afinar desde el punto de
vista técnico?

Las restricciones técnicas eran un problema del dia

a dia. Los personajes tenian tan pocos poligonos que
todos los datos de animacidn terian que pasar por
una compresion muy agresiva en la que se perdia toda
la informacion no-lineal. Creamos animaciones muy
fluidas que luego se velan robéticas en el juego. Era
un constante sobventar problemas producidos par la
implementacidn. El otro gran problema era el tiempo:
cuando llegué no se hablan animado las cutscenes y
habia mucha presién por acabarlas. Alguna de ellas
era muy iarga, tenfamos dias para animar algo a lo
que habria que haber dedicado semanas. También
habia problemas con la cdmara: para las cutscenes
se usaba solo una, lo que hacia que los personajes
desaparecierany reaparecieran en el siguiente punto
de inicio. Billy Allison hizo mucho por mejorario.
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Los reyes de la
controversia. Acclaim
fue el estudio third-
party que a menudo
estuvo en primera fila.
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TUROK: DINOSAUR HUNTER 1997

B Acclaim compré los derechos de la serie de comics para poner
en pie este juego... yvalid la pena. Turok fue un ejemplo fantdstico
de lo que se podia hacer con el hardware de Né4&, con unos
movimientos de una suavidad pocas veces vistos en un FPS de
consola. La gente menciona a GoldenEye 007 como ejemplo de
que la accidn en primera persona se podia hacer en consola, pero

supone infravalorar este juego: fue uno de los primeros third-party
i gracias a un modo torneo, mas el Battle Arena, orientado

en salir en Europa, y pese a su elevado precio vendid unmilldn y
medio de copias, convirtiéndose en un éxito clave para la maguina.

Acclaim respaldé con fuerza a la N64 a lo largo de
toda la vida de la consola: no solo le proporciond una
buena cantidad de exclusivas, sino que apraoveché
mejoras de hardware como el Controller Pak o &l
Expansion Pak. Mas adn, fue un aliado que ayuddé

a Nintendo a demostrar que la compaiiia japonesa
no solo lanzaba productos para toda la familia, sino
gue podia dirigirse a sectores demograficos mas
maduros. Te traemos cuatro de los juegos mas
importantes que desarrollé para el sistema.. .

EXTREME-G 2 1998
B Hay que ser muy bueno para destacar en el género de las

¢ carreras futuristas cuando compartes plataforma con un titdn
i comoF-ZeroX, pero la serie Extreme-G de Acclaim lo consiguié.

Este excelente juego combina motos superrapidas con mecanica
de shoot'em-up, todo aderezado con circuitos bien surtidos de
saltos, loops y otras muchas oportunidades de estrellarse. Adernds
de grificos mejorados, esta entrega tiene mejor multijugador

abiertamente al combate.

SOUTH PARK 1998

W Ahora tiene una consideracién mas de culto, peroen 1998, la
serie de Matt Stone y Trey Parker era la franquicia mds potente
de la televisidn, con canciones que llegaban al nmero uno de

las listas de ventas. Este first-person shooter de Acclaim no era,
desde luego, el mejor juego de la historia, pero siun interesante
esfuerzo por dotar a Nintendo de una licencia potente que mover
en la campafia navidefia. Mas adn: era mucho, mucho mejor que
la horrenda corwersidn a PlayStation que [legd el afio siguiente, lo
que fue motivo de satisfaccién para los usuarios de Na4.

SHADOW MAN 1999
M Posiblemente, el juego mas oscuro de Né4, y otra licencia de un

: comic a manos de Acclaim. Michael LeRoi es un guerrero vudd,
i unido ala Mascara de las Sombras por culpa de la misteriosa

sacerdotisa Mama Mettie, cuyo objetivo es proteger a los seres

vivos de |as amenazas que acechan en el Lado Oscurp. Se trata
de uno de los juegos de acciony aventura mas redondos de la

i plataforma, y uno que simboliza bien la actitud de Nintendo, mas
{ abierta con contenidos maduros en la consola: en [a vida habrias

podido ver un juego tan violento y malhablado como este en NES.




PHILIP OLIVER

Un mini-Making of de Glover

JComo naciod el concepto de Glover?
La inspiracion para el juego nos llegd
cuando estabarmos dandole vuelias

a una idea de un juego de golf con
circuitos chiflados, o adventure golf,
como se le llama en América. De hecho,
parecia la atraccion de los piratas de Disney World.

JCual fue el principal desafio técnico?

Glover fue nuestro primer juego con personajes en 2D
completos, con esqueletos internos. El motor grafico
estaba construido de cero y en el propio estudio, asi
como el editor de escenarios. Los personajes y fondos
estaban modelados en 3D Max y tenian una resolucion
muy baja (jtodos de menos de cien poligonos!). El
personaje de Glover ocupaba unos ochenta, a pesar de
tener cuatro extremidades.

JCual fue vuestro mayor logro desde el punto de
vista de la mecanica?

La mecénica era unica. Por aquel entonces habia muy
pocos juegos en 3D, y ninguno en el que hubiera que
guiar una pelota por los niveles. Tardamos algunos
meses en conseguir que el desarmolio fuera divertido
y sencillo. Y eso limitadndonos simplemente al primer
nivel del juego...

W Hay multitud de clisicos ocultos en la Né4, pero este es
pnslhhmenhgml favorito, y demuestra hasta qué punto
puede ser inventivo el género de plﬂd‘dmﬂ objetivo
I:Ieljuegnsm Glover gule unahula haﬂael‘ﬂnﬁhhtada
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JDe donde salio la idea de usar diferentes bolas?
La posibilidad de cambiar el tamaio de las bolas y
gue tuvieran distintas propiedades nos parecid lo més
natural. Los videojuegos siempre dan posibilidad al
personaje de cambiar sus atributos.

JEl escenario Crystal Kingdom esta conectado
con Dizzy de algin modo?

Solo que los concepios en ambos casos nacieron

de las cabezas de los Oliver Twins. Crystal Kingdom
Dizzy lo desarmolié un equipo de Codemasters y Glover;
uno de Interactive Studios unos pocos afos despues.
Andrew Oliver era el programador principal de Glover.

JPor qué la version N64 era muy superior a la de
PlayStation?

Glover se disen¢ para aprovechar la potencia del
hardware de 64 bits de Nintendo 64, que tenfa un
gran patencial para Ios calculos matematicos. Con
es0 en mente, este tipo de calculos tuvieron una
gran importancia en el juego. Hasbro nos pidit

gue hicieramos la conversion a Playstation para las
MNavidades de 1999, pero habia que prescindir de las

mateméticas y afadir poligonos. Tardamos casi un ano.

Grandes juegos

gue ho existirian
sin la Né64

La N64 tuvo juegos estupendos, pero no todos
llegaron a ver la luz del sol. Muchos titulos
prometedores fueron anunciados, pero no
salieron debido a retrasos de los publishers, a
desarrolladores perdiendo la fe en la consola o
dandose cuenta de que el hardware no tenla
tanta potencia como necesitaban. Muchos de
estos juegos fueron cancelados o tuvieron gue
esperar a la llegada de GameCube. Estos son
algunos de ellos.

STAR FOX ADVENTURES 2002
B Conocido originalmente
como Dinosour Flanet,
empezd a programarse
poco después de Diddy s
Kong Racing. Rare queria i

gue fuera su Gitimo juego H.?E‘

de Né& pero Nintendo

pidid que lo convirtiera en un juego de Stor Fox para GC.
Acabd siendo el dltimo juego de Rare para Nintendo.

RESIDENT EVIL 0 2002

W Capcom gqueria que

esta precuela saliera para

64DD, pero cambld de idea | ﬂ_,t# tid .
alver la pobre recepcidn | s
que estaba cosechando
el sistema. Lo paso a N4 _1‘3}_
y mostré una demo en el .
TGS del 2000. Cuando Capcomvio gue el juego no cabria en
un cartucho pasd a desarrollario en GameCube.

CUBIVORE: SURVIVAL OF THE
FITTEST 2002 wrop
M Otro juego inicialmente  ®
pensado para &4DD. Fue
anunciado en 2000, pero
sus desarrolladores pronto
cambiaron de idea acerca
de hacerlo para Né4y
empezaron a prepararlo para GameCube. A diferencia de
cualquiera de los otros juegos aqui mencionados, las ralces
en N&& de este [anzamiento son muy obwias.

ETERNAL DARKNESS 2002

m Silicon Knights mostro W

Eternal Darkness como f H
Juego de N&4 durante

afio siguiente, pero pasé =" \ g
aser desarrollado parala

siguiente consola de Nintendo, donde siguid retrasandose

el E3 de 1999. Estaba
planeado que saliera el

por culpa de los ataques del 11-5. Acabd saliendo, entre el
aplauso de la critica, el afio siguiente.
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Se acerca el treinta aniversario de la
obra cumbre de la Edad de Oro y Manuel
Pazos y Daniel Celemin, programador y
grafista respectivamente y estudiosos
de la obra de Menendez y Delcan,

han parido un remake que actualiza el
original, anade personajes y extiende la
trama para acercarlo, todavia mas, a El

Nombre de la Rosa.
Por: Jaume Esteve

jmlanu-—-l Pazos

anlel Calamin (=




asta con jugar

un minutoaLa
Abadlfa del Crimen
Extensum para
saber que el remake
orquestado por
Pazos y Celemin ha decidido
separarse de la obrade
Menéndez y Delcan para volar
por libre, pero sin alejarse
demasiado del material
original.

Es en esos primeros
compases cuando Guillermo,
cuyo aspecto recuerda
irremisiblernente a Sean
Connery, y su companero
Adso son recibidosen la
puerta de la abadia. Pero no
por el infatigable abad, sino
por Remigio.

Ese es uno de los muchos
detalles que han hecho que
esta reinvencion del juego de
Opera Soft se haya ganado el
corazon de los nostalgicos en

=

€] remake defin

fivo

los pocos meses que hace que
ha visto la luz.

La Abadla del Crimen
Extensum es algo mas que un
homenaje. Es algo mas que
una puesta al dia. Va mas alla
del lavado de cara graficoy la
puesta al dia para ordenadores
contemporaneos de otros
titanes (Enrique Giner, Manuel
Abadia) que la adaptaron en
los primeros afnos del siglo.

Extensum trata de ampliar
la experiencia jugable con un
pie en El Nombre de la Rosa,
tanto el libro como la pelicula,
de manera que ofrece un
viaje que trata de ir mas alla:
ha aumentado la extension
de la abadia, ha crecido el
contenido jugable y, al mismo
tiempo, ha mejorado algunos
de los polémicos elementos
de disefio del original.

El control es uno de los que
saltan a la vista de buenas
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= [Amstrad CPC] El abad sigue siendo &l principal “enemigo” a evitar durante
nuestras incursiones noctumas.

P a primeras. Extensum permite alternar entre el
clasico y uno adaptado a la actualidad en el que el
protagonista se mueve en la direccion de la flecha
que pulsamos. Tanto si optas por uno como por
otro, te arrancara una sonrisa ese momento en

el que, tras no acertaracolar a

Guillermo por una puerta o un

arco, es el propio personaje el que

busca la ruta adecuada y doblar
una esquina para facilitarte la
vida. jCuanta barra de obsequium
habriamos ahorrado en su
momento de haber contado con
esta ayuda!

Pero donde el juego se diferencia
mas del original, para bien, es en

la calma que introduce. La Abadla

de Menéndez y Delcan era un

juego frenético que obligaba al
jugador a ser muy preciso en la
ejecucion de las diferentes tareas
que tenia que completar a lo largo
de los siete dias. La sucesion de
acontecimientos era una espada
de Damocles sobre la cabeza del
jugador: cada pocos minutos,
el juego nos obligabaaira
misa, comer, regresar a misa

y pasar la noche en nuestros

aposentos. El mas minimo

error nos dejaba sin
margen de maniobra para
resolver el crimen.

Por sifuera poco,

aquella lejana Abadia

del Crimen del 87
tampoco daba

grandes

EIanqelPazﬂz‘
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w Aungue se lanzd una primera tirada A traves de Mister Chip, 1 academia
de informética que regentaba el padre de Paco Menéndez, fue Opera Softla
encargada die distribuir &l juego en Espafia.

pistas al jugador sobre lo que debia hacer. Era
comtin completar los siete dias que duraba la
aventura sin haber hecho progreso alguno. El
juego, con un punto de mala leche, incluso permitia
que el usuario incurriera en errores que iban a
sabotear el desenlace final.

En Extensum, esos dos apartados han
cambiado. El juego es mas reposado hasta
el punto de que podemos pasear por todo el
escenario sin el agobio de saber que nuestro
tiempo es limitado y que cada paso en falso
puede ser definitivo. Pero trata de ir mas alld. No
s0lo es generoso con el jugador en la gestion del
tiempo sino que ademas comete la osadia de
darle pistas sobre lo que debe hacer.

Las cinematicas juegan un papel mas
importante en esta nueva versién y ofrecen ayuda
al usuario. De ellas se pueden extraer pistas sobre

los siguientes pasos a seguiry
I"ﬁ e ayudan, en gran medida,
' ¥ iy al desarrollo de a
trama.

<
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u [PC] En Exiensum se apuesta por oiros métodos narrativos. Es Remigio, y no el abad,
quian nos da la bienvenida a la abadia.

I

»[PC] Bl tituho opta por un formato 16:9, diferente al 43 del original. Lo gue no
cambia es la obligacian de ir a misa.
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u [PC] B labarinto sigue siendo &l guebradero de cabeza final La versidn
actual, por fortuna, es mas accesible.

El colmo de los colmos, una opcién que ya
aparecia en algunos remakes, es la presencia de
un mapa que te ayuda a moverte porelescenario.
En vez de estar integrado de cualquier manera,
Celemin y Pazos lo han convertido en uno de
los items que se recogen a lo largo del juego.

Ese guifio, uno mas, es una de las pruebas que

demuestran el mimo con el gue se ha tratado el

juego para que los nuevos afadidos casen conel

esplritu del original y no estén ahi para engordar el

curriculo de novedades.

S, es cierto que aumentar el

tamanoy latrama tiene
algunos puntos negativos.
Los largos paseos que
deberemos darporla
abadia son uno de ellos.



LA ABADIA DEL CRIMEN EXTENSUM

» Manuel Pazos (laguierda), Juan Delcan (Centro}y Daniel Celemin |{Derecha) posan
en la edicién 2014 de RetroBarcelona, en la que se homenajed al juego. A la deracha
podemos ver a Delcdn, recreando una de kas escenas finales del juego en un video
amitido la RetroMadrid de 2014,

» Con los afios, Juan Deledn ha hecha piblicos varios documentos de disefio del juego
original, entre los que se encuentran bocetos de los personajes {arriba), del juego de
camaras empleado {centro) o del laberinto finad {abajo).

En la obra original, las limitaciones de espacio En su afan por ser un juego accesible, estanueva  laldmpara que nos permite ver por sus estancias

obligaron a tener un mapa pequeiio y manejable Abadia ha dulcificado, y mucho, el jefe final. Ese tiene aceite “como para entrar y salir dos veces".

mientras que en esta versién puede hacerse algo final boss de la version original no era un sprite Hay pocos motivos para pensar que un seguidor

tedioso tener que desplazarse de unextremo aotro  gque ocupaba toda la pantalla ni un enemigo que del juego original no vaya a disfrutar de este

del escenario. escupia fuego. Era algo peor: un laberinto al que remake (que es gratuito y se encuentra en Steam).
Se agradece que el juego espere al usuario a habla que enfrentarse sin ningtn tipo de referencia Sin perder de vista al original, trata de caminar su

gque cumpla con todas las tareas que tiene que ni indicacién. propio camino, la mayoria de veces con acierto.

hacer pero, en ocasiones, esa idea juega en su Extensum ofrece las herramientas necesarias Ojala todos los clasicos se actualizaran con el

contra. Sucede cuando no se sabe muy bien si para que ese viaje se puedacompletarenunparde  mismo mimo. ¥%

se debe hacer algo antes de que avance el dia, lo intentos, como mucho. En palabras de Pazos,

que puede llevar a cierto desespero altenerque *
dar vueltas por el escenario a |a espera de hacer
girar la rueda. Esa certeza hace que el jugador
se vuelva menos ingenuo y gque afronte la
partida con otros ojos.

Atitulo personal, echo mucho de menos
de menos la particular version del Crystal
Palace de Gwendal que Menéndez y
Delcan incluyeron a lo largo de toda la
trama aungue aquellos jugadores lo
suficientemente curiosos sabran encontrar = .
un huevo de pascua que pondra los pelos
de punta a los nostélgicos.
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Dia I
TERCIA
Sigue a Remigio hasta tu celda,
donde te recibira el abad y te
informara de lo que ha sucedido.
Cuando el abad se marche, ve hacia
una de las capillas anexas dela iglesia
donde te encontraras con Ubertino
da Casale, monje que conoce a
Guillermoy que le alerta sobre los
peligros de la abadia.
Sal al exterior de la iglesiay
ve hacia el huerto, que esta al
oeste, donde te encontraras
con Severino, que se
ofrecers a guiarte por
la abadia. Aprovecha el
trayecto para conocer
mas de Adelmo asi como
la posicién que debes
ocupar para comer
en el refectorio (a

la derecha del
abad).

E[anqel F‘a:-:-:-'.‘

Patas arriba

Resuelve el misterio de La Abadia del Crimen Extensum como si fueras un avido
jugador ochentero.

SEXTA
Ve al refectorio a comer.

NONA
Visita el scriptorium, en la parte superior,
donde conoceras a Berengario, el ayudante del
bibliotecario y a Jorge de Burgos, un venerable
monje con muy malas pulgas.

Si te diriges hacia la biblioteca te encontraras
con Malaquias, que te recordara que el acceso

esta prohibido. Antes de abandonar el scriptorium,

busca un pergamino en una de las mesas para
que lo recoja Adso. Una vez que lo cojas, tendras
un mapa detallado de la abadla que se completara
a medida que la recorras. Aprieta Enter y podras
comprobaro en cualquier momento.

Sal al exterior para encontrarte con Salvatore,
ayudante de Remigio. Durante tu excursion debes
hacer un viaje al cementerio, donde esta la tumba
de Adelmo, asi como visitar el pozo.Una vez hayas
acabado, ve altaller de Nicola, al sureste del mapa,
para que se interese por el funcionamiento de tus
lentes. Nicola te hablara de un extraino artilugio
magico que protege la entrada a la biblioteca.

Cuando suenen las campanas ve a misa (debes

colocarte justo a la izquierda de
Adso). Una vez finalizado el
"“ oficio, ve a dormir.

Dia IX

PRIMA

Ve a misa, donde se te informarsa de una nueva
muerte. Tu siguiente paso ahora es acercarte hasta

las pocilgas y seré alli donde te encontraras con el
cadaver de Venancio.

TERCIA

Asiste a la autopsia donde descubrirds que
Venancio y Adelmo tenian una relacion muy
cercana mientras que Berengario tenia otros
impulsos por el joven muerto antes de nuestra
llegada.

SEXTA

Ve acomer al refectorio, donde el abad te
recordara, una vez mas, que la biblioteca esun
lugar prohibido.

NONA

Vuelve al scriptorium donde te encontraras a
Nicola en el pupitre de Berengario con un libro
sospechoso. Nicola te informara de una entrada
secreta al scriptorium a través del osario, que se
encuentra tras el altar.



JORSPONS

wh'n-:p;d gﬁﬂm '*'f_'
: +EE S
g o (9BSENYE

3 Ex

] 53

§ SESEIUR
=S

Para viajar de noche necesitaras una lampara, que
te facilitara Remigio en la planta baja (la dejara

en la cocina donde la podras encontrar cada dfa).
También te dir4 que Berengario fue el dltimo en
ver con vida a Adelmo. Dirigete al claustro donde
Berengario te confesara que vio al fantasma de
Adelmo la noche de su muerte.

VISPERAS
Ve a misa.

COMPLETAS

Hora de tu primera excursion nocturna. Dirigete al
scriptorium para investigar el libro y el pergamino
que estaba en la mesa de Venancio.

Dia III

NOCHE .
Ve al scriptorium por el pasadizo que conecta =
la capilla con la cocina para encontrar que el
libro misterioso ha desaparecido. -
El pergamino todavia esta ahi pero una ]
distraccion hara que Guillermo pierda las

lentes. Regresa al pasadizo secreto.

LA ABADIA DEL CRIMEN EXTENSUM

190 abadia Del crimen extensum

sCiiplorim
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PRIMA
Ve a misa para descubrir que Berengario ha
desaparecido.

TERCIA

Ve a hablar con Ubertino que relaciona las muertes
con las trompetas del apocalipsis. El tercer muerto
aparecera en un lugar con agua.

SEXTA
Ve al refectorio a comer.

NONA

Ve al scriptorium y en la puerta de la biblioteca
veras que Malaquias tiene una llave en una mesa.
Controla a Adso para hacerte con ella. Acto
seguido, ve a ver a Nicola, al que Guillermo le
pedira que le fabrique unas nuevas lentes, aunque
tardara unos dias en tenerlas listas, ademas de
necesitar una nueva montura. Ve a misa.

COMPLETAS
Ve a tu celda. >
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» Dia IV

NOCHE

Si de camino a la biblioteca pasas por
la cocina, encontraras un pequeno
guino a la pelicula de Jean Jacques
Annaud. Ahora si, ve al scriptorium

y entra por la puerta que Malaquias
custodia durante el dia. Ya dentro,
Vveras una escalera que va hacia arriba
o abajo. Abajo llegarés al pasadizo
que une cocina e iglesia mientras que
arriba tienes la entrada a la biblioteca.
Al poco de entrar, Guillermo dira que
se marea lo que pondra fin a vuestra
excursion. Regresa a tu celda.

PRIMA
Ve a misa, donde se anunciara
que el cuerpo de Berengario ha
aparecido en los banos.

TERCIA

Después de presenciar la

autopsia de Berengario,
sonaran las campanas. Ve
a comer.

SEXTA

En el refectorio, el

abad anunciara
la llegada de

' H,_K- Bernardo Gui.

El"a*rn._iel F‘.a:-:-E‘

NONA

Ve a los banos, donde aparecio el cuerpo de
Berengario, para encontrar las lentes de Guillermo,
que estan rotas. Al salir, habla con Severino

para pedirle un remedio contra los mareos que
Guillermo ha tenido al entrar en |a biblioteca.
Necesitas una botella con agua caliente. Debes
encontrarte con Salvatore para gue te dé una
botella (mientras le buscas, puedes llevar la
montura de las lentes a Nicola para que comience
a trabajar en un nuevo modelo). Cuando la tengas,
llena la botella en el pozo y ve al horno de la cocina
para calentarla. Regresa con Severino (de camino
puedes recoger la ldmpara llena de aceite) y dale la
botella. Cuando suenen las campanas, ve a misa.

VISPERAS

Ve a misa.

COMPLETAS

Dirigete atu celda aunque no debes dormir. Con
lallave, la linterma y el pano, es momento de hacer
otra visita a la biblioteca.

Dia Y

NOCHE

Adéntrate en el laberinto hasta que, pasadas unas

cuantas habitaciones, Adso te diga que no puede

completar un mapa de la zona. Guillermo dira
que es necesario un objeto

Ay Wt

para orientarse por lo que
o dard por concluida la

g al fingl de mi
Uida OF pECENOT . Mmien-
fras espero gl no-
menin Op perderme en
¢l abismo sin foudo Oe
@ divinidad desierta y
silenciosa; en esla
celba e mi querido
monasterio ae

expedicion. Regresa a la celda y, justo antes de
dormir, aparecera Bemardo Gui, que te pedira que
le acompanes a las cuadras donde esta Salvatore
junto a la chica con la que Adso tuvo un encuentro

PRIMA

Ve a misa, donde Severino te dira que ha
encontrado un libro misterioso

TERCIA

Tras una charla con el abad, Guillermo se dirige

a la celda de Severino, donde descubriras gue

ha muerto. Bernardo Gui acusa a Remigio, que
asegura no haber tenido nada que ver. Antes

de abandonar la estancia, recoge la magnetita,

la piedra gris oscura que se encuentra sobre un
mueble. Pasa por la cocina para recoger una nueva
lampara y sube al scriptorium donde te encontraras
con Nicola, al que Guillermo le pide que le fabrique
un artilugio (una brujula) con la piedraque ha
encontrado.

NONA

Tras la comida, Bernardo Guite pice que le
acompanes al juicio, donde condena a muerte a
Remigio y Salvatore. Fijate en la llave que Bernardo
deja en la mesa, aunque no podras cogerla ya que,
al acabar el juicio, debes ira misa.

VISPERAS

Antes de que comience el oficio, Malaqulas cae
muerto, lo que provoca un enfrentamiento con
Guillermo.

COMPLETAS

Cuando llegues atu celda, recoge la
brajula que Nicola ha fabricado.
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Dia m VISPERAS
Ve a misa.
NOCHE
Regresa a la biblioteca donde, ahora sf, lo tienes COMPLETAS
todo para adentrarte sin miedo a perderte. Comola  Dirigete a la celda y prepérate para la expedicion
luz de la lampara es limitada, te lo ponemos facil: el final a la biblioteca.

recorrido comienza en la zona noreste y tu destino
es una estancia en el suroeste del mapa, donde

deberias encontrar un espejo, cuya presencia 2

alertara a Guillermo y Adso. Regresa a tu celda. Dla m

PRIMA NOCHE

Acude a misa. Regresa al espejo donde Guillermo resolvera
el misterio que abre el espejo: aprieta las

TERCIA letras Q v R a la vez para acceder a la estancia

Tras la misa, el abad te pedira que le acompanes donde te espera Jorge.

a una sala con reliquias. Después de mostrar su Tras la cinematica, Jorge huira. Persiguele

descontento por no haber resuelto los crimenes, hasta la esquina noroeste del laberinto donde

a pesar de las explicaciones de Guillermo, te insta le encontraras comiéndose el libro. Una vez

a abandonar la abadia en el plazo de 24 horas. llegado aqui, siéntate y disfruta del final.

Cuando el abad se vaya, recoge el diamante que
esta a la derecha de Guillermo.

Regresa a la sala donde se celebré el juicio y
recoge la llave que Bernardo confisct a Remigio.
Ve a la celda del monje {segun sales de laiglesia, g
a mano derecha, al lado de los bafos) y recoge
la llave sobre una de las mesitas.

SEXTA

Ve al refectorio a comer.

NONA

Tras la comida, vuelve a la cocina a recoger
la lampara y ve al taller de Nicola, que te
entregara unas nuevas lentes para, acto
seguido, visitar la habitacién de Severino
donde tienes que recoger los guantes.




€Entrevista a

Manuel Pazos
3 Daniel Celemin

Manuel Pazos y Daniel Celemin son dos nombres clasicos de la
escena espanola de los retro remakes. Sir Fred, Knight Lore o

Alien 8 son algunas de las creaciones que han hecho, juntos o por

separado. Ambos siempre han declarado su amor por La Abadia

del Crimen, de la que Pazos ya habia hecho un remake anos atras,

y con Extensum han cerrado un circulo que comenzo en algun
lejano dia de los anos ochenta.

Ambos teniais experiencia en
remakes. jCuando decidis juntar
hombro con hombro y trabajar
juntos?
MANUEL PAZOS: A Dani letenia
fichado a raiz de su remake del Sir
Fred. En cuanto vi sus graficos me
dije que tenia que hacer algo con
este tio. Tiempo después, me dio
por desensamblar y analizar un par
de juegos de Ultimate: el Alien 8y
el Knight Lore. Contacté conély le
propuse hacer los graficos para un
remake de MSX2. Por suerte para
mi, aceptd.
D. C.: La idea de un nuevo remake
de la abadia empezdé en 2007,
pero paso por muchas fases de
desarrollo... En 2013 conoci
a Manuel en persona en
RetroMadrid. Hablamos de
varios temasy, como no,
salid ese proyecto en
carteradel remake de La
Abadfa del Crimen. En
2014 nos enfrentamos
a él en solitario hasta
acabarlo en mayo de
2016.

{En qué momento decidis que, de hacer un
remake, va a tener nuevo material respecto al
original?

D. C.: Yo lo tenia decidido desde 2007. Los remakes
que se han hecho hasta ahora han sido muy fieles
al original. Si hacia otro, aprovecharia para poner
mi sello a los graficos y tendria que incluir todas
esas cosas de |a historia que no estaban en el
juego: el pozo, la tinaja, las autopsias...

;Como os habéis enfrentado al proceso creativo?
D.C.: No he tenido miedo. S{ mucho respeto, pero
si queria plasmar mis ideas, tenia que liberarme de
ese posible temor. He hecho el juego que queria
hacer. No me he puesto limites mas alla del tiempo
y el marco técnico.

M. P.: No hemos trabajado sobre un documento
de diseno previo, con una idea clara de como iba

a ser el juego final. Hemos ido pasito a pasito,
marcandonos pequerias metas. Empezamos
modificando y afadiendo pantallas, luego
personajes, tramas, sistema de textos, efectos,
musicas... A maedida que se nos ocurrian ideas las
fbamos implementando, como cambiar el tamano
de la pantallade 4:3a 16:9

Una vez jugado se nota que habéis tratado de
ceniros maés al libro y a la pelicula.

M. P.: Desde un principio quisimos hacer la historia
mas fiel al libroy a la pelicula. Y esas dos obras han
sido nuestro punto de referencia en

todo momento, tanto para
latrama como para el
aspecto

=

visual y sonoro.

D. C.: Hicimos un Excel con la trama y afiadiamos
o tachabamos cosas que se hacian en el original y
que querlamos modificar. No nos gustaba que el
abad nos recibiera, y eso es algo que ocurre en la
peli pero no en el libro exactamente. Eso suponia
untachdn en el Excel. Primer dia, Nona: tachar ‘el
abad nos recibe’y apuntar en azul ‘Remigio nos
acompana a la celda”.

Habéis ainadido monjes, uno de los puntos fuertes
de la abadia original debido a su inteligencia
artificial. ;Cédmo fue el proceso de programarlos?
ZY como habéis lidiado con los ya existentes en las
nuevas partes del juego?

M. P.: Hemos tenido que cambiar la lI6gica de todos
los personajes para adaptarla a la nueva trama. Ha
sido uno de los puntos mas complejos porque hay
que intentar que todo encaje y que los personajes
hagan lo que deben en todo momento. Tuve que
invertir todas las vacaciones de verano para definir
e implementar la frama y el comportamiento de los
monjes. El resultado merecié la pena, jy yo me lo
pasé geniall.

La Abadlia original ha sido un titulo poco accesible
para las nuevas generaciones. ;Qué habéis hecho
para mejorarlo?
M. P.: Habia algunas cosas que no queriamos
cambiar, como la vista isométrica o los cambios de
camara. Esto ultimo, junto a los controles, son los
puntos mas criticados tanto del original como del
remake. Hemos dado la posibilidad de
controlar el juego con diferentes
sistemas, con teclado o ratén
y decidimos que el juego
pecase de facil antes que
frustrar al jugador. Miidea
fue hacer que el tiempo

Tt o,



se detuviese hasta que se realizasen las acciones
necesarias para poder continuar. Anadimos
cinematicas para poder seguir mejor la historia o
unos iconos que nos avisan de cuando el abad esta
durmiendo, si esta ocurriendo algo interesante en
otro lugar de la abadia o el aceite que nos queda.

D. C.. Hemos dado las facilidades justas y
necesarias para que la experienciafuera lo mas
divertida posible. El juego te va dando pistas y te
espera si necesitas conseguir un objeto.

{De qué momento del juego estdis especialmente
orgullosos?

D.C.: El laberinto es totalmente nuevo. Desarrollar
partes de la pelicula en pixel ha sido muy excitante.
La noche que has de subir a porel libro en el
scriptorium es muy chula o ver moverse a los
monjes por partes nuevas de la abadia pensando
‘ya veras cuando la gente pueda jugar a esto’.
M.P.: Me gusta especialmente la
ambientacién. Los graficos de Dani, los
efectos visuales y de sonido o la musica de
David Canadas han hecho gque, en mis de
una ocasion, me haya quedado mirando la
pantalla como un tonto, disfrutando de los
detalles y viendo el tiempo pasar.

P: jHabéis recibido algin comentario de
Juan Delcan durante el desarrollo?
M.P.: Juan cree que |la abadia es como una

» Daniel Celemin, en plana
jornada de trabajo. La
trayectoria de Celamin en
la escena Retro se remonta
a varios afios atrds. De sus
manos han salido remakes
de Sir Fred, Afen 8o Knigit
Lore. El de [ g Abaclia def
Crimen siampre estuvo

& 5U agente hasta que
Manuel Pazos entrd en
BSCANG.

obra de jazz, que hay que reinterpretar aportando
nuestras propias sensaciones y emociones.
Siempre nos ha apoyado y nos ha ayudado.

Siempre se ha hablado del peculiar estilo de
Paco Menéndez a la hora de programar, jHabéis
tenido en mente ese estilo al abordar el codigo del
remake?
M. P.: Hay partes que siguen casi a rajatabla el
estilo de Paco, como la blsqueda de caminos. De
esta forma se consigue que el juego se comporte
de forma muy parecida al original. Otras las hemos
cambiado, como la creacion de pantallaso la
forma en la que se implementa la I6gica de los
personajes. Las pantallas en el original se crean
mediante elementos predisefiados (Una mesa,
un muro, una escalera) pero nosotros lo hemos
hecho tile a tile, porque simplificaba
el diseno del editorde

“€l juego s una
carfade amor ala
obra de Menendez

wJuan Delcén v Paco Menéndez, en una imagen de archivo cadida por &l
primero. Los cresdores de La Abadia eran amigos desde bien peguefios.

pantallas y nos daba mucha mas libertad a la

hora de disenar las distintas habitaciones y poner
pequenos detalles. La |6gica de los personajes en
el original estaba definida en un script, o guién,
gue el juego iba interpretando. Paco lo hizo asi para
compactar el comportamiento de los personajes

y ocupar el minimo espacio de memoria posible.
Hacerlo de la misma forma hubiese sido muy
complejoy no tenia sentido hoy en dia.
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de manual de juego de culto tras
ufrir un batacazo comercial. No

importd que la prensa de la época
pusiera por las nubes el juego de
Menéndez y Delcan, el jugador no
acogio el titulo con tanto entusiasmo
como si hizo con otras obras del ‘soft’
espanol.

La endiablada dificultad, un cierto
hartazgo hacia los juegos isométricos
y la ausencia de una guia que tardé
meses en aparecer en Micro Manla
(y con un error en
el laberinto, una
macabra broma final)
condenaron al juego.
Sibien Menéndez
y Delcén se colaron
entre los mejores
tiulos del ano,
apenas aparecieron
en las listas de los
mas vendidos que
publicaba Micro
Hobby y, cuando
lo hicieron, fue en
posiciones discretas.
La historia ha sido
bien distinta con La
Abadfa Extensum.

*Tenemos 32.000
descargasen
Steam maés otras
33.000 del juego
en espafnolen
laweby otras
8.400en
inglés. En la
web, 20.000
fueronen la
semana del

I a Abadfa del Crimen fue un caso

Del olvido comercial
a apavecer en Sieam

lanzamiento”, reconoce Pazos.

El dio se vio en un brete cuando,
a las pocas horas de lanzar el juego,
se habian comido todo el ancho
de banda del 'hosting’ que tenian
contratado. Al final, el juego acabé
alojado en los servidores de Retro
Works vy, visto el éxito, recibieron un
consejo: llevar el juego a Steam.

Al ser gratuito, el titulo tuvo que
pasar por el proceso Greenlight
de certificacion. “Para nuestro
asombro nos dieron la luz verde jen
nueve dias!”, recuerda Celemin. El
titulo cuenta en la actualiclad con 79
analisis y la media de esas resefnas es
“muy positiva”, segun la plataforma.

Treinta anos después, Extensum
ha conseguido lo que la Abadfa
original no consiguio: traspasar
fronteras y llegar a cualquier usuario
del planeta.

w H juego ariginal contd con el favor de la prenss, que hizo
todo lo postble para colocarlo a ka attura de su calidad.
Micro Hobiy no dudd en dedicarle una portada.

Todo ost 00T « Aveniers s Th by of-0feen Eosnn

The Abbey uf Cﬂme Extensum

Jumgn gratuio mpirad an b rovels de Limésrin
Ezuy on ln pdiculs 46 bnan-daguse Aor st *El
Fermbn s |8 FoAET | BassAs o 8l juags "La skadia
ol orimen” rppliesdn en 88T pov Peon Mendedes

Jusan Dk
Andiam Gn um=rion
My At
S T R es—
I e T S Bl LA B U S O OSI00, RO O FRPTIN D L M G ST
Jugar a The Abbey of Crime Extensum umﬁ_mm { o

» La legada de L& Abadiz daf Crimen Extensum a Steam cierra un circulo iniciado hace casi treinta afios. Ya no hay

excusa para no disfrutar del juego fuera de nuestras fronteras.

» La mitica revista Micro Manis publicd en su momento una guia con un fallo fatat el mapa del laberinto contenia un
error. Era la ilima broma macaba para un juego de sltisima dificultad.




» [PC] The Abbey, de Alcachofa Soft, es uno da los pocos homenajes que vieron [a luz comercial. La trama del jusgo,
similar a la creada por Menéndaz y Delcén, se presentaba a modo de aventura grafica.

dna abadia que colecciona

remakes y homenajes

ntonio Giner, Manuel Abadia
y, de nuevo, Manuel Pazos
on tres nombres claves para

entender los diferentes remakes
de La Abadlia def Crimen. Giner fue
el primero en lanzarse a la tarea
(“cuando publiqué la web www.
abadiadelcrimen.com ya llevaba
muchos afnos con el tema”, explica)
aunque la ausencia de tiempo libre
no le permitio publicar el de PC
hasta 2008. En ese lapso de tiempo,
Manuel Pazos hizo una version para
MSX2, publicada en 2001, y otra
para mdviles que se estrend en
2005. Aunque puede que una de las
mas remarcables haya sido lade

base se ha hecho escucharen

los dltimos afos. Tres eventos se
pueden destacarde los ultimos anos.
Dos de ellos tuvieron lugaren 2014.
RetroMadrid rindié homenajea La
Abadfadel Crimeny dio un premio
tanto a Paco Menéndez como a Juan
Delcan. Este dltimo fue el invitado

de RetroBarcelona, unos meses mas
tarde, donde desgrand algunos de
los secretos de la creacion del juego
en un ano en el que también vio la

luz Obsequium, libro que repasa
diferentes aspectos del juego, desde
la programacion hasta las mecanicas
jugables. En este 2016, el juego de
Menéndez y Delcan ha vuelto a ser

_ LA ABADIA DEL CRIMEN EXTENSUM
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» [PC] The Abbey fue el inico remake gue tuvo sefida comercial. Otros provectos simifares se quedaron en el tintero o
bien se limitaron a reproducir el juego para plataformas actuales, sin interés econdmico de por medio.

espacio en el Festival Celsius de
Avilés, ciudad natal de Menéndezy
en los dltimos meses también ha sido
noticia por una iniciativa de la AUIC,
que pretende lograr que la Comision
Filatélica dé el visto bueno para
imprimir un sello conmemorativo
por el 30 aniversario del juego, en
2017. ;Qué planes hay de cara al

30 aniversario? Se estan dando los
primeros pasos para que el juego
tenga una exposicion, aungque
todavia tienen que despejarse
muchas incégnitas para que se
confirme.

Manuel Abadia, que hizo una versitn objeto de estudio. Protagonizo un
del juego practicamente idéntica, y =
mediante ingenierfa inversa, en C/
C++ que ha permitido portar el juego
a PlayStation 2, Linux o Mac dentro
de un proyecto llamado VIGASOCO
{(Video GAmes SOurce COde). ¥
aunque no fue un remake, nunca esta
de mas recordar que The Abbey. la
aventura de Alcachofa Soft, era un
homenaje actualizado, para PC,de la
obra de Menéndez y Delcan.

Los remakes de La Abadiason
solo |la punta de un iceberg cuya

Pt Mo B ot ARy o0 | Bkt [ et B bl il | et i B e

» (hseguium, publicads en 2014, recoge diferantes
visiones sobre La Abadia, desde el frabajo de Delcény
Menéndez hasta [usﬁinﬂm: con la obra de Eco.




EN LAS CALLE
DE METRO CITY,
EL CRIMEN ES UNA -.-.-.-.-.-
ENFERMEDAD. SLA CURA? ar

UN IMPROBABLE TRIO LIDERADO

POR EL PROPIO ALCALDE.

VOLVEMOS A LOS SUBURBIOS PARA
REDESCUBRIR LA SATISFACCION DE
LAS REYEKTAS JUSTICIERAS DEL ARCADE
DE CAPCOM DE 1969.

B8 | RETRO GAMER




LA GUIRIDEFINITIUA: FINAL FIGHT
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o0s politicos, como seguro habréis Tampoco esta solo en su deseo de que Jessica
. comprobado en los ultimos tiempos, vuelva sana y salva. Su novio, Cody, y el amigable
enen la mala costumbre de hacer ninja del vecindario, Guy, son igual de rapidos
promesas que no pueden cumplir. en embarcarse en la noble (y manida) causa,

Ante eso, Final Fight es el mejor antidoto. cerrando el trio de personajes controlables en el
Cuando Jessica — hija del recién elegido alcalde brawler de Capcom de 1989, Final Fight. Previsto
de Metro City y montana de musculos, Mike inicialmente como la continuacién de Street 1 L
Haggar —es secuesirada por la banda Mad Gear Fighter, su enfoque cambié como respuesta al I:
como advertencia contra los oficiales del estado, éxito de Double Dragon, que hizo que se alejara .
Haggar no hace lo obvio. Ni llama a las fuerzas de la fdrmula 1 vs 1 para evolucionar a un juego
especiales, ni esboza una ridicula legislacion, ni da de lucha con scroll. Incluso existe material
una rueda de prensa para transmitir la posicién promocional que se refiere al juego como Street
de la ciudad frente al terrorismo. No, se rasga la Fighter ‘89, que muestra |o tarde que llego al
camisa y él mismo sale a la calle, preparado y mas  desarrollo el nuevo nombre - aunque el titulo
que dispuesto a dispensar justicia, con los punos Street Fighter describe mejor |a accion de Final
cerrados, a cualquiera que sea lo suficientemente Fight que la serie que aun lo utiliza, es creencia
imbécil como para interponerse entre él y su popular que se cambi® para evitar confundir a
amada hija. jQué tio mas grande! los consumidores. Capcom aplicaria lo aprendido

i p= RETROGAMER |69




CEE B

con Final Fight a la hora de crear su
influyente Street Fighter Il, asl que bien
podria ser que Final Fight se distanciara
de Ryu y cla para culminar lo que habia
estado en fase de planificacién para
el juego de lucha més importante de
todos los tiempos.

undue es innegable que
fue una jugada inteligente
por parte de Capcom, los
origenes "Street Fighterianos”
de Finar Fight han implicado que
ambas series queden entreladazas
para siempre. Eso explica la cantidad
de contenido "crossover” entre
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las dos sagas: Street Fighter Alpha
se lanzé con Guy y Sodom como
personajes jugables, a los que se uni6 después
Rolento y Cody en sus secuelas, mientras que
esas versiones Alpha volvieron a Final Fight
en el port de GBA y posteriores juegos de
Final Fight tuvieron a Chun-Li y Guile. Haggar
es el Unico heroe que no se pudo controlar en
un Street Fighter, aunque ha estado cerca- el
crossover Marvel Vs. Capcom 3 permitio al
alcalde enzarzarse con los habituales de Street
Fighter (entre otros, claro). De hecho, antes
del lanzamiento de Street Fighter V, la revista
Play condujo una encuesta preguntando qué
personajes clasicos deberian volver y hubo
muchos participantes que usaron la opcion
“Otros” para votar a Haggar, quien supero a diez
personajes clasicos en los resultados. Su estilo de
lucha es demasiado similar al de Zangief como
para encajar en el plantel principal de Street
Fighter, aunque vistos los remiendos de Street
Fighter V con personajes y sets de movimientos
clasicos, podria hacerse realidad. Después de
todo, Haggar es muy popular.

El propio Final Fight fue algo como una
revelacion en el lanzamiento, alucinando a los

|Arcade] La pantalla de “Gama Over” es deliciosamente frdnica...

parroquianos de los recreativos con sus ricosy
hermosos sprites, variados enemigos y vistosas y
rapidamente cambiantes localizaciones. Y aunque
fue capaz de atraer por su cuidada presentacion,
fue su deliciosa jugalidad la que hacia que los
jugadores volvieran. Cada uno de los tres héroes
transmite sensaciones muy distintas: Haggar es el
tanque con un poderoso arsenal de golpes y llaves
brutales; Guy es el mas rapido de todos, y esta
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B Que no saliera de Japdn es una verdadera listima,
porque sin duda era la mejor icn de la época.

Die hecho es tan bueno, que esta cerca de ser “arcade-
parfect”, mucho mas que cualguier otra version. Lastima

de todas, aungueversiones arcade emuladas en distintas
compilaciones hacen el apafio.

! que también sea hoy dia la menos viable de poseery jugar

especializado en lanzar rafagas de golpes mientras

baila alrededor de los enemigos; y Cody se situa
entre ambos, una equilibrada mezcla de poderio y
velocidad para aguellos que no quisieran algo muy
extremo. Tampoco son solo arquetipos Unicos. La
lista de movimientos, aunque parte de las mismas
raices y un nucleo similar, cambia por completo
dependiendo de a quién elijas, y asl puedes saltar
apoyandote en paredes con Guy o agarrar a un
oponente con Haggar y saltar aterrizando con

una letal llave. La forma de agarrar y usar armas

también cambiaba con cada uno: solo Cody puede !

usar cuchillos para dar rapidos tajos (en oposicion
a lanzaros, como hacen los otros dos), mientras
gue Guy domina las espadas y Haggar prefiere

= s N

SUPER NINTENDO
W Muestra serios problemas desde que arranca: Guy
rio @5 un personaje controlable, carece del modo para

dos jugadaores y tampoco estd el nivel Industrial District
entero. Si puedes vivir con ello, es un port consistente

¥ Se juega muy bien (aunque pone menos enemigos en
pantallay Cody parece un poco mas lenta). Esa si, frente
al arcade original, tiene censura por todas partes.
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LA GUIA DEFINITIUA: FINAL FIGH

ATARI ST

B Unaversion recortada del port de Amiga, lastrada
por un apartado visual peory un horrible scroll a
trompicones, que-eran la guinda a un terrible intento
de recrear el calculado sistemna combate del arcade.
Era dificil recomendarlo ensu dia y, como esde
recibo, hoy dia aun tiene menos sentido: es harrible
y, slendo honestos, 85 un port vergonzoso.

T COMMODORE 64
B A diferencia de otros ports, este ni siguiera puade
presumir de los sprites gigantes que salvaban

oiras versiones mediocres. Peor aun, resulta

ex tremadamente dificil e incdmodo de jugar por la
pauperrima deteccion de colisiones. No merece la
pena jugarlo, salvo que, literalmente, no tengas otra
forma posible de disfrutar de Final Fight. Ni por esas
mereceria la pena el esfuerzo. Esle port es hasura.

GAME BOY ADVANCE

B A pesarde [3 peguefia pantalla del sistema, y de crear 1a necesidad
detener tanto scroll vertical como horizontal para mantener los sprites
grandes, Anal Fghr One logra ser tan fiel al original como excelente. Todo
tipo de desblogueables (incluyendo lasversiones Street Rghter Alpha

de Guy y Cody) afiaden rejugabilidad, haciendo que sea la mejory mas
conveniente forma de jugar a Final Fight en cualguier sitio.

AMSTRAD CPC

B Portar un juego avanz ado como Final Fight alos
ordenadores domésticos de 8-bits siempre iba a serun
desafio. Y, aungue esia es lamejor de |as tres, sigue siendo
practicamente irreconocible. Es cuadriculada y colorida, eso
seguro, y como los demds ports de US Gold, |a jugabilidad
parece la propia de un juego desarrollado por alguien que ni
habia oido hablar del arcade original, menos aun jugarlo.

MEGA-CD
W ;Sabes qué le faltaba a Final
Fight? Doblaje, jesol Estaversion
cuenta con el opening y el ending
doblado, y es sin duda una de
las mejores conversiones al
mantener la jugabilidad y todas
las caracteristicas clave de |a
coin-op, afiadiendo una dulce
handa sonora con calidad CD
que, discutiblemente, es mejor
que la original. También afade
un molén modo Time Attack.

AMIGA

B Aungue técnicamente parece impresionante, todo

se desmorona cuando miras mas alla de sus bellosy

gigantescos sprites. Los fondos, por regla general, son
pobresy la apagada paleta de color resulta sucia, ademas
de gue no se jusga como el original. La falta de amaor por
el juego del programador Richard Aplin brilla en el torpe
combate. Curiosamente, tampoco tiene musica in-garme.

ZX SPECTRUM
B Aniquilar la paleta de color _
- permitid gue esta versidn tuviera los
grandes sprites del arcade, aungque
e 9 granparte de |a fidelidad se quedd ’
por el camino. Puede parecer cutre, .,
pero el combate funciona mejor
I ——  que en la mayoria de ports de US ——
- Gold, siempre que puedas soportar -
; las inconsistentes animaciones y el
, | lento ritmo siempre que hay mas de
: - un personaje en pantalla.

RETRO GAMER | 71




una buena y tosca barra de metal.

Entre los movimientos de cada personaje,
puedes ver varios sistemas de combo que, como
en Street Fighter [l después, van desde estar
programados intencionadamente para el juego
a ser tan complejos y abstractos que te haran
preguntarte si son algo accidental. La cadena
natural mas dafnina de cada personaje consiste
en enlazar varios atagques béasicos, parar antes del
golpe final para agarrar al enemigo, darle un par
de golpes mas estando sujeto para rematarlo con
una llave. Eso, claramente, es una decision de
diserio, como lo es la habilidad para reemplazar
el golpe final del combo estandar con un
lanzamiento hacia atras al pulsar atras y ataque
(curiosidad: es el Unico ataque que evita que los
Holly Wood rojos suelten molotovs al morir).
Aunqgue el juego registra la posicion en la que
estas del combo estandar, incluyendo cuando
te mueves o retrasas ataques, errar un punetazo
resetea el combo. Esto permite facilmente, sobre
todo con Cody, realizar combos infinitos con
enemigos sueltos: basta con conectar dos o tres
golpes, darse la vuelta, lanzar un golpe al aire, y
reiniciar el combo mientras el enemigo atin sigue
aturdido. Pero ojo, que los enemigos también
pueden aturdirte de modo similar, aungue por
suerte, Capcom puso un botdn del panico para
los jugadores. Pulsando ambos botones a la
vez, ejecutamos un ataque especial de mayor
amplitud que interrumpe, mas o0 menos, todo
en el juego, atagues incluidos. Solo reduce un

poco |la barra de energia (un inconveniente que
los desarrolladores de algunas conversiones
no mantuvieron), asi que debe ser usado con
cautela, sobre todo si hacerlo va a suponer
perder menos vida que no usandolo.

mplea esta técnica con Haggar en el

duelo final y veras curiosas formas

de llevar este sistema mas lejos de lo

planeado por Capcom. Con el alcalde
sus dos golpes basicos conducen a un suplex
que nos vuelve invincibles. Y, aunque Belger
no puede ser lanzado en los compases finales
del combate, el agarre no se lleva a cabo
pero si su animacion y, consecuentemente,
la invulnerabilidad sigue ocurriendo, lo que
permite a Haggar conectar golpes con relativa
seguridad. Hay mas ejemplos, como la habilidad
para manipular las rutinas de |A del juego
poniéndonos en lugares concretos, y tanto si
Capcom tenia en mente estas técnicas como si
no, affaden un nivel de profundidad a un sistema
de combate que, a menudo y de forma injusta, se
tilda de “machacabotones”.

Mo hay muchos mas argumentos para afirmar
que Final Fight fuera innovador, con Kung Fu
Master y Double Dragon (entre otros) habiendo
sentado antes las sdlidas bases del género sobre
las que se erigio el juego de Capcom. Incluso en
términos de plantel de personajes, el juego fue
superado meses antes por Golden Axe, aunque
Capcom puede reclamar que inventd una cosa:




el increible cliché, y aun activo en los videojuegos,
de recuperar salud comiendo cuestionable comida
de los cubos de basura. Si no fuera por Final Fight,
. quiza nunca habriamos escuchado al locutor de

-~ Tekken rugir “CHICKEN!" en el modo Tekken

' Force. Quiza, ni habria existido ese modo...

ungue lo intentd, Capcom nunca capturd
la magia del Final Fight original. Las dos
secuelas directas exclusivas de SNES
dejaron el poso de intentar equipararse a
otros juegos. El primero no anadi6 practicamente
nada a la férmula (aungue, por primera vez en
SNES, regald a los usuarios un modo cooperativo
en Final Fight), mientras que el segundo incorporo
un puinado de elementos ya vistos en ofros juegos
similares, como la llave trasera de Streets Of Rage
o la habilidad de correr como en Golden Axe. A
la franquicia tampoco se la pemitic envejecer
dignamente, empujada a un cuadriculado juego
de lucha 3D uno contra uno (Final Fight Revenge,
gue no era muy bueno) y destrozada en 2006, con
Final Fight: Streetwise (que no era NADA bueno).
Capcom salvd a la franquicia de la extincién con
su lanzamiento mas reciente, Final Fight: Double
Impact, un port arcade-perfect bellisimamente
presentado con todo tipo filtros y vistas del
mueble (y con multijugador online y el fantéstico
Magic Sword incluido) que, hoy por hoy es la
mejor forma de disfrutar del juego. El hecho
. de gque el primer juego siga siendo mejor que
cualquier otra cosa que Capcom ha intentado con
\ la serie, atestigua la calidad de Final Fight. Si, Mr.
Haggar, tiene nuestro voto.

Agradecimientos especiales a Kieren Hawken y
Martyn Carroll por las entrevistas extra. %*
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LA HISTORIA DE OUT RUN

Durante decadas hemos recorrido

15 miticos escenarios con la misma
ilusion que experimentamos en 1986,
cuando metimos nuestra primera
moneda en la recreativa de Out Run.
RetroGamer se sube al Testarossa
para revivir la magia, una vez mas.

n este mes de septiembre se cumplen tres décadas de la aparicion
'de Out Run en los salones recreativos. Aquel espectacular mueble,

unido a unos graficos deslumbrantes y una magistral banda sonora
componian una experiencia que pocos han podido olvidar. Daba
igual que la partida costara cuatro veces més que en una recreativa normal
(siteniamos la suerte de encontrar el mueble deluxe). No concebfamos otra
manera mas espectacular de dilapidar nuestra paga.

El encanto de Out Run ha sobrevivido a las decadas y las modas, quizas
porque era més una experiencia que un simple arcade da coches. “Out Run no.
era un juego de conduccién en el que tenfas que competir contra el crono, sino
més bien un paseo dominical en el que recorras hermosos escenarios”, nos
comenta Yu Suzuki, director de Out Run'y reconocido entusiasta de los eoches.
La inspiracidn original para crear Out Runvino de Los Locos de Cannnonball, la
i taquillera comedia de 1981 en la que Burt Reynolds y companifa recorrian B
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»[Arcade] La palicia no hacia més que dar la turra
y obstaculizarts an Turbo Dt Run.
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Los componentes de la RG inglesa eligen sus temas favoritos de Out Run F o

P> EE.UU. pasdndose por el forro los limites de
velocidad. Aunque, tras ser consciente de que
los escenarios de Norteameérica no serian muy
variados, Suzuki dirigié su mirada a Europa.

“Durante la gestacion del proyecto alquilamos
un coche en Frankfurt y conducimos por la Ruta
Romantica (Romantische Stral2e), la Riviera
francesa, los Alpes suizos, Florencia y Roma, por
citar algunos de los lugares que recorrimos,”
rememora el veterano creador. También
recuerda algunas anécdotas bastante graciosas.
*Paramos en la Fontana de Trevi y mi jefe me
dijo ‘pongamonos de espaldas a la fuente
y amrojermnos una moneda cada uno al
mismo tiempo, ;Vale?' Y asi lo hicimos.
Supongo que lo habria visto en
alguna pelicula, comenta Suzuki.
*Mas tarde nos enteramos de que si
dos personas lanzan las monedas de
espaldas y al unisono, es que van a
casarse.”

AM2, uno de los grupos de desarrollo
de referencia en la industria recreativa en
la década de los 80, ya contaba en su haber con

dos auténticos hits del calibre de Hang-On y

Space Harrier, antes de ponerse manos a la obra
con Out Run, para la que también planeaban un
mueble espectacular - el asiento de la versién
deluxe se movia de derecha a izquierda para dar
una sensacion de movimiento. Esto, sumado al
espectacular uso de la técnica Super Scaler, hizo de
Out Run un auténtico iman para los parroquianos
de los salones recreativos. “Creo que la vi en

S

W Al principio los
creadores de Out Run

planeaban incluir motosy
trafico de frente.

en el verano de 1987, y me dej6é completamente
alucinado,” recuerda Patrick Michael head of
research and development de Sega Amusements
Intemational. “Fue mi primera experiencia con un
mueble hidralilico. Todo trataba sobre el verano, el
cielo azul, grandes melodias, un descapotable y una
bella mujer a tu lado.”

Steve Lycett, disenador en el portde Out Run 2
que desarrolié Sumo Digital y productor de Out Run
2006: Coast 2 Coast, también recuerda la impresion
que le causo en su dia: “Ya me habla quedado
aluclnado con Space Harmier {sobre todo con el
mueble hidraulico deluxe), asi que cuando vi
Out Run, que era aun mas impresionante
y e dejaba conducir un Ferrari... jComo

no enamorarse de él7 Por supuesto
en aquella época era bastante torpe,
jamas pisaba el frano y siempre
dejaba la marcha superior, pero a
pesar de eso, todo era fabuloso: Ia
conduccion, la musica y los escenarios.”
Sean Millard, director creativo en
Sumo Digital y disefiador senior de la versién
domeéstica de Out Run 2, estaba maravillado por
el hardware. “El mueble con asiento era algo
emocionante y potenciaba aun mas |a emocion del

juego. Disfruté muchfsimo con ély lo encontré tan

accesible que se convirtié en mi recreativa favorita.”
Tu objetivo en Out Run es alcanzar cada

checkpoint antes de que el crono llegue a su fin.

La tnica decisidn que debes tomar, al margen

de seleccionar la miisica al principio del juego,

es qué direccién tomar cuando |a carretera se

RISKY RIDE % MAGICAL i PASSING 3 . KEEP YOUR : SPLASH WAVE
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elegir Risky Ride La guitarrasuena | Y ayudaencuantoa lamecénica, - Mitsuyoshi para Out Runners lo hablar de Out Run en la redaccidn. . por supuesto, Splash Wave estaba en
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££Creo que la vi en el

verano de 1987 y me
dejo completamente
alucinado 7%

Patrick Michael

bifurca. Por lo demas todo consiste en conducir

lo mas rapidamente posible sin estrellarse. La
simplicidad era uno de sus grandes atractivos.
“Era tan accesible, deslumbrante y divertido... Era
rmucho menos intimidante que Pole Position,”
comenta Sean. “Recuerdo ver jugar a chicos mas
mayores, que utilizaban el cambio de marchas para
no perder velocidad en la primera curva, y tras las
cabanas de la playa...jHabla una bifurcacién! Creo
que hasta entonces no habia visto algo asf en un
juego,” rememora Steve. “"De repente el mapa que
aparecfa en el mueble cobraba sentido...;Podfas ir
donde quisieras!”

uando le preguntamos por lo mas
complicado del desarrollo, Suzuki
nos responde que fue “lograr una
: experiencia de conduccion lo mas
dwartlda posible, y para consaguirlo tuvimos que
ensanchar las carmreteras y trabajar mucho en los
edificios para dar la impresién de ir muy répldn r
nos explica. “También tuvimos la idea de incorparar
|a radio para que hacerlo aun mas agradable. El
termino clave era el ‘complejo de superioridad””
Out Run fue un enorme éxito. Sega distribuyc
mas de 30,000 muebles, lo que convirtid a la
‘maquina en su mayor éxito de ventas durante la
década de los 80. Las conversiones domésticas,
a pesar de las limitaciones tecnoldgicas respecto
al hardware original, también se vendieron muy
bien. US Gold se las ingenid para colocar en el
mercado mas de un cuarto de millén de copias a
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LA HISTORIA DE OUT RUN
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Hablamos con Jamie Crook para
entender como la BSO de Out Run
ha aguantado el paso del tiempo.
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iCuando escuchaste por primera vez la
msica de Out Run?

Probablernente fue en Mega Drive. Creci en
un pequefic pueblo de Devon, asi que no tera
rmucho-acceso a las miaguinas recreativas. Hasta
mucho tiernpo después no pude escuchar la
misica de la recreativa. Tenia un amigo en la
universidad, hace unos 14 afos, que siempre
escuchaba la banda sonora de Out Runen
suWalkman, entre clases. La adoraba. Y yo
también. Jamas ervejecera.

tiempo para el mercado navidefio, solo en Reino
Unido, lo que se tradujo en el mayor éxito de
ventas del afio. Sega y US Gold se dedicaron en
los anos posteriores a llevar el fendmeno Out Run
a una gran variedad de plataformas, incluyendo las
consolas y los ordenadores de 16-bit. Nos cuesta
olvidar el infame port para PS2, dentro del sello
Sega Ages, que incorporaba graficos poligonales,
rivales y un nuevo modo Arrange con un mapa con
forma de diamantse. Aungue en el otro lado de la
balanza estd |a soberbia conversién para 3DS, que
incorporaba temas nuevos a su legendaria banda
sonoray un as'mpandn a'l’uctu 3D.

Los tres principales temas de Out Run han
sido remezclados y regrabados muchas
veces a lo largo de los aifios y siempre han
mantenido su relevancia. ;A que crees que
es debida esta popularidad casi eterna?
Hiroshi Kawaguchi era un compositor con
mucho talento que, pese a trabajar en un meadio
bastanite restrictivo, produjo algo muy espedial.
Los temas estan bien estructurados, te
encandilanen los momentos precisos y tienen
un ritmo memorable.

el ._|n1_:erés d_al_ pub_llc.n,_.',r aunq ue Dut H_l.m sagul'_a
hipnotizando a los parroquianos, era evidente que
Sega necesitaba una secuela, que acabaria viendo
la luz en 1988, Turbo Out Run era una propuesta
bastante radical que podia instalarse sobre la
cabina nnglnal a través de un kit. El concepto de
pilotar un Ferrari junto a una hermosa copiloto
fue lo tinico que se respetd. Se cambié todo lo
‘demds, incluyendo las localizaciones y fa mecdnica.
Mientras que el original daba al jugador la libertad
de elegir su camino a través de diversos niveles
inspirados en Europa, Turbo Out Aun proponia
una carrera lineal a lo largo de EE.UU. '
Sae incorporaron nuevos peligros |

iQue tenia de diferente la musica de Ot
Run respecto a otros jusgos de mediados de
la decada de los Ochenta?

En los Ochenta Sega estabaenlacimadela
industria recreativa. Hiroshi Kawaguchi trabajaba
en agquella divisidn desde hacia mucha tiempo,

lo gue le proporciond un profundo conocimiento
de latecnologia y las limitaciones de la época.
Ademas de eso, creo que se preocupd mucho de
cuidar la estructura de las cancionesy el papel
que cumplia la musica en el juego. Hay mucho
de eso en Out Run, que posiblermente no estaba
presente en oiras placas. La musica siempre ha
sido fundarmental en la experiencia Out Run, y
cada pista tenia un sabor caracteristico.

iOue o= ha motivado a editar la banda
sonora de Out Run en vinilo?

Esuna banda soniora etarna que puede
disfrutarse como un album, tanto si conoces
el juego eriginal coma si no. Es buena misica,
simplementa.
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P> v un elemento de competicién en forma de
persecuciones policiales y un piloto rival que podia
robarte a tu chica si te vencia en los checkpoints.

Y eso no era todo: se anadieron inclemencias
atmosféricas como lluvia y nieve y barreras en las
carreteras que entorpecian tu marcha. Ademas, tu
bdlido, en esta ocasion un F40, podia mejorarse y
se incorpord un botdn de turbo, que facilitaba las
cosas a |a hora de atravesar barreras o adelantar
en el dltimo momento a tu rival. Si Out Run parecia
un anuncio de coches, Turbo Out Run estaba mas
cerca de ser una pelfcula de accion.

Turbo Out Run era un buen juego, pero no todo
el mundo recibio con el mismo entusiasmo las
mejoras introducidas respecto al original. “Ma
gustaron las nuevas mecanicas; creo gque aportaron
un elemento de accidn sin dafar todo lo demas,”
sentencia Sean. “Le eché un montén de horas
al Turbo Out Run de Amiga". Una opinidn que
no comparte Steve: “Para ser honesto, siempre
preferi el original y la sensacién de libertad que
transmitia. Lo refrescante de Out Run es que eras
1 contra el crono, el trafico no era méas que un
obstaculo. Turbo Out Aun era un paso atras, perdias
la sensacion de libertad, Ia policia era un engorro,
el turbo, aunque divertido de utilizar, te metia en un
montdn de problemas y lo peor de todo... jLiovial”.
Patrick guarda sentimientos similares, “No puedo
decir que fuera un gran fan. Le anadieron bastante
complejidad gracias al turbo y el sistema de
mejoras, pero la simplicidad del original era lo que
lo hacia tan atractivo.” _

Entre 1989y 1991 hubo tres entregas mas de
Out Aun, exclusivas para el mercado doméstico.

La primera fue Out Run 3-D, una buena conversion

w Stave Lycatt 85 un gran
fan de s franguicia y ha
estado involucrado en
los idtimos ports.

» [Master System] Baitle
Dt Run se desarrolla 8
Io largo da oeho fasas,
‘pero las diferencias:
-son plmmmanta
cosmetcas.

de Master System compatible con las gafas 3D,
que incorporaba nuevos graficos y tres nuevas
melodias. Por aquel entonces la MS ya estaba
muerta en Japon y el lanzamiento para EEULU. se
cancelo debido a las bajas ventas de los juegos 3D,
por lo que el juego solo vio la luz en Europa y Brasil.
Battle Out Run fue otra rareza exclusiva de Master
System. Los programadores del juego se inspiraron
claramente en el clasico Chase HQ de Taito. A lo
largo de ocho niveles, ubicados en EEUU,, los
jugadores debian perseguir y neutralizar a una serie
de criminales. Recibid una cdlida bienvenida por
parte de |la prensa en la primavera de 1990, aungue
esta también recomendd a sus lectores esperara la
conversion oficial de Chase HQ.

| tercero fue Out RBun Europa, que

no fue producido en realidad por

Sega, sino por US Gold. Tras haber

lanzado las conversiones domeésticas
de las dos recreativas, el sello se hizo con los
derechos para comercializar su propia secusla. El
combate fue, una vez mas, el principal elemento
del juego, canvirtiéndonos en un agente secreto
que debia neutralizar esplas enemigos a traves

‘de una persecucion por el Viejo Continente hasta

Berlin. Fue el primer Out Run en ofrecer diversos
vehiculos. "Empezar sobre una moto fue una
equivocacién”, rememora Steve. “Creo recordar
que en algiin momento llegabas a pilotar un
Porsche.” Y tiene razén. De hecho el Ferrari solo
aparece en el lltimo nivel. Por primera y tinica vez,
los jugadores podian recorrer las aguas e incluso '
disparar ammas. El juego se lanzo en 1991 en los
principales ordenadores de 8 y 16-bit, ademas

de Master System y Game Gear - esta Uftima
version acabaria llegando incluso al mercado

‘norteamericano. Las criticas no fueron unanimes,

aunque las versiones Amiga y Master System

- /52,

£ £ Siendo honesto,
siempre preferi el
original y su sensacion
de libertad 779

Steve Lycett

fueron consideradas las mejoras.
La dltima exclusiva doméstica de Out Run de los

90 no tenia nada que ver con la saga, originalmente.

SIMS, una subsidiaria de Sega, estaba trabajando
con Hertz en un juego de conduccién futurista para
el Mega-CD titulado Cyber Road, pero a mediados
de 1992 los planes cambiaron, y el proyecto se
derivé a Mega Drive para ser rebautizado como
Junker's High. El juego tenia algunos puntos en
comun con las anteriores entregas de Out Run:
habia ramificaciones en los circuitos y el tipico
turbo. Quizas por eso Sega le permitic a SIMS
utilizar la licencia de Out Run.

Aguel cartucho acabana llamandose Out Run
2019y planteaba no pocos cambios respecto a sus
predecesores. Para empezar, los puentes adquirian
un gran paso en la mecanica y por primera vez
podias caerte de la carretera. A veces tenias suerte
y calas sobre otra carretera... o en el peor de los
casos sobre un lago. Como remate, la paleta de
colores era bastante mondtona, lo que le alejaba de
la ambientacion veraniega del original.

No todo el mundo lo recibit con los brazos
abiertos cuando se puso a la venta en marzo de
1993. “Out Run 2019 era mas fiel al original en
cuanto a mecanica, pero la tematica a lo F-=Zero no
era tan encantadora”, recuerda Patrick. Las criticas
entre la prensa fueron dispares. GamesMaster lo
describié como “una maravilla de 5 minutos” y
lo puntué con un paupérrmo 30%, mientras que
Diehard GamefFan proclamd que era “mucho mejor
que el original” tras darle un 77%.

Afortunadamente, los fans no tuvieron que
esperar demasiado para ver una nueva entrega
recreativa, que llegaria en el verano de 1993,

Out Runners fue desarrollado por Ia divisién -3
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305 de Out Run duplicaron
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M La tienda de upgrades

En - : _ :- - .. -. ::. -- .__ _. '_ _ ..- - : . r o P - ; .
de Turbo Out Run usaba . . ¥
la misma melodiz que la —— Ly s _ ! " : ] _
tienda de Fantasy Zone. : e e St e - A T i S
- m -. @ |= u 5 ;: 'I|"' L ' '¥ v " R : i il -
L e p o

s

__..l‘_l"I" i
AT o P e

il
~ PR ek ]
Pisa ek :Jﬁc-ffl"i-‘-dp’ Ll
[ T Ly

Sega se las ingenio para que volviéramos a echar mas monedas con
tal de poder ser testigos de los cinco finales de Out Run.

Pr L L

W El piloto del Ferrari vuelve a recibir
- una leccion en este final. El tipo se
las prometia muy felices cuando ve
acercarse a una azafata con el trofeo
de campedn... aunque esta acaba
haciéndole "la cobra” para entregarle
finalmente la copa a la copiloto. EL
gesto de él no puede ser mas nipon.

W Tras finalizar la ruta mas facil B jFelicidades, has llegado a la meta! B El final mas politicamente

de todas, nuestro conductor es i Elgue estard realmente contento es incorrecto de todos. Tras llegarala
manteado por el enfervorizado el duefio del taller mecanico cuando meta, a nuestro piloto le ofrecen una
publico. Por desgracia son todos i lleves a reparar el Testarossa. El - lampara magica. Tras frotarla, el muy
hombres, y muy chuscos ademas. ¢ pobre Ferrari ha quedado hecho . crapula pide un harén como deseo.
Cuandao aparece una sefiora en bikini, trizas, literalmente. ¥ son los Ochenta, & Algo que la copiloto no encaja bien,
todos giran lacabeza... provocandola & asique olvidate de llamar a lagrua légicamente; ;Podremos conducir el
caida del pijo del Ferrari. i desde un teléfono movil. Ferraricon las manos rotas?

m Llegar al final de la ruta mas
corrensa de todo el juego tiene su
recompensa en forma de trofeo.
Esta vez la azafata sigue el guidn
establecidoy le entrega la copa al
piloto... junito a un beso. Alge que
la rubia del Testarossa no encaja
demasiado bien. Normal.
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» [Mester System] Out Run Euops
fue el primer y finico jusgo an el
mapucﬁmmwlmm
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Out Run siempre ha unido su nombre a Ferran. Estos son
todos los modelos que han aparecido en los juegos.

P AM1 de Sega y recupero la esencia del Out

Run original: cielos azules, rutas a elegiry pura
diversion. Antes de pisar el asfalto podiamos elegir
entre varios vehiculos con diferentes cambios

de marchas (de dos a seis) y se dividieron los
niveles en dos sets: Este y Oeste (una eleccion que
tomdbamos al principio). La novedad mas llamativa
fue la incorporacion del multijugador. Dependiendo
del niimero de muables conectados la cifra podia
subir hasta ocho jugadores en liza. Esto hizo que se
reclujera el trafico controlado por la CPU respecto a
las anteriores entregas.

Gracias a la potencia dela placa System 32
Out Runners se coroné como la entrega mas
vistosa hasta entonces, dasplagandu un scaling
deliciosamente suave y escenarios muy detallados.
La banda sonora recuperaba temas cldsicos,
remezclados por Takenobu Mitsuyoshi, ademéas
de nuevos cortes. Y pur primera vez fue pnslbla
cambiar de “emisora” en plena partida. Sobre sl
papel parecia una placa destinada al éxito absoluto,
aungue en realidad no fue asi.

“Creo gue se debid a diversas razones,” nos
comenta Steve. “Para empezar el mueble era
para dos jugadores, lo que implicaba un
enorme desembolso para los duenos
de los recreativos. Y ademas se lanzd
an plena fiebre por los arcades de
conduccién poligonales. Virtua Racing
pisé los salones ese mismo ano, por lo
que sus gréficos parecian desfasados"”.

Es un punto de vista bastante vélido. Out
Runners Ilegﬁ al mercado justé después
de Virtua Racing y antes de Daytona USA,

dos placas gue también ofrecian la posibilidad de
conectar cabinas para enfrentar a ocho jugadores.
También desplegaba un tono diferente a los
anteriores Out Run, como resaita Steve, “Tenia
un hurmor y una estética muy japonesa que yo

Lt s " caranl
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W Out Run 3-Dincluia
sonido FM, exclusive de la
Master japonesa, aungue
el juego no salid jamas en

££Las carreras para

jugadores lograban mantener

la placentera sensacion de las
partidas en solitario 77
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adoraba, pero que quizas no logrd atraer a los

duenos de los recreativos occidentales.”
Otro factor a resefiar es que posiblemente los

fans no estaban preparados para un Out Run

multijugador. “No hay duda en que era un gran

juego y el multijugador era muy divertido, pero
‘a mi no me logré enganchar”, nos dice Patrick.

“Me alegré comprobar como se habla vuelto a
la mecanica tradicional después de las
novedades introducidas en Turbo, pero
para mi Out Run siempre fue una.
experiencia que habla que disfrutar
en solitario. Recuerdo que lo probé
‘durante unas vacaciones en Espana
pero algunos de los vehiculos y sus
conductores no me convencieron
demasiado.” La rupestre conversidn a
Mega Drive, obra de Data East, tampoco
logrd cautivar a la audiencia.
Tras la tibia recepcion que sufrié Out Runners,

tanto en los recreativos como en el mercado

domaéstico, Sega puso a dormir la franquicia
durante 'lpda una década. La recreativa original fue
memorablemente adaptada a Satum por Rutubo

Patrick Michael
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Games, dentro del sello Sega Ages, y el propio
Yu Suzuki le rindié homenaje en Shenmue /.
Habria que esparar hasta 2003 para dlsfrutar
de un nuevo Out Run... pero vive Dios que
merecio la pena.

utRun 2 podnia considerarse el
auténtico sucesor, con todas las de la
ley, de Ia recreativa original lanzada 17
anos antes. No en vano, sus creadores
no fueron otros que AM2, con Yu Suzuki al frente,
Las expectativas, incluso dentro de Sega, eran
‘anormes. “No llevaba demasiado en Sega cuando
se ampez6 a hablar de Out Run 2, recuerda Patrick.
“No me importa reconocer que estaba realmente
emocionado. Trabajar en Sega implicaba jugar
antes que nadie con Out Run 2... jy gratisl.”

AM2 cred algo completamernite nuevo a partir
del urlglnal Out Run 2 utilizaba la placa Chiriro
de Sega (basada en la arquitectura de Xbox), el
hardware mas avanzado de la industria recreativa
del momento. Y eso quedd refiejado en los
gréf' cos. La placa desplegaba ﬁversns vehiculos
a elegir, acordes a nuestro astlln de conduccién
Y, por primera vez, todos ellos licenciados por
Ferrari. El modo Out Run era basicamente el
original: una carrera contra el crono a fraves de
diversas localizaciones. “Todo lo que siempre
habfamos amado estaba ahl... pero mejorado,”
recuerda Patrick. “La musica, los graficos, la

#[PC]La resplandecients avenida de Casing Town
#staba claraments inspirada en Las Vegas,

mecanica de derrape, hasta el multijugador estaba

impecablemente integrado. Las carreras para

cuatro jugadores lograban mantener la placentera

sensacién de las partidas en sofitario.” Ademas
se incorpord un nuevo modo Heart Attack, en el

que tenias que impresionar a tu copiioto a base de

completar desafios, y como guinda, un Time Attack.

“Cuando se mostro al publico por primera vez en
Europa, en el ATEl (Amusement Trades Exhibition
International), no hubo un asiento libre para jugar
con la maquina desde gue se abrian las puertas
hasta que se apagaban las luces por la noche. La
respuesta fue sensacional”, nos comenta Patrick.

La conversién a Xbox le fue encargada a unos
entusiasmados Sumo Digital. “iEstaba en el cielol
El original no solo era uno de mis juegos favoritos
de todos los tiempos, sino que la secuela recreativa

aun no habia llegado a estas tierras”, recuerda

Steve. Sin embargo, el trabajo requeria algo mas
que una simple conversidn. "Coger una recreativa
que puede completarse en apenas unos minutos
y hacer algn que pudiese durar horas en consola
requeria un gran diseno”, afade Sean. “AfRadir
desafios que encajaran eon Out Run y hacerlos
divertidos fue una experiencia bastante dura.”

Steve recuerda ademds los desafios técnicos a
los que se enfrentaron. “Sega queria incorporar
el multijugader, pero tenfamos que trabajar con
lamitad de memoria que la recreativa, y ademss
cargarlo todo desde una unidad DVD. jHe
mencionado que ademas solo contdbamos con

seis meses para hacer el encargo?”. Un trabajo

duro que dié unos frutos impresionantes: 101
misiones, circuitos basados en recreativas jamas
comercializadas en consola como Daytona USA
2y Scud Race y de propina, la posibilidad de
desbloquear un port del Out Run original.

Por muy bueno que fuera Out Run 2, en 2004
vi6 el lanzamiento de una “secuela” atin superior:
Out Run 2 SP. El juego incorporaba rivales y la
posibilidad de ir a rebufo de los otros coches. Pero
el mayor anadido fue un set completaments nuevo
de 15 niveles, inspirados en diversas localizaciones
de Norteamérica. “Creo que lo clavaron en el
primer intento, pero querfan implementar algunas
mejoras sin que afectaran al equilibrio logrado
con el original,” dice Steve. "Todos estos afnadidos
ayudaban a los jugadores a mejorar su conduccion
en pos de I_ngrar mejores tiempos. El uso del
rebufo era una excelente eleccién de riesgo/ P
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Tu guia por las localizaciones mas conocidas que
podiamos visitar en la franquicia Out Run

Eﬁ?’*ﬁ 'lf [ ‘-"‘?.f"ut:!l"'ur

Cuando Sega estaba preparando
nueves titulas a menude mandaba a los
desarrolladores en pot de localizaciones
qu.mramr.Tmﬁndummhapimci&n
Los [ acos de Cannonball, Yu Suzuki

! viajd a Estados Unidos en busca de
escenarios para su nueva piaca. Aguello
no le convencio y decidio visjar a Europa.
Regresaria a América pars la secuela de
1989, Turbo Out Run. Ameérica (junto &
localizaciones como |a Izla de Pascua o el
i Amazonas) seria la fuente de inspiracion
i para los circuitos de Out Run 2 SP cuando
! Sega AMZ dizefio la portentoza secusla de
i Out Run 2, en 2004.




LA HISTORIA DE OUT RUN

== r 4 : recompensa, los rivales te deslumbraban con
‘ ‘ Utlllzan‘a la tecno'-ogla mejores trazados y los nuevos escenarios eran
. t  sublimes[.]".
mas puntera para crear la .
: - -4 4 ut Run 2 SP se distribuyd ;
experiencia de conduccion mas i, it

configuraciones de cabina que el

original, y se vendié bastante bien tanto
placentera del mundo JJ o b pinglen
Yu Suzuki completo, lo que explica que hoy en dfa siga

hechizando a los visitantes de los contados salones
recreativos que siguen en pie.

Sumo Digital volvid a encargarse de Ia
adaptacion de Out Run 2 SP, rebautizado como
5;?‘;}(-; = Out Run 2006: Coast 2 Coast fuera de Japon. El

: juego se construyo sobre |los cimientos de Out
QUTRUNNERS S =

Run 2, a los que se anadid diversas misiones

adicionales y contenido para desbloquear. Lo mejor
es que los usuarios de Xbox no fueron los Unicos
en disfrutaro, ya que también vié la luz en PS2,
PSP y PC. Una version reducida, Out Run Online
Arcade, se lanzo en 2009 en las tiendas digitales
de Xbox 360 y PS3, aunque ambas versiones han
desaparecido después de que expirase la licencia
que Sega mantenia con Ferrari.

Desde entonces Sega ha vuelto a poner a Out
Run en barbecho, salvo por puntuales cameos
o ports como el mencionado para 3DS. No hay
planes para un futuro Out Run 3, pero Yu Suzuki
sabe cdmo lo harfa. *Me gustarfa utilizar la
tecnologfa mas puntera para crear la experiencia
- de conduccion mas placentera del mundo. Por
= ; - supuesto, serfa al volante de un descapotable y

- podrias sentir el viento, |a niebla y los cambios en
~ laclimatologia,” nos cuenta. “Y habria una chica

i i cfass Rotte hii-de - guapa en el asiento del copiloto,” anade.

Bayonetta incluye un guifio La pasién que desata Out Run es facil de

a Out Run, enforma de ~ explicar. "Es el epftome del ‘'solo una partida
L remix de Splash Wove. - mas'. Es.como leer un libro con capitulos cortos

gue no puedes dejar,” dice Sean. “La estructura
funciona, la estética funciona, el ritmo es perfecto
- son muchos pequenos elementos que juntos
logran la perfeccion.” Para Patrick todo radica en
la atmasfera. “Tienes el magnetismo de Ferrari, el
calor del Sol, Ia musica y una interminable carretera
por la que derrapar. ;Queé mas necesitas?”

Pero nadie lo define mejor que Steve: “Es la
libertad de conducir, expresada de una manera tan
perfecta como sincera” —y no seremos Nosotros
- - = quienes le contradigan. ¥
i Yu Suzuki abandoné su idea de recorrer & -V
i America y prefirié recorrer el Viejo
: Continente. Alquilé un coche y pasé dos
¢ de diversas paises europeos, grabandolo

todo con una cémara de video. Visito un

buen niimero de ciudades, incluyendo

Frankfurt, Ménaco y Venecia, empapéandose

de la atmasfera local y entrevistando a 2 it ;

los habitantes que iba encontrando. El : . : i = Yy ﬁ'f_.‘——“' BAAL
resultado puede apreciarse en el juego, s '
gue se desmarcaba notablemente de otras

recreativas de la época. Cuando Sega : _ S

lanzé Out Run 2 in 2003, Europa sirvié de " [PC]Les derrapes “stornos” e

= i o |a FJrim:: i Te 3
inspiracion a sus 15 niveles. ertidad de Gut Aun 2y suSecugl, Prlsefads = Test your Slpstropm!

- l'\l-ﬁi‘ll-l"'i- ﬁd‘iﬂnllll -
+ i) Coast 2 Coast esun excelents modo
;a::t-a repleto de desafios a competar.
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GAME BOY ADUANCE

Game Boy Advance cumple
quince anos, de modo que
- hemos echado la vista atras
G WRA para repasar la vida de esta
innovadora portatil de 32 bits
capaz de darnos arcades y
juegos propios de consolas
de sobremesa como si hada.

| problema de tener un éxito comercial

sin precedentes es que repetirlo suele ser

dificil, pero Nintendo es una compania que

ha conseguido hacerlo en varias ocasiones.
La Game Boy — v su hermana, Game Boy Color —
consiguieron vender la flipante cifra de 118 millones de
unidades en todo &l mundo, asegurando el dominio de
MNintendo en el mercado portatil durante mas de una
década. Mantener semejante éxito, generacion tras
generacion, no iba a ser facl, especialmente cuando
Mirtendo empezaba a sentir el agobio de nvales en &l
mercado portatil del calibre de SNK, Bandai o Mokia. Los
nintendearos no tenian nada por 1o gue preccuparss, sin
embargo: |3 consola gue la compania lanzo al mercado
era capaz de asequrarse otro lustro de triunfo sin rival,
incluso si tuvieron gue hacer un par de revisiones para
corvertino en el articulo definitivio gue muchos guerian.

Los rumores en tomo a la sucesora de la

monocromatica Game Boy aparecieron en la prensa en
tomo a 1996, Bl llamado ‘Project Atlantis” era un mitico
sisterna de 32 bits basado en RISC y con pantalla a
color, gue asumimaos que mas adelante se convirtic en
Game Boy Advance. Sinembargo, los rumores sobre su
lanzamiento en 1997, un afio antes de que llegara B>
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P la Game Boy Color; y la promesa
de graficos a la altura de Nintendo 64
sugieren gue este no fue &l proyecto de la
consola que s& lanzd luego en 2001, Cuando
llego el momento de dar una digna heredera a
Garme Boy, Nintendo fue mucho mas conservadora
de lo que los rumores apuntaban. “Hubo rumores,
por aquel entonces, de gue Nintendo trabajaba en un
hibrido entre telefono mdvil y consola portatil”, comenta
el antiguo director de la clasica revista de videojuegos
britanica C&VG, Paul Davies. "Sabiamos gue la nueva
Game Boy estaria en la Space World de aquel anio, asi
gue compramos entradas. Yo gueria una Super Nintendo
portatil, la verdad”

Y es0 es basicamente lo gue anunciaron. La Game
Boy Advance utiiza un chip de 32 bits, pero es una
miaguina 20 gue usaba mucho de los thucos téchicos
de SMES. "Las especificaciones eran buenas, en
general, asi gue fue un buen sistema sobre &l gue
desamollar”, recuerda David Leith, antiguo empleado
de Probe, Crawfish v Hotgen, quien trabajo en
varios provectos de Game Boy Advance vy de
su predecesora. "El mayor cambio era que su
potencia pennitia escribir casl todo, si no todo,
en C, mientras que en GEC y ctras portaties
tenfas gque usar el lenguaje ensambladaor.
Nintendo mejord los aspectos que mas
seriamente limitaban lo que se podia hacer
en Game Boy Color. Por gjemplo, habkia mas
sprites, mas entomos y mas personajes de

||"F o TR TR TR TR
camilla

sufferins

T TR AT

_____
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= [GBA] Algunos juegos de Game Bwﬁ.dvance gran casiinjuga hles en E|
modelo original por culpa de la falta de retroiluminacian.

LOS DISTI NTOS MODELOS Los muchos rostros de GBA

GAME BOY ADVANCE

B Se lanzd en 2001 y ofrecia una orientacion mas horizontal gue
las anteriores consolas. Fue un gran salto con respecto a Game
Boy Color, la anterior consola portatil de Nintendo. Sinembargo, la
ausencia de una pantalla iluminada y la alimentacidn con pilas eran
dos puntos negativos a tener en cuenta.
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fondo. Tenia hardware de rotacion y escalado, efectos de
fransparencia y mas cosas que s& me han olvidado. Era
como tener una SNES o una Mega Drive portatil.”
Game Boy Advance debutd en Japdn en marzo
de 2001, con su formato horizontal que la apartaba de
anteriores modelos, sibien no era la primera consola en
hacerlo: las primeras fueron las Game & Watch de la
propia compania. El disenadaor francés Gwenael Micolas
v su estudio en Tokio, Curiosity Inc., ayudaron con el
diseno, gue combinaba elegantes lineas grises para
hacerla mas ergonomica. Comparada con las anteriores
Game Boy, era un gran cambio estético, incluso si
mantenia ese aspecto de juguete de ensuefo gue las
hacla iconicas. En su corazon, habia una CPU de 32 bits
ARM7TDMI a2 16.8 MHz, mientras gue su pantalla era
un panel TFT de 2,9 pulgadas. Juegos de lanzamiento
como FZera Maximum Velooity vy Castlevania: Circle
Of The Moon fueron un avance para lo gue muchos
estaban acostumbrados en su portatil, pero la compania
rmantuvo la conexion con las anteriones generacionses v
era retrocompatible con jusgos de Game Boyy Game
Boy Color. Esto fue algo clave a la hora de vendersela
a padres preocupados por el dinero, pues no era
necesario comprar la consola con un juego de
forma obligada. Al mantener el nombre vy &l
soporte para juegos antiguos, Mintendo mandaba
un mensaje: era una mejora inclusiva.

Pese atodos los avances que trajo Game
Boy Advance, seguia habiendo limitaciones. Esa
maravillosa pantalla TFT carecla de luz, lo que

hacla dificil jugar salvo si tenias una fuente de luz
sobre 1. " Tenias gue sentarse bajo la mejor fuente
de luz posible para ver gue pasaba en pantalla”,
comenta Paul. “Jugué a lo bestiaa Castlevaniay a
Metroid en ella y me la llevaba a cualguier parte, si bien
cuandeo iba a casa de mis padres, solo podia jugaren la
cocing, iy sentado en una silla bajo un flucrescents!”.
Algunos jusgos tempranos de Game Boy Advance,
como Castlevania: Circle OF The Moon, eran un gemplo
notable de esto, pues era practicaments injugable por
sus graficos oscuros. Para combatir esto, aparecieron
periféricos de terceras companias, tan Utiles como
nsibiles v que tan buencs recuerdos de los accesorios
noventeros de la Game Boy nos tralan. Otro aspecto

: GAME BOY ADVANCE SP (AGS-001)

B Dos afios después del lanzamiento de la GBA original, Nintendo
lanzd la SP, que ofrecia una bateria recargable, una pantalla LCD
ilurninaday un formato abatible muy compacto que la hacian
rnuy portatil. Una lastima que decidieran prescindir del puerto de
' 3.5mm para auriculares y exigiera un accesorio en su lugar.

EMERGY
a9

» [GBA] Matroid Fusion fue una entrega maravillosa dentro de la saga Metroid
v enlo que a lacronologia respecta, el Gltimo hasta el momento.

negativo fue la ausencia de una bateria recargable. Como
sus envejecidas antecesoras, el sistema confiaba en

pilas A4, que al menos duraban entre 10y 15 horas de
juego antes de reemiplazaras. Pese a ellg, en la industra
sentian gue va iba siendo hora de incorporar baterias
recargables en las consolas portatiles. La irmupcién

de los telefonos moviles demostrd gue la tecnologia
estaba suficientamenta madura cormo para crear un
almacenamiento de energia lo suficientermente seguro v
duradero para una conscla portatil.

UNA CONSOLA IMBATIBLE

Fese a sus carencias, la Game Boy Advance fue un
exito comercial a la attura de sus predecesoras, vy i bien
gl software novedoso v de calidad tards un poguito

en llegar, lo fue haciendo hasta crear un catalogo de
clasicos. Vimos remasterizaciones tempranas como
Super Mano Aavance, Final Fight One v Super Ghouls
‘N Ghosts, que lban dingidas a picar a nuestra nostalgiay
gue eran impresionantes para levar siempre encima. Sin
embargo, fueron juegos onginales como Advance Wars,
Mario Kart: Super Circuwit, Golden Sun, Metoid Fusion

v WanolVare Inc. los que mostraron las bondades del
hardware. Esto, combinado con un marketing entusiasta
Y Masivio, aseguraron una presencia global del producto.
Cuando luego se comprobd gue aspirantes como
Tapwave Zodiac y Nokia N-Gage no iban a suponer
ninguna amenaza inmediata para GEA, la consola
establecid un control completo del mercado durante

: GAME BOY ADVANCE SP (AGS-101)

B Nintendo lanzd en 2005 una revision de la GBA SP gue pasd bajo
el radar de muchos. Elmodelo AGS-101 t2nia una pantalla LCD
retroiluminada can mejor brillo que el modelo original AGS-001,
Era posible ajustar la intensidad del brillo con el botén central, a

' diferencia dela original, que encendiay apagaba la luz.




GAME BOY ADUANCE

EXPERIENCIAS
UNICAS

La portatil tenia un catalogo
variado y, a menudo, extrano

Jugue a lo bestia o
a Castlevaniay

Metroid en ella

Paul Davies

WARIOWARE: TWISTED!
W El control por movimientos no es algo que

inventaran los smartphones, y este juego, que
iba en un cartucho con giroscopio, estd ahi para

P Whew! OK, we've taken core of the

ma. jority of Block Hole's forces here. o

»[GBA] Como demostrarlo. Sus minijuegos te obligaban a
bastante tiempo, atrayendo asi el soporte de compariias Fire Emblem, girar y menear la consola, eran divertidisimos.
gue no querian amiesgar en el panorama portatil. “Fui fﬁﬁﬁ’n%” Tambiénvibraba, asi que estaba muy completo.

uno de los gue mas tarde llegaron a lanzar juego pese al
tiempo gue habia pasado la consola ya en el mercado”,

“ lavado de cara
Ly accidental
enGBA.

BOKTAI: THE SUN IS IN YOUR

comenta David, gue recibid uno de los primeros kit

de desamollo de Game Boy Advance. “El proyecto
para el gue tenia &l kit de desarrallo no habia llegado
a buen puerto, asi que segul produciendo para Game
Boy Color v otras consolas antes de involucranme en
el proyecto de Medal Of Honor; Infiltrator en 2003, La
historia tras este notable jusego publicado por EA tipifica
la naturaleza del desarrollo third-party, algo que, por ko
visto, no ha cambiado tanto como nos lo parece a dia
de hay. "Ese proyecto fue uno de los mejores para los
gue he trabajado en mi vida, v no solo para GEA. Habia
Un gran equipo detras, un juego con mucho potencial
v buenos resultados; pero la comparia para la gue lo
hacia, Hotgen, camd de golpe hacia &l final del provecto.
Lo terminamos en la habitacion de un hotel de Croydon
como bien pudimos.”

Dejando a un lado la naturaleza inhurmana h{;——
VY capitalista del desamollo third-party, estabs Es, 3T,
claro gue pese a tener el sector portatil " 5

e

sy

cogido por el asa, no ikban a dejar de aprovechar &l
tirén. En 2003, lanzaron Game Boy Advance SP v, para
muchos, demostro ser la maguina que deberian haber
lanzado onginalments desde el pnimer dia. Aungus
alguncs se guejaron de su disefio, los fans no tenian
dudas sobre la actualizacion. “Nintendo es sindnimo de
hardware”, dice Paul. "Tras un manton de versiones de
Game Boy diferentes, esto no iba a ser un problema para
los fans mas duros. Creo gue todos lo vimos como un
intento de Nirtendo por mejorar la expenencia.” Podria
decirse gue tomd inspiracion del formato abatible de
la lejana Garme & Watch y que se convirtid asi en una
consola aun mas portatil v con una pantalla mas
protegida. La pantalla ahora estaba iluminada, aungue
con unas luces frontales que no eran las mejores

—motivo por el cual veriamos un modelo B

GAME BOY MICRO

W Lanzada junto a Nintendo DS, la Game Boy Micro es unaversion
miniaturizada de Game Boy Advance que ya no tiene cormpatibilidad
con Game Boy ni Game Boy Color. Se trata de la Game boy mas
pequena jamas hecha, lo que no impidid que se rescatara la

entrada para auriculares. Una preciosidad alabada por muchgs.

B 52 trataba de una GBA hecha para encajar bajo la GameCube, y

Boy Advance, Game Boy y Game Boy Color en un LB
televisor. Era necesario un disco para arrancarlo y no :
! todos los juegos de GEA eran compatibles.

GAME BOY PLAYER

que permitia jugar, gracias al Game Boy Player, a juegos de Game

HAND

W Un juego producido por Hideo Kojima que
usaba un sensor de luz en el cartucho para
£argar un arma mata-vampiros dentro del
juego. Boktai es sin duda uno de los juegos
mas originales de toda [a libreria de Game Boy
Advance. Reciblié una gran secuela en 2004.

i A, (7

YOSHI'S UNIVERSAL
GRAVITATION

B Conocido también como Yosh Topsy-Turvy
en Norte América, este plataforma 2D usaba un
sensor de inclinacion en el cartucho, al estilo de
WarfoWare Twisted, para que el jugador pudiera

ranipular el entorno, haciendo que enemigosy
objetos se movieran por la pantalla.

DRILL DOZER

B Uno de [os dos juegos de Game Boy Advance
gue usaban un cartucho con vibracion, siendo
WarfoWare: Twisted el otro. Drill Dozer fue
desarrollado por los padres de Pokémon, Game
Freal, y era un plataformas de accidn en 2D que
giraba en torno a un taladro inmenso. Fue todo
un cldsico tardio de [a consola.

KORO KORO PUZZLE

HAPPY PANECHU!

B Esie juego de puzles, lanzado en 2002 solo
para Japon, usa un sensor de movimientos y su
gracia reside en un grupo de bloques que hay
gue ir moviendo por el drea de juego. Lo produjo
el padre de Famicom, Masayuki Uemura, y nos
duele que nunca llegara a Occidente.
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ESPECIFICACIONES

iRealmente era
una Super Nintendo
portatil? Veamoslo...

GAME BOY ADVANCE

» CPU: 16,8 MHz 32-bit ARM7TOMI
con uncoprocesador 8-bit 280
para la retrocompatibilidad conla
_GameBoyoriginal
» MEMORIA: 32 kilobyte + %6
kilobyte VRAM (interna), 256
.. The s A3 kilobyte DRAM (externa)
W pundes: = » RESOLUCION MAXIMA:
2 T 240160
-y » COLORES: 512 colores
simultaneos (modo ajes),
ﬂ.?éﬂcdumﬂmm
_(modobitmap)
» SONIDO: Chip DAC de 8bits con
sonido estéreo

'...

» CPU: Ricoh 5422 @ 358 MHz ;
» MEMORIA: 128KB de RAM, 64KB

de VRAM _ _ ; "
» RESOLUCION MAXIMA- - - p
b12x448
» COLORES: 256 en pantalla de @- s 5: I;!:E £ Erwﬂ E ﬂg I.].

una paletade 32,768

» SONIDO: Nintendo S-SMPcon 8 e ‘
canales de sonido ADPCM :‘
GELECT  START

g

A

» CPU- 32-Bit RISC CPUMIPS
R3051 2338488 MHz, 32-bit
Sory GPU

» MEMORIA: 2 MB de DRAM

» RESOLUCION MAXIMA:
840480 (interenazado)

» COLORES: 57,344 (256x224)y
153,600 (640:240) de una paleta
de 16777215

= SOMNIDO: Sory SPUde 16 bitscon
26 canales de sonido
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P> superior de SP més adelante. Al menos, su bateria
recargable integrada significaba gue no volveriamos a
comprar pilas A4 en la vida. Esto es algo que a dia de
haow no parece tan importante porgue todo viene con una
bateria propia, pero en 2003 fue una revelacion. La familia
Game Boy habia llegado al future, no solo pemitiendo
jugar en la oscuridad, sino librandoles tambien de tener
gue comprar pilas. Sin embargo, o que Nintendo e da,
Mintandao te lo quita, v se hiciercn algunos sacrificios. El
puerto de 3,5mim para los auriculares, una caracteristica
fundamental para no molestar a los demas v para jugar
en el coche, se elimind por completo v era necesario
comiprar un adaptador gue usara el puerto de carga de
la bateria para conectar unos cascos. Esto producia ofro
inconvenients, due no era posible jugar con adriculares v
cargar la consola al mismo tiempao, algo gue seguro que
a casi nadie le iba a impartar, pero gue era algo negativo
gue tambien estaba ahi.

Ellanzamiento de la SP coincidia con una buena
pila de juegos que a dia de hoy consideramos clasicos:
The Legend Of Zelda: A Link To The FPast, Mano & Luigl
Superstar 5aga, Advance Wars 2 Black Holke Rising, Final
Fantasy Tactics Aavance, Metroid: Zero Mission, Super
Mano Achvance 4; Super Mano Bros. 3, Golden Sun 2
La Edad Perdida, Pokemon Rubl y Zafiro, Shining Foreer
Resumection OF The Dark Dragony muchos otros gue

LR R R
L we're here, honey!®

»[GBA] Una nueva generacion de Pokémon llegd jurto con GEA, asi coma los
remakes de Pokémon Rojo v Verde,



entidad casi divina en este momento, con lanzamientos
brillantes v constantes.

CONECTANDO UN POCO

Puede gue Game Boy Advance no fuera tan
revolucionaria como Minfendo DS y su pantalla tactil, que
llegarian en 2005; pero introdujo algunas innovaciones

a través de accesorios conectados que mejoraban sus
capacidades de conexién. En su lanzamiento, GBA
mantuvo el mitico sisterna de conectividad por cable

de la Game Boy original gue conectaba a dos consolas
directarnente. GBA, sin embargo, tenia soporte para
hasta cuatro jugadores, lo gue permitia jugar localments
a thtulos como The Legend OF Zelda Four Swords
{incluide con A Link To The FPast) y crear experiencias
mas soclales. Sinembarge, la necesidad de cormprar
nueveo hardware perjudicaba mucho a esta posibilidad.
"Moo creo gue nunca haya conocido a nadie que usara el

Cable Link mas de cinco minutos”, s rie David. Y anade.

"Por desgracia, muchas companias promovian esta
caracteristica porgue Nintendo la adoraba. Era un grano
en &l culo tener gue desarrollar para ella”.

Aungue Nintendo lanzd varios jusgos gque se
aprovechaban de la conectividad mediante cable de
Game Boy Advance, el paso adelante mas importants
lo dieron Pokemon Rojo Fuego v Verde Haja en 2004,
Al incluir un dispositivo de conectividad inalambrica con
el jueqo, lo que luego sera la nomna con Nintendo DS
v PSP, Nirtende dio otro paso adelante. Aungue era
compatible con unos 30 juegos, por desgracia no era
compatible con los jusgos programados para Cable Link,
lo que habria sido francamente interesante. Pese a este
erfoque tan limitado, &l accesorio fue una demostracion
mas de que Nintendo sabia hacia doénde se dirigia
la industria portatil. A dia de hoy, el multijugador
mediante conexion inalambrica es algo que
todos damos por noma.

Y sin embargo, la conectividad entre

q
Garne Boy Advance no era lo Unico que oA,

3':’5': .

]
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no citaremos por espacio. La conscla estaba adquiriendo

-~ 15 afios. Mucho ha cambiado en &l

e Danorama portatil y de sobremesa
A

o Sl
& .-J-'T“ 3
s )

u» [GBA] Los APG florecieran en GBA ; Fm.fFa.rnasy Tactics
Advancefue uno de los muchos clisicos de Square Enix en ella.

preocupaba a Nintendo por esta época. La
comparia tenia un ferviente deseo de innovar
v hacer experiencias portatiles nuevas que
pudieran expandir tambiéen las posibilidades
de su consola de sobremesa, la GameCube, A
dia de hoy, dado el dominio de las tablets y los
smartphores, asi como la introduccion de Wii U, la
idea de tener una segunda pantalla para jugar no es tan
extraria como lo era hace 10 ancs. Nintendo tonted con
esta idea bien pronto, v aungue algunos juegos solo
desblogueaban contenido extra, otros — The Legend
Of Zelda Four Swords Aadventures, Fac-Man VS o
Final Fantasy Crvstal Chroniclas — emplearon la GBA
de formas originales, corvirtiendola en un mando para
GameCube o usando su pantalla como inventario. “Lo
unico en lo que llegué a trabajar gue usaba la conexion
con GameCube fue Medal Of Honor: Infiltrator, aungues
esto no estaba pensado como una caracteristica
miultijugador”, comenta David. “Lo gue hacia era
corvertir la Game Boy Advance en un visualizador del
mapa para Medal OFf Honor: Rising Sun”. Esto es algo
gue podria haber pasado bajo &l radar para muchos
jugadores, v asi lo hizo en bastantes casos; pero viendo
los rumores recientes sobre una tecnologia gue permitira
hacer esto mismeo en [a futura Nintendo NX, lo mismo
VEMOS un renacimiento de estas ideas. Sial final se
trata de un hibrido de consola potatil v de sobremesa,
no sabriamos como podnia funcionar, pero nos
sigue fascinando gue Nirtendo vy sus third-parties
trabajaran en ideas gue ahora nos parecen
rompedoras hace ni mas ni menos gque

>

]
[ ]

GAME BOY ADUANCE

PORTS
MUY DIGNOS

La portatil tuvo algums ports
dignos de mencion

SuU PER GHOULS "N GHOST 5

W Mo alcanza la calidad del original de SNES en
cuanto a graficos y sonido, pero este port es muy
jugable e incorporaba un modo Arrange con
fases basadas en las anteriores aventuras de Sir
Arthur, dificiles como el infierno. Por desgracia
no se distribuyd en Espafia.

FINAL FIGHT ONE

B La version SNES del cldsico de Capcom tenfa
bastantes carencias, asi que nos alegrd que
rectificaran la situacion con este notable port
para GBA. Aunque graficamente fuera inferior a
la coin-op, era igual de divertido e incluia el modo
para dos jugadores mediante Cable Link.

STREET FIGHTER
ALPHA 3 UPPER
B Posiblemente, el mejor port de 3 historia

de la plataforma. El trabajo de Crawfish sobre
Street Fighter Alpha 3 es impresionante: el
estudio fue capaz de incluir todos los personajes
y movirmientos del arcade, asi como tres nuevos
luchadores exira.

THE LEGEND OF ZELDA: A
LINK TO THE PAST

B Que casi nada cambiara en esta conversion del
clasico de 1991 para SNES es motivo suficiente
paraincluirlo agui. Sin duda, uno de los mejores
juegos de la portatil que fue muy bien recibido

en 2002. Incluia un modo multijugador, bautizado
como Four Swords, que dio paso una nueva
subsaga.

METROID: ZERO MISSION

W Vale, esto no es un port, sino un remake del
juego original de NES, pero Zero Mission es,
tranguilamente, uno de [os mejores juegos de
GBA, asi que 52 merece una mencion. Metroid
fue remasterizado y mejorado para sacar
provecho a las novedades de Metroid Fusion, y el
resultado fue toda una gema. Imprescindible.
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EL ESLABON PERDIDO

Juegos de Game Cube que mejoraban bastante si le conectabamos una GBA_

-
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ANIMAL CROSSING

M La pantalla de Game Boy Advance se puede
usar para disefiar patrones para tus muebles, asi
como para llegar a una isla secreta. Hay también
un mini juego con mascotay, site cansas de las
tonterfas de Tom Nook, puedes usar tu Game
Boy Advance para desbloqueary revivir algunos
cldsicos de la era de NES. Todo son ventajas.

PAC-MAN V5.

B Uno de los usos mas Unicos de Game Boy
Advance en Game Cube era poder asumir el
rol de los fantasmas de Pac Man en el televisor
mientras el jugador con la portatil encarnaba

a Pac-Man, veia el mapa completoy tratabade
comerse a sus amigos. Un juego para disfrutar
con amigos, sorprendentemente divertido.

| #j _..‘I ’
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FINAL FANTASY CRYSTAL
CHRONICLES

W Este spin-off de Final Fantasy es otro juego
construido en torno a la idea del muttijugador con
Game Boy Advance de por medio para manejar
acada personaje y acceder a nuevos menis
desde [a consola. Una idea interesante, pero que
limitaba al juego si no habia GBAS cerca.

‘.1

THE LEGEND OF ZELDA:
FOUR SWORDS ADVENTURES
W Four Swords fue uno de los juegos que mis
partido le sacaron a la idea del cable GBA-
GameCube. Se puede usar la portatil como
mando, pero también se pueden conectar varias
consolas para usarlas en el modo multijugador.
Otracosa era tener suficientes cables...

METROID FUSION /

METROID PRIME

B Elenlace entre estos dos Metroid es un buen
ejemplo de como se podia desbloquear contenido
mediante cable. Era posible acceder a una
versién oculta del Metroid de NES en la portatily
obtener el Fusion Suit en Metroid Prime. Tener las
dos consolas salia acuenta, estd claro.




Era como una SNES,
portatil, y eso era algo
maravilloso

Paul Davies

p desde entonces, pero Nintendo siguic apostando
después por reinventarse y hacer cosas nuevas.

MANTENIENDOSE RELEVANTE

Misntras gue su antecasora supo durar una década, la
Garne Boy Advance tuvo un tiempo de vida bastante
corto, durante el cual, sin embargo, fue capaz de

vender mas de 80 millones de unidades, lo que la hace
aun mas increlble como consola. En 2004, Nintendo
estaba lista para lanzar una nueva portatil, si bien en un
primer momento no vendieron la Nintendo DS como
una sucesora de GBA. En su lugar, se refirieron a ella
como un tercer pilar y reforzaron esta idea con un nuavio
modelo de Game Boy Advance: la Garme Boy Micro. Era
barata, compacta y preciosa, pero sin compatibilidad con
cartuchos de Game Boy. Fue, eso si, la Gltima Game Boy
que conocemos. Cuando la DS se convirtio en un éxito,
la Micro fue olvidada, sobre todo porgue Nintendo DS
era refrocompatible con GEA y esto hacia a aquella un
producto redundants que solo vendid 3 millones.

Pero incluso si Micro hubiera sido un &xito, la clesticn
era que los desarolladores habian abandonado GEA por
LS. Pese a que el hardware era muy capaz, cosa gue
demostraron The Legend of Zelda: Minish Cap, entre
otros juegos, era obvio que DS habia dado con una
nueva clave, como lo era gque 2so del ‘tercer pilar’ era
una chomada y una muestra de como Nintendo pect de
optimista o de inocente. Las compafias dieron el salio
al nuevo sisterna v los lanzamientos para Game Baoy
Advance empezaron a escasear hasta desaparecer por
completo. Asi de crugl es un salto generacional.

La retirada del nombre 'Game Baoy' fue algo

n[GBA] La seria Sl.rper Mﬂm,d.a‘vance contaba con cuatro juegos
dela sapa de Mario adaptados y mejorados para la portatl,

..........

w [GBA] Astro Boy: Omeaga Factor e lanzd en occidente para qua
coincidiera conuna nueva sere de Astro Boy

significativo en su dia. Para Nintendo, suponfa retirar

una marca gue habla sido el eguivalente del VWalkman
de Sony en cuanto a consolas portatiles. Sin embargo, &l
nombrecito tenia unas implicaciones de las que hicieron
bien en apartarse; sugeria algo para ninos, pero DS se
publicitd no solo para ellos, sino también para adultos oon
juegos como Brain Training. "lmagino gue esto se debe
a que Nintendo queria dingirse a un mayor numero de
personas”, comenta David. " Teniendo en cuenta el axito
gue estaba teniendo DS, no puedo discutir gue fuera

una grandisima decision”. De hecho, si, v los resultados
hablando por si mismos: vendio mas de 150 millones de
unidades a nivel mundial y es la portatil mas vendida de
la histonia, la segunda consola mas vendida de la historia
tras PlayStation 2, todo un pedazo de logro.

Pese a esto, Game Boy Advance tiene un lugar
fundamental en la histona de los videojusgos. Fue la
primera portatl en dar una experiencia gue no estaba
limitada por el hardware. "La GBA fue la primera
portatil gue te permitia jugar a versiones auténticas de
juegos que solian jugarse en una consola o un arcade
a mediados de los Noventa”, comenta David. "Eso fue
un gran cambio de punto de vista con respecto a sus
antecesoras. Hay un monton de juegazos en Game Boy
v Game Boy Color, pero los mejores son dependientes
del formato, el cual estaba tan limitado que no todo
podia funcionar en €1". Paul esta de acuerdo: “Era como
tener una SNES portati, v eso era algo maravilloso; pero
tarmbien es recordada por su gran catalogo, similar al de
la era de 16 bits". Pese a que dudamos gue Nintendo
vuehva a rescatar la marca Game Boy, David no piensa
de la misma manera. "Las marcas con exito tienden a
tener un valor inherente gue no se alvida facimente. El
nombre de la Game Boy podria volver a ser visto en

algin momento, © quiza lo reinventen para otras

cuestiones. O quiza reinventen la Virtual Boy para

pelear contra Oculus Rift, quien sabe”. Lo que

todo el mundeo tiene claro es que GBA fue una
consola memorable. %

La Game Boy Advance fue el
hogar de novedades geniales

NINJA COP
B Uno de los juegos menos populares de Hudson

Soft pese a su gran calidad. Ninjo Cop (Ninjo Five-
0 en EEUU) mezcla aspectos de Shinobi, Bionic
Commandoy Elevotor Action para crear uno de
los juegos de accién mas originales de la portatil.
Conseguir una copia es muy dificil.

B Una nueva saga de RPGs nacida de Camelot
Software Planning (padres de Shining Force).
Golden Sun fue uno de los grandes nombres de
GBA y wvo dos secuelas, una en GBA y otra en
DS. Tenia un sistema de combate atractivo, unos
graficos de infarto y una musicamemorable. Uno
de los mejores juegos de GBA, con diferencia.

WARIOWARE INC.: MEGA
MICROGAMES!
B WarioWare Inc fue un soplo de aire fresco
cuando se lanzd en 2003. Era un compendio de
rinijuegos inventados y cortisimos que estaban
rodeados de humor chusco y que se convirtié
en un cldsico instantaneo. Fue un ejemplo de
brillantez de Nintendo y de la plataforma.

S ,
1ilRights [ﬂ'd “ean of them, but 1

never: seen them
i' > ﬂﬁ{

REBELSTAR: TACTICAL
COMMAND
B Rebelstar fue un trabajo del dios de la
estrategia Julian Gollop y de su hermano Nick, y
se juega como unaversién reducida del X-Com
original de Gollop. La jugabilidad profunday
raconfortante cuenta también con unos grificos
de anime fabulosos. Es unavergiienza que
apenas recibiera atencion en su dia.

MARIO VS. DONKEY KONG
B Dos de las caras mas conocidas de Nintendo
protagonizaron este novedoso juego de puzles
y plataformas, gue sirvié como base para
construir una subsaga que a dia de hoy sigue
cosechando éxito. El gusto de guiar a esos Mini-
Marios robdticos no se acaba nunca.
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Hyper Sports fue un juego que ponia a
prueba la habilidad del jugador que aspiraba
a ser deportista de elite y la resistencia de
su joystick. Hemos machacado muchos
botones y hasta hemos roto algun joystick
para escribir esta guia definitiva...
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LA GUIR DEFINITIUA DE HYPER SPORTS

r Sports fue una de ias prineras
licencias de Imagine, de Ocean.

;5 - R

RIS

na de las diferencias de Hyper Sports parametro basico como el angulo o el momento de
con ofros juegos es que, ademas saltar Conocido en Jap6n corno Hyper Olympic, Track &
de fatiga visual, tenia algunos efectos Fiold fue todo un éxito. Su jugabilided sencilla e intuitiva
secundarios para €l jugador. La secuela y la competitividad del multijugador fueron elementos
del Track & Feld de Konami podia causar deve en su thunfo. Konami no tardd casi nada en
lesiones por esfuerzo repetitivo, esguinces en los dedos  ponerse manos a la obra con una secuela, programada
o que acabases con & joystick roto. para llegar a las salas de recrestivos en verano de 1984,
Los juegos con pruehas olimpicas empezaron 8 casi coincidiendo con el encendido de la antorcha
hacerse populares-en 1983 con Track & Fefld que olimpica-en Los Angeles. En su pais de origen se lamdé
tenia seis pruebas, desde la rapidez de les 100 metros Hyper Oympic'84, pero en el resto del mundo recibié
a la obsesidn por la seguridad de los lanzamientos el més directo nombre de Hyper Sports, y se distribuyd
de martilio y jabslina. Cada prueba conzistia en pulsar bajo la licencia para arcades de Centuri Inc.
rapidamente dos botones (normalmente para conseguir Fue un desarrolio intermo de Konamien el gue el

mas velocidad) y un tercer botén que determinaba otro gigante de las recreativas tuvo el buen ojo de no >
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ENTER YOUR NAME

Arcadel La pantalla para poner 1 nomiore en &

tahia de ganadores. v Muy poguito pract

I TP AAA

» [Arcade] iNa te olvides de respirart Parderss un
tiempa precioss si sinere nizas mal los hotones,

Cil

P> cambiar la jugabilidad adictiva que habia hecho

tan famoso a Track & Fleld Hyper Sports conserva la
configuracién con tres botones y el multijugador hasta
para cuatro jugadores. Cada prueba tiene un nivel de
clasificacién, ya sea por tiempo, puntuacion o por otro

‘chtenio. Lo que si cambiaron eran las pruebas deportives

en si, gue eran mas vanadas y divertidas que en el
primer uego. Ganar en un evento lleva al jugador al
siguiente, hasta que el participante flega a coronarse
como campedn olimpico. '

Empiezas con una lucha contra el cronémetro en la
piscina. Hay que cubrir dos largos a crol en un tiempo
determinado a base de machacar lo més rdpido posible
los botones. Pero no es stlo cuestién de ritmo, ya que
cada cierto tiempo el nadador debe tomar aire y hay
gue darle al botén de accién en el momento exacto

para nadar con fluidez. Si le das demasiado tarde o

muy pronto te quedas parado en mitad de la piscing,
perdiendo un tiempo precioso.

La siguiente prueba es quizés la més conoeida de
Hyper Sports. En tiro al plato el jugador sostiene un
potente nfle mientras los platos atraviesan la pantalla
de zquierda a derecha. | a clave esté una vez més en

&l momento de pulsacion, ya gue hay dos mirillas, una

para los platos que vienen por le derecha y ofra para los
de la izquierda, y s6lo puedes acertar al plato cuando
esta dentro de una de las dos. A partir de esa prusba
todo se va complicando; en el salto de potro los dedos
descansan un poco ya gue el juego se encarga de la

£ £ Sabiamos que
O ELERE
arcade y teniamos una

en la oficina )

Richard Kay

uebmdad del personaje v el jugador de saltar sobre el

potro y hacer la mayor cantidad de volteretas que pueda

‘antes de intentar caer con los pies juntos ante un panel

de jueces gue no befdmﬂn ni un fallo:

ambién es necesano combinar la
sincronizacion caon la resistencia en
las cuatro Gltimas pruebas. En tiro con arco
primero eliges la velocidad del viento y después,
con una vista cenital, hay un blanco que se mueve

armba y absjo (algo que no recordamos haber visto

nunca jamés en una competicion de arco). Al apretar el
botén de accidn decides la altura de la flecha. Triple salto
es tal vez la méas dura de las siete pruebas en cuanto al
timing porgue tienes que hacerlo bien al pulsar el botdn
en cada uno de los saltos, mientras que levantamiento.
de peso-es una prueba de resistencia en la que vas

‘cargando de energia al atleta antes de apretar el botén

de accion n el momento exacto para levantar el peso.
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TRACK & HELD HYPER SPORTS 2/ - KONAMI "88 INTERNATIONAL
ARCADE (1983) HYPER SPORTS 3 _ ARCADE (1988) TRACK & FIELD
m El pisioletazo de salida. Con una jugabilidad MSX (1984), (1985) W Conocido también como Hyper Sports Special,  : ARCADE, PLAYSTATION (1996)

que pasa inadvertida en aguel entonces, inclula
un formato competitive creado a medida pars las
recreativas, Vale que [as pruebas miltples de

Track & Field no eran tan variadas como en Hyper : {tira al plato, tiro con arcoy levantamiento de

Sports, pero no deja de ser parte de 13 historia de

su sof4 de abuelo, al fondo de 13 sala.

M Mo fueron en realidad secuelas, ya que
salieron el mismo afio que Hyper Sporfs en MSX.
Hyper Sports 2 inclufa tres pruebas originales

salto y salto con pértigay dos pruebas nuevas:

Konami ‘88 se basa ligeramente en los Juegas
Olimpicos de Seul de ese afio. Con los cuatro
afios que hablan pasado los graficos eran mucho

mejores, aunque el colorista estilo cortoan no
pesas}. mientras que Hyper Sports 3 incluia triple :
ios videojuegos. Hoy dia observa su legado desde } 1
ciclismoy curling (sf, es raro).

le gustd a todo el mundo. Miltiples prugbas y

i angulos de presentacién consiguieron que fuera
: variado, pero e faltaba la Jugabilidad del original.

oo

W international Track & Field fue una puesta al

“dfa en 3D del juego original de 1983. Salid en
-recreativas (s6lo en Japdn) con el nombre de

- Hyper Athletey tenia las sels pruebas de Track
& Fefdmds otras tres de Hyper Sparts, Eljuego

sallé-:as! al misma tempo en 2 PlayStation de
Sl:lnyll'j.!I en las maquinas recreativas.
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1P AAA  ~ 4dao WORLD RECORD

= portiga ora, sin
2RO 1 duda k3 prueba
mis dificil de
| dominar
'"ANGLE
_=-4d

£ » [Arcade] Si
=2 o hiacias bien,
' legabas a o
el SCORE| mas afto dal
(» WIND & 1500 " 600 | podium.
;_1_51- iPF ARA 25410 2000
Zno lstTry 1900
2RO ZroTry 2540
El'-iTH ZROTRY 860

= [Arcade] Sidabas enal centro de la diana te felicitaban Ios jusces.

Por alimo, en Salto con Pértiga el jugador da
una breve carrera y el boton de accion sirve pars g
colocar |a pértiga en el lugar correcto y que te
impulse sobre el listén. Como en la vida real, es

mas complicado de lo que parece.

Iguel que Track & Fiekd, Hyper Sport estaba en una
cabina vertical con una pantalla horizontal con una
resolucion de 256x224. También tenia un problema que
e venia de herencia y que era bastante previsible: los:
botones se desgastaban por el constante machague y
los propietarios de los recreativos tenian que estar

A
- ML
PRE T et | TR
INTERNATIONAL TRACK & NEW INTERNATIONAL
FIELD 2000 TRACK & FIELD
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B Este titulo que funciond bien en Nintendo

DS utilizaba el stylus para jugar de una forma
diferente (aunque, si querfas hacerip ala
manera tradicional podias hacerlo con el D-pad).
E Ahora tenias nada menos que 24 pruebas para
competr, incluyendo buena parte de las del

£ Hyper Sports original. '

W Después de pasar de largo por la Super
Nintendo, Track & Field sl liegd a Nintendo
&4, ademds de 2 PlayStation. Se cambid la
imagen de las pruebas con las que ya estaban ;
familiarizados los jugadores-, con comentarios
y graficos realistas. Hay una version actualizada
para PS2y Dreamcast con licencia de ESPN.
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LA GUIR DEFINITIUA DE HYPER SPORTS

ENTREVISTA

Hablamos con Richard Kay, creador de la
gran version de Hyper Sports para BBC

(Como y cuando empezaste a trabajar en Ocean?

Entré en Ocean -que entonces se llamaba Spectrum Games- en
1982 comio empaquetador, no como programador, pero aprendi
e forma autodidacta lenguaje ensamblador y escribi Mr. Wimpy
parael BBC Micro. Me converti en el principal desarrollador
interno para BBC, aunque tenia gente third party como Kevin
Edwards. También codifiqué Hunchback para el Amstrad.

{Conocias la version para recreativas de Hyper Sports? Y,
de ser asi, jque te parecia?

Sablamos que existia y tenfamos una maquina en la ofidna. En
su tiempo era un gran juego para divertirte y que te crecieran en
los brazos midsculos que nl siquiera sablas que tenias.

{Que problemas se encontro a la hora de llevar el juego al
hardware del BBC Micro?

Lo peor fue la cantidad de espacio que necesitabamos para
cada nivel. Ya era dificil conseguir que entrase un nivel, asi

gue tuvimos gue recurrir a todos los trucos del "manual del
desarrollador” para encajarlo. Uno era reducir el tamafio de la
pantalla para almacenar las imagenes en la parte que quedaba
oculta. Latécnica mds importante que utilicé fue cargar cada
nivel por separado. El procesado en si no era un problemaen el
BEC y a menudo tenia que crear bucles para ralentizarlo.

iLe gusto el resultado final?

Teniendo en cuenta que la maguina recreativa estaba disefiada
axclusivamente para el juego, me gustd mucho el resultado

final. El hecho de que se corwirtiera en ndmero uno en ventas del
BBC esas navidades fue el mejor aval gue podia haber tenido.

Dejo Ocean poco despues. jQue sucedio?

Me fui porgue nunca recibi el mismo salario que los demas
programadores porque nunca logré quitarme la etiqueta de
"ermnpaquetadaor del almacén” pese a que hacia el rismo trabajo
que ellos. Me dernostré lo guevalla a mi mismo y a todos
durante las miles de horas que trabajé alli ceando juegosy
llegd un momento en gue me hartéy me ful. Entonces cred

mi propia empresa de desarrollo (Software Creations), que se
convirtié durante algunos afios en uno de los mejores estudios
independientes gue trabajaba con Nintendo.
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Richard Kay para BBC Micro.
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CARR ERA DE RELEVOS Lo mejor y lo peor de las conversiones de Hyper Sports

HYPFEE_ SPORTR
BY  HONAMI
£C» ALL RLICHIS

REEERVED

AMSTRAD CPC

B lgual que en la version de Spectrum, ala

de Amstrad le faltaba el salto con pértiga.

¥ no es lo dnico que faltaba, es una de las
versiones mas pobres de Hyper Sports: graficos
borrosos, desplazamiento con vibraciones, y
algunas extrafias decisiones de disefio. Los
programadores bastante hicieron consacarle
jugo al tiro con arco. jGué malas son las prisas!
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B Otro caso extrafio. La consola de Nintendo
hace un trabajo fantastico con tres de las
pruebas de la magquina arcade y una nueva
{salto de altura, que es una version ligeramenta

diferente de salto con pértiga). Pero eso es todo,

cuatro pruebas, y estamos seguros de que a los
jugadores les supo a poco por aquel entonces,
pese alagrancalidad que tenia la versién.

BBC

H Pese a que algunos colores quedaban raros y
que los atletas tenian un aspecto algo artritico,
Richard Kay realizé un esfuerzo encomiable

para traducir las emaociones del juego arcade al
humilde Acorn. Se mueve a un ritmo adecuado

y hay algunos efectos de sonido con fuerza,
incluyendo una recreacion del famoso temade la
pelicula Carros de Fuego.
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B Estaversion de Hyper Sparts es casiidéntica

a la de MSX, pero con diferentes controles. Las
cuiatro pruebas son buceo, salto de potro, barra
fijay trampoliny una vez mas el juego se centra
en el niimero de giros que puedes realizar para
impresionar a los jueces. Destaca el curioso
hecho de que parece que los nadadores llevan un
pafial mas que un bafiador,

o [NES] Konami cred de
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‘Arcadm Habia que practicar
B (ara superar el maldito iple salto,

COMMODORE 64

B Como debe ser. Sin lugar a dudas es la mejor
adaptacion a ordenador de Hypar Sports. Esta
version, codificada por David Collier y con un
sonido sensacional de Martin Galway es un

port que vasuave y gue supone un desafio rmuy
jugable. Tiro al plato es una delicia a pesar de que
el area de juego eramas pequefia. Todo el juego
tiene un aspecto muy profesional
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SHARP X-1

B Al erdenador japonés le cuesta mantener el
ritrno tan rapido de Hyper Sports y eso gue se
recortaron algunas caracteristicas: sélo incluye
tres nadadoresy hay cuatro pruebas en total.
Esosi, los graficos parpadean que da gusto. Lo
mejor que podemos decir de esta version s gue
o5 para los completistas y para los que sean muy
aficionados al juego.

1P AAA

ITET

DNUDRWN=
T
0]

1P

MSX

B Sdlo tiene cuatro eventos, pero, como dos

de ellos son distintos de los de la recreativa
original, podemos llegar a considerar que es algo
diferente. Las nuevas pruebas (salto de trampolin
y barra fija) requieren que des muiltiptes piruetas
para conseguir la puntuacion necesaria. Los
graficos van finos, pero sobre todo destaca
porgue tiene caracteristicas propias.

ZX SPECTRUM
W Programada por Jonathan Joffa' Smith, la

version de Spectrum ZX es inferior graficamente
a sU pariente para recreativa, pero hay que
decir en su honor que no le faltaba nada de su
jugabilidad. Para muchos es incluso mejor que la
serie legendaria de Daley Thompson para Ocean.
Le faltaba el salto con pértiga pero, por lo demas,
85 Una excelente corversion.
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i [Arcade] Sefecciona la Catogony antes
BIMPazar & quemar misculo,

mucho
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LA GUIR DEFINITIUA DE HYPER SPORTS
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oy A M No te lances antes de tiempo o 18 W Hace falta reaccionar rapido, pero los platos
# YOUR NAHME |15 REG ISTERED # amonestaran. Silo haces dos veces, plerdesuna | tienden a salir con un patrén. Si disparas varias
s - K vida. Cuando estés en la piscing, laclaveesla veces los puntos de mira se hacen mds grandes
*"'_ IN THE SCORE BORRD e sincronizacion. Un jugador experto sabe cudndo pero los objetivos van mas rapido. Mantén la
-:uéa;- Sesfoode desliale cdedhisle cdbesbosh ohosloh o b ook -;:Es va a aparece el icono de respirar, lo.que le da una _calmay no olvides que el pajaro del final daun
ventajaclave en Iacumpetl:ldn ~ bonus de 3.000 puntos.
| | = " i skapie asandRa T SR
P cambisndolos constantemente. En Reino Unido su M con la misica de
‘Carros de Fiegn

popularidad subib como la espuma cuando aparecit
en el concurso infantil de la BBC Frst Class. En 1987
lo presentaba Debbie Greenwood y los concursantes

competian en méquinas arcade. Primero fue con los g
100 metros v vallas de Track & Field pero era légico que RN SCOREL
se incluyeran més pruebas. Esto ayudd a popularizar la <Lk ! L ; = '
maquina arcade y a las ventas de las conversiones para SALTO DE POTRO ARCHERY
miaquinas domésticas de Hyper Sports. W La carrera es automalica, asl que mejor m El mejor dngulo para disparar es de unos 57y
concéntrate en el momento de saltar. Espera = la clave es ser paciente ya gue es muy facil caer
* odas las versiones domésticas en ST hasta que estés justo al final del trampolin para en la tentacién de disparar demasiado pronto.
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Europa de Hyper Smn’s fueron obrade -
la empresa de Manchester Ocean Software
bajo la marca Imagine; que acababan de adquirir. ;?'
Imagine habia comenzado como editor de juegos
relacionados con el deporte y, en 1985, Hyper Sports
se convirtié en un gran éxito, eclipsando a un destroza
joysticks que el propio Ocean habia desarrollado: Daley
Thompson's Decathion. L .a misma Konami se encargé
de los ports de Famicom, Sharp -1 y MSX (este dltimo I »
s6lo fenia cuatro pruebas) y también hubo una version, = 2|

pulsar el botdn de acciony asi te apoyaris al
final del potro. Después pulsa para realizar las
piruetas i asegﬂmte r.lecaer dEpie!

-5l consigues una puntuacion perfecta (todo
“nice”) podrds oblener mas puntos, Incluidala

: pnsl:lilll:lad I:|E dlsparar a una rnanzana
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1000, que era una version espejo del port de MSX. La TRIPLE SALTO SALTO DE PERTIGA

mayoria de estas conversiones reproducia la jugabilidad
y la diversion del arcade onginal, lo que derivs en méas
dedos lesionados y més teclados rotos. '

Tras haber salido al rebufo de Track & Field. Hyper
Sports consiguid mantener el impulso de su famoso
antecesor. Pero tuvo la mala suerte de salir justo
cuando la industria del videjuego entraba en recesion en
Estickos Uridos, gl i Hibikss DOrs reaisdos
pensando en el mercado norteamericano, aunque
si logrd tener suficients farma en su Japén natal y en
Eurnp& corno para garantizar varios ahos de dedos con
esguinces. Preparados, listos, jya!l %

S

M Puede sonar raro, pero tal vez sea la prueba
mas dificil de superar a la primera. Cadasalto
tiene que tener un dngulo determinad para que
salga perfecto; lo ideal es 35° para el primero, 41°
paraelseg.rdnydeﬁ&“ parul lercero.

£
i

! M Como en salto de potro, el objetivo es apoyar
_lapértiga lo mads cerca posible de la caja. Mantén
- pulsado el botén de acci6n mientras te elevas
ysuéltalo cuando esiés cerca del liston para

i superarla barra. Con suerte.
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LEVANTAMIENTO DE PESO

W Una prueba machaca botones. Primero eliges
el peso, y después golpeas sin parar los botones
como site fuera lavida en ello hasta que w
personaje tenga suficente fuerza. Entonces le
das al botén de accién en el momento exacto
para levantar las pesas sobre tu cabeza,
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05 detalles de los primeros instanies de la
humanidad son algo que todavia estamos
tratando de averiguar. Los humanos existen
mucho antes de que aprendiéramos a leer y
escribir, por eso gran parte de nuestro pasado no ha
sido registrado y constituye un misterio. Sin embargo
todos tenemos la imagen tipica de nuestros ancestros
de las cavemnas vestidos con pieles de animales y
basandose (nicamente en la fuerza bruta para scbrevivir.
Por suerte, los origenes de nuestro héroe prehistarico
y plataformero Bonk son un poco més claros, aungue
pueden resultar sorprendentes para todos aguellos que
no los conozean. Aparecié onginalmente como parte
de una tira comica en las paginas de la revista mensual
Gekkan PC Engine, dedicada a la popular mdquina de
NEC. De hecho, su nombre japonés es un juego de
palabras con la consola, PC Genjin (hombre primitivo). El
personaje, disenado por Kobuta Acki de Red Company,
se hizo muy popular entre los lectores y como habla
sido utilizado para promocionar priximos lanzamientos,
habia muchas dudas scbre cémo el héroe de gran
cabeza podria ser adaptado a consola. Hudson Soft y
Red Entertainment decidieron zanjar estas inquietudes
poniendose manos a la obra con el juego y Atlus fue
contratada para colaborar en el desarrolio.
Si os estais preguniado porqué fue utilizada una
compania adicional para crear el juego, la razén es muy
simple: PC Genjin o Bonk’s Adventure como €5 conocido

.T._ .JH-C.___ -~ e, ""-1-_-.‘:'-:-*.'-.‘! o .y ﬂ

en Occidente, fue desamollado con un calendario muy
apretado. Las companias tenian solo tres meses para
crear una aventura de plataformas que sirviera como
presentacion de la nueva mascota de PC Engine.

En su primer juego, Bonk tenia que rescatar a la

princesa Za del siper malvado King Drool y debia logrario
enfrentdndose en su odisea a todo tipo de criaturas
prehistoricas, incluyendo dinosaurios alados, ranas y
babosas. Mejor aiin, tal y como indica su nombre, Bonk
tendria gue derrotarios a golpes con su poderoso craneo.
Si querias logar tus objetivos la cabeza de Bonk era la
clave, podias permanecer frente al enemigo y darle un
cabezazo o saltar y atemizar con tu craneo sobre ellos.
Si tenias que escalar una pared, Bonk trepaba con los
dientes, si comias came se volvia enloguecidamente
invencible. El mundo prehistérico también resultd ser
una rica fuente de entomos para un plataformas: islas
volcanicas, escenarios helados, pueblos primitivos...

LA HISTORIA DE BONK

. ZONK O
B.C. KID?

Zonk, el alter ego futurista de
Bonk protagoniza un par de
shooters, echemos un vistazo...

Mientras que el spin-off en formato RPG de
Bonk nunca llegd a aparecer, =i lo hicieron un
par de shoot'em-ups gue elevaron a nuestro
héroe a los cielos. Air Zonk era la version
futurista de Bonk y el primer juego aparecid
en 1992. Zonk podia formar equipo con otros
personajes y potenciarse recogiendo smileys.
“Como jugader experto de Coryoon (que
compartia algunos de los desarrolladores),
PC Denjin era simplemente una recopilacion
de locuraz” dice Paul. "Podiac centir la
vibrante imaginacion de los disefiadores en
tode momente, ya gue echaron el resto enzu
desarrollo y crearon uno de loz mas grandes
shoot'em-ups horizontales de la consola.”

La excelente acogida del juego y la imagen
nusva y actualizada de Zonk hicieron que
Turbe Technelogies Inc. lo adoptara come
nueva mascota para los Gltimos afios de vida
de Turbografx en Estados Unidos.

Una continuacion era algo logico tras el
exito de Air Zonk, y la secuela para Super
CD-ROM llamada Super Air Zonk llego en
1993. Sin embargo no fue tan bien recibida
por su falta de dificultad y un disefio no
tan brillante. “Me gustd mucho, pero
era decepcionante en algunos aspectos
{particularmente la faita de scroll parallax
que todos esperabamos de Hudson)”, afnade
Paul. “El primer par de niveles era divertide
y contaba con una buena BS0, pero segun
progresabas se hacis menos interesante.”
Super Air Zonk marcaria el final de la saga
shooter, pero ambos juegos estan en la
Virtual Conzole de Wii. Avizados estais.
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EL CLAN CAVERNARIO

PREHISTORIK

TITUS INTERACTIVE

B Representa todo lo gue uno podria imaginar scbre un juego de
plataformas protagonizado por un traglodita, garrote en mano y
muchos dinosaurios. Prehistorik no solo recibic una secuela sino
qgue sobrevivid a la extincion de los juegos de plataformas de 14

bits ya que pudemas encontrar el originaly un remake para ios.

100 | RETRO GAMER

Paul Weller, el hombre tras la web PC Engine
Software Bible {pcengine.co.uk), recuerda muy bien
su primer contacto con el héroe. “Habia una tienda
de videojuegos que visitaba con regularidad y los

dependientes mostraban con gran pasién los Gttimos

lanzamientos”, recuerda Paul. "Habia visto fugazmente
una PC Engine con Gunhed, que tenia muy buena pinta
pero no era fan de los shooters en agquel momento, y un
dia que pasaba por allf tenian un PC Genjn. Era increfble,
los sprites v la animacion eran come dibujos animados

y me las arreglé para echar una partida. Me enamoré vy

desde entonces solo queria conseguir una PC Engine.”
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[PC Enging] Bl Bonk gigante resultaba realments impactants ensu

momente, pera no efadia demasisdo en términos de jugabilidad.

BIG NOSE THE CAVEMAN
CODEMASTERS

B Este héroe hambriento también porta una gigantesca porra que

utitizaba para aplastar dinosaurios en NES, Atari STy Amiga, peto
no te confies, s un juego bastante dificil. Se planificaron versiones
para Master Systemy Game Gear bajo el titulo de Dinobasher, pero
se abandonaron por las pobres puntuaciones que recibis.

Tener una mascota era algo asi como cambiar las
reglas del juego para la consola de NEC. "Creo que
fue muy importante” dice Paul. “En aguel momerto,
Nintendo tenia a Mario y Sega tenia a. .. todavia tiraba

de Alex Kidd porgue Sonic no habia aparecido atin. Pero

tener un icono reconocible gue representaba a uno de
tus mejores juegos fue importante para dar a la maguina
una identidad.” PC Genjin logrd eso, legd afinales de
1989 en Japdn y se convirtié rpidamente en un exito
gracias a una solida jugabilidad y su sentido del hurmor.
En USA, lallegada de Bonk en 1990 supuso un soplo de
aire fresco. Bonk’'s Adventure fue el jusgo mds vendido y
pronto forrmné parte de un pack con la consola. También

dejo su huella en el mercado de importacion de Reino

Unido, con Computer & Video Games Complete Guide
To Consoles otorgandole un 85% vy diciendo que era "el

mejor juego de plataformas de PC Engine”.

Como resultado de esta popularidad, el chiquiilo
cabezdn aparecio en ofras plataformas con diferentes
nombres. Por ejermplo, los fans europeos recordaran la
gran versién para Amiga en 1992 bajo el nombre de BC
Kid "Creo gue hicieron un muy buen trabajo a la hora
de convertiro y resultaba muy agradable ver el sprite
actualizado de esta version” comenta Paul. FC Genjin
fue la denominacién empleada en 1993 para el cartucho
de Famicom, el cual supuso una figl, bella y agradable
conversion del original que contaba con algunos niveles
de menos. Mds tarde aparecio en USA como Bonk's
Adveniure y es una rareza de alifsimo precio.

Si tu juego de plataformas de 16 bits no estaba protagonizado por animales peludos,
es posible que lo hiciera un cavernicola. Aqui teneéis cinco contemporaneos de Bonk...
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CHUCK ROCK

CORE DESIGN

W Antes de |a Hegada de Lara Croft, el viejo Chuck era la imagen de
Core Design. Afiadio un ligero sabor de resolucién de puzles a su
marcado desarrollo plataformero, ya que para progresar habia que
hacer buen uso de las rocas que encontrabamos en cada nivel. Le
siguio una secuela pratagonizada por su hijo y un juego dekarts,




Creo que la principal caracteristica .
que trajo consigo Bonk’s Revenge fue
su alto grado de perfeccion

ntes de todo esto, sobrevolaba el asunto de

crear una secuela en el hardware de NEC,

gue era su habitat natural. Después de un

intento fracasado por desamollar un RPG
(ingenicsamente titulado RPC Genjin), Bonk recibib una
secuela plataformera llamada Bonk’s Asvenge. King Drool
|1l decidic tirar la casa por la ventana en esta entrega y
habiendo dejado el tema de los secuestros a princesas
&n manos de su abuelo, opté por robar la mitad de la
luna. Esto era jugar en otra liga v lo peor de todo es que
querta instaurar un reino gobemado por monstruos, con
los Chikkun cabeza-de-cascara como subordinados.
Afortunadamente Bonk estaba sobre fa pista y aprendio
nuevas artimanas, el salto triangular le permitia escalar
entre muros y ademas podia trepar a los arboles.

"Creo que la principal caracteristica gue trajo consigo
Bonk's Revenge fue su alto grado de perfeccion” sefiala
Paul. “El original palidecia por la simplicidad de sus
escenarios en comparacion. Bonk’s Revenge refing &l
sprite del protagonista, perfecciond todo y denotaba
mucho amor y esfuerzo en su creacion. Hubo un par

JOE & MAC
DATA EAST

W Este arcade pertenece al género run-and-guny es mas parecido

a Shinobi que a un juego clasico de plataformas perc atn asi se
hizo popular por su tematica cavernaria. Los héroes que lanzaban
bﬂume'rangs pronto se abrieron paso hasta protagonizar un gran
numero de conversiones domeésticasy un par de secuelas.

de retoques en la jugabilidad: acertar con los cabezazos
requeria mayor destreza y los programadores eliminaron
la habilidad de "volar’ a través de las fases mediante
cabezazo+autofire que era un truco muy divertido.”

Bonk's Revenge fue considerado en 1991 un juego de
plataformas excepcionalimente realizado y sigue siendo
uno de los favoritos para los fans de PC Engine. Maan
Machines le otorgd un 92% vy Paul Rand comentd que
era "no solo es mucho mas extenso que el original, sino
infinitamente més divertido en términos de jugabilidad.”
El juego fue muy popular entre los seguidores de PC
Engine y Turbografx. Sin embargo, 1a Turbografx-16
estaba luchando por hacerse un hueco en el mercado
nortearnericanc ¥ el juego no logré cautivar a los
jugadores occidentales inmersos en la batalla entre Super
Mario World y Sonic The Hedgehog.

El final de la trilogia de Bonk en PC Engine llego
en 1993 con la denominacion Bonk 3; Bonk's Big
Adventure. El nombre era muy literal ya que Bonk podia
transformarse en un sprite que ocupaba gran parte de la
pantalla y disparaba fuego al comer caramelos. Tambien
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THE FLINTSTONES

TAITO

B Con la pelicula en ciernes yun claro resurgimiento de
popularidad, The Aintstones fue una licencia muy golosa en los
noventa que Taito no dejo escapar. El resultado fue un solido pero
poco espectacular jusgo de plataformas para Mega Drive en el que
Pedro Picapiedra se abria paso a porrazos entre los enemigos.

LA HISTORIA DE BONK
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la recreativa de Kaneks, inchuyenda las inohvidables flores catapuita.

podia ingerir dulces para convertirse en un mini Bonk y
acceder a nuevas zonas. King Drool estaba aterrorizando
al Reino Dinosaurio una vez mas, pero en esta ocasion
la aventura transcurria en zonas modermnas, incluyendo
ciudades y almacenes. Pero la mayor novedad fue &l

modo cooperativo para dos jugadores, una gran alegria

para un sisterna con pocos titulos multijugador.

Las criticas fueron muy positivas pero no alcanzaron
¢l nivel de alabanza de anteriores entregas. Los cuatro
criticos de Hectonic Gaming Monthly le otorgaron una
media de 7.75/10, declarando gque “La forma menguanie
y gigante de Bonk son una gran novedad [...] Si
eliminamos eso ¥ jugamos solos No encontrarermos
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BONK DE BOLSILLO

Las aventuras portatiles de Bonk merecen un capitulo aparte. ..

Bonk hizo acto de aparicion en Game Boy
durante los noventa y zu presencia fue muy
aplaudida por jugadores de todo el mundo,
ya gque los titulos de la portatil eran de los
pocos de la saga Bonk que aparecieron en
todes los mercados. El primer titulo, Bonk's
Adventure (BC Kid en Europa) era una
especie de amalgama de los dos primeros
lanzamientos de PC Engine, con disefios
de niveles, enemigos y mecanicas que
recultaban familiares a sus seguidores. Es
un buen plataformas pero peca de ser algo
escaso, aparecen muy pocos enemigos,
tal y como sucede en la conversion de
MES. 5i has jugado con los de PC Engine,
te resultara simpatico,
~  pero poco més gue eso.
La secuela, titulada
Bonk's Revenge (BC Kid
2 para nosotros) no es
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una adaptacion del juego de PC Engine, se
trata de un titulo completamente nueve, can
un disefio de niveles totalmente exclusive.
Adernas cuenta con tranzformaciones
unicas, incluyendo una de ladrén, que te
permite atravezar puertas bloqueadas, super
héroe v un Bonk con cabeza de calabaza.
Cuenta con la misma mecanica de juego que
las versiones de sobremesa, pero afiade
una gran cantidad de contenido original,
convirtiéndoze en el titulo portatil esencial
para los amantes de la serie.

Un tercer y Ultimo juego en la zaga,
denominado GB Genjin Land: Vival Chikkun
Kingdom aparecio mas tarde, perono era
un plataformas. Era una coleccion de mini
juegos exclusiva para el mercado japonés.
Fue recopilado junto a los dos otros titules
de plataformas de Game Boy en un pack
con caja metalica llamado Genjin Collection.

excesivas novedades mas. Bonk 3 debe ser jugado
€ON un amigo para gue resulte realmente divertido.”
Es una evaluacién con la gue Paul esta de acuerdo en
parte. "Bonk 3 era impresionante en algunas aspectos,
particularmente sus gigantescos sprites v la interesante
incorporacion de un divertido modo para dos jugadores,
pero creo gue adolecia de resultar demasido familiar a
pesar de sus exiras” dice Paul. "El disefio de niveles
no es tan refinado como debiera y aungue &l Bonk
gigantesco es espectacular no resulta practico en la
rmayoria de las situaciones. No represents el salto
adelante de la segunda entrega respecto al original.”

a PC Engine era un sisterna veterano cuando

Bonk 3 aparecio, asi que fue producido en

cantidades relativamente limitadas. El precio

de la HuCard japonesa era mas elevado que
el de sus antecesores, pero todavia razonable. En USA,
sin embargo, fue el Gitimo titulo para Turbografx vy fue
lanzado en HuCard y Super CD-ROM, siendo ambas
versiones muy similares. El formato CD permitio anfadir
minijuegos y una banda sonora mejorada. Ambas
versiones alcanzan hoy varios centenares de euros.

Después de haber llegado tan lejos como pudo en
PC Engine, las aventuras de Bonk continuaron en otros
formatos. Kaneko o llevi a las salas recreativas por
primera vez con Bonk's Adveniure Arcade (BC Kid), un
score-attack formado por varios niveles de corta duracion.
A diferencia de la anterior entrega que habla ofrecido
rnultijugador cooperativo, la coin-op era competitiva por
naturaleza, Se puso mayor énfasis en los enemigos y tras
unas pacas fases te enfrentabas al jefazo de tumo.
Visualmente es excelente pero aportd cambios de

disefio que no fueron del agrado de todos. Los fans
de las rabietas de Bonk al ingenir came lamentaron una
rmenor presencia de power-ups. Los smileys seguian ahi
pero adoptando una funcién de escudo. Eso si, incluia
iterns de todo fipo para aumentar el score como balones
de baloncesto o fitbol americano. Es una entrega curiosa,
poco habitual, pero aporta fescuray mucha calidad.

el 55:;-1%1: E{
LWL -':"'H 1—51

»[SNES] Las transformaciones Qrotescas nhundun:eatn criatura
en forma de pollo es una degradacicn del lagarto gigantz Bonk:




El nombre de
Bonk siempre estara
asociado a PC Engine y
TurboGrafx-16

Después de aguello, Hudson Soft y Red trajeron
a nuestro cavemicola favorito a Super Nintendo.
Conocido como Super Bonk (Super BC Kid a este
lado del Atléntico), el juego mantuvo las mecénicas de
disminuircrecer de Bonk 3 e insistic con los escenarios
de tematica actual. En esta ocasion Bonk podia llevar
flores catapulta sobre la cabeza vy los niveles con
rutas alternativas permitian mayor exploracion que en
PC Engine. Se anadieron nuevas caracteristicas, por
ejemplo, comer came como Bonk gigante te convertia
en una madquina de destruccion tipo Godzilla capaz de
atravesar los edificios que se interponian en tu camino.

Adernas, trabajar con SNES daba importantes
ventajas. A pesar de no ser tan colorido como los titulos
de PC Engine, los sprites de Super Bonk eran mas
detallados gracias al mejor manejo del color del sistema,
vy &l juego hacia uso del modo 7 por momenios. Hubo
un poco de divisién al respecto, algunos jugadores
le consideraron como uno de los mejores de la saga
mientra gue a otros no les corvencid ni el constante
cambio de tamano de Bonk ni el disefo de escenarios.

El exclusivo para Japon Chou Genjin 2 (Super Bonk 2,
si hubiera aparecido) ofrecio respuesta a estas criticas.
Los graficos eran tan brilantes y tan de dibujos animados
como uno podia imaginar en SNES, y el diseno de les
niveles incorporaba entornos surrealistas y estilizados
muy al estilo de Super Mario Word Ademas, el disefio
de niveles era mas parecido a los dos primeros juegaos,
lo que suponia un cambio a mejor para los gque preferian
las primeras entregas de la saga. Mejor dun, Bonk trafa
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»[SNES] A menudo recibirds la ayuda de un dinosaurio amigo que
e servira como ascensor. Sucede en toda la saga de Bonk:
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» [ Xbooo 360] Bonk Brnk Of Extinction iba 2 taner esta pintatan estupenda, pero fue cancelado por Konami...

una nueva coleccitn de transformaciones potenciadas a
su servicio, incluyendo a la agil balarina Bonk con doble
safto, Bonk taladrador que perforaba suelos e incluso una
grotesca mutacion en tangue que demolia edificios.

La dificultad también se ajusto para la ocasion.

Bonk no continuaba donde habia perdido la vida,

habia gue reiniciar el nivel. Este aumento de dificuttad
se vio compensado con un sisterma de passwords.
Afortunadamente, Super Bonk 2 es un titulo popular,
uno de los grandes de la serie, el sentido del humory la
marcada personalidad de la saga muestran una de sus
mejores caras aqui, ¥ el abandono de la mecanica de
cambiar de tamano ayuda al juegoe a brillar auin mas.

Lamentablements, este regreso a la senda comecta
no parecit significar demasiado. La siguiente aparicion
de Hudson en la saga iba a ser en Nintendo 64 con Ulfra
Genjin, haciendo honores al nombre primigenio de la
consola, v habria sido el primer juego de Bonk en 3D.
Sin embargo Hudson cambio de provecto rapidamente
y &l trabajo destinado a Uftra Genjin acabo siendo
reutilizado en ese mediocre juego de plataformas lamado
Bomberman Hero. Bonk desapareceria de los focos
durante unos cuantos anos, mostrandose simplemente
como cameo hasta un remake exclusivo para Japén de
Bonk’s Adventure gue aparecit para PS2 y GameCube
comno parte de la coleccion Huadson Sefection.

No seria hasta 2006 cuando nuestro prehistornico
amigo protagonizaria un nuevo juego, el opartuno
Bonk's Retum para mdviles. En esta ocasién King Drool
habfa raptado a las chicas favoritas de Bonk, algo que
sentd bastante mal 2 este ditimo. Como en titulos de
Bonk anteriores nuestro pequeno salvaje de dedico a
repartir cabezazos, devorar came y generar el caos. El

desarrollador Two Tribes elabord un juego de bonitos
graficos que fue bastante bien recibido en su momenio,
pero al gue se le echaba en falta un diseno de niveles
menos repetitivo. Como juego de la era pre-smartphone
se adapto a los controles de teclado, ofreciendo una
jugabilidad mas lerita vy rigida que en consola.

Desde entonces no hemos tenido una nueva
aventura de Bonk. La mas cercana que tuvimos fue
con el lanzamiento previsto para 2011 de Bonk: Brink
Of Extinction para PS3, Xbox 360 vy Wii, que estaba
siendo desarrollado por Pi Studios en Texas. El titulo
descargable ofrecia graficos 3D con desarmrolio 2D, y era
muy similar en tono v estilo a los primeros capftulos, con
un Bonk intentando evitar la llegada inminente de un
meteorito. El juego estaba a punto de ser finalizado pero
fue cancelado en marzo de 2011 por Konami, que habia
adquirido Hudson Soft en su totalidad dos meses antes
y Pi Studios cemd como resultado. De alguna manera
fue victima del timing, estaba tan terminado que podria
haber contado con una nueva oportunidad, pero el
terrernoio de la region de Tohoku en Japdn convirtio el
asunto de los desastres naturales en un tema sensible.
Aungue existen betas del juego, no han sido filtradas.

Allin asi Bonk sigue vivo, los juegos de PC Engine
pueden consequirse en servicios de descarga incluyendo
la Virtual Console de Wi y en algunas regiones de
PlayStation Store para PS3/PSP. Siempre fendra un lugar
en los corazones de todos aquelios que optaron por
evitar los frentes de Nintendo v Sega en la guerra de las
consolas. "Aunque haya visitado varios formatos Bonk
siempre estara asociado a PC Engine y TurboGrafx-16"
dice Paul. "Bonk es increible. Mario v Sonic son geniales,
pero metete con &l vy recibiras un soncro cabezazo.”
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» Turrrican, Jm Power, Apidya, Rogue Squadron... He aqui al hembre por

da estos juegazos han hecho historia.

miisicas

el que las




CHRIS
HUElLoBECK

Tres decadas de melodias

Cuando pensamos en musica de videojuegos y nos centramos en [os grandes clasicos, es facil
que se nos vengan a la cabeza nombres como Koji Kondo, Yuzo Koshiro o Hitoshi Sakimoto.
Esto, por supuesto, en un entorno en el que as videoconsolas parecen haber cogido peso en el
factor historico. Pero lo clerto y verdad es que en o que respecta a Europa, el mercado del ocio
electronico en los ochenta v parte de la decada de los noventa fue diametralmente distinto de lo
que se vio en el resto del planeta. El hardware reinante se repartia entre los ordenadores de 8y 16

bits, v tras las partituras mas populares gue alegraban nuestros oidos respondian nombres como
Rob Hubbard, Martin Galway, Ben Daglish, Barry Leitch, David Whittaker.. o Chris Huelsbeck.

nlo concemniente a los videojuegos,
siempre ha existido una gran diferencia
de estilos entre oriente y occidente,

y esto es algo que se también se ve
reflejado en un matiz fundamental
como es el de la musica. Desde los
primeros compases de la industria, los titulos
provenientes del pais del sol naciente se han
caracterizado por los pegadizos estribillos de sus
melodias, absolutamente acordes con el espiritu
arcade que predominaba en los ochenta. Porsu
parte, los musicos occidentales, sobre todo los
que provenian de la escuela inglesa, partieron de
la herencia recibida por parte de las maquinas
recreativas para, poco después, adentrarse en
tonadillas que procuraban alejarse de la repeticion
de acordes, alargando sobremanera la partitura
mientras ésta se entregaba a la improvisacion

del artista, como si de un moderno jazz digital se
tratara.

Y es ahi cuando llega un genio como Chris
Huelsbeck con el don de aunar ambos estilos,
combinando todas y cada una de las premisas
achacables a los clasicos musicos ingleses con la
capacidad de encontrar en |a practica totalidad de
su memorable obra unos alucinantes estribillos

Por: José Manuel Fernandez “Spidey”

que, en ocasiones, en muchas ocasiones, son
mas recordados que los propios videojuegos que
visten sus melodias. Esta afirmacion no es baladi,
v es aqui donde propongo un sencillo ejercicio de
memoria, especialmente dirigido a todo aquel que
en los noventa haya vivido aferrado un joystick
conectado a un Commodore Amiga. jQuées lo
primero que se 0s viene a la cabeza cuando se
mencionan nombres como Turrican, Jim Power o
Apidya? Efectivamente.

Recordado por haber dado vida a las bandas
sonoras de titulos tan memorables como Turrican
20 Rogue Squadron, Chris Huelsbeck es uno de
los mas importantes musicos en el sector del ocio
electrdnico, apareciendo sus primeros trabajos
profesionales a mediados de los afnos ochenta y
continuando actualmente en activo después de
tres décadas en la primera linea. Contemplando
su obra, es facil asumir la pasion que desborda
en todas y cada una de las piezas firmadas porsu
virtuosa mano, cosa que no es de extrafar cuando,
mas alla de considerarse musico, es un auténtico
apasionado del mundo de los videojuegos: “En
una feria, a finales de los 70, descubri lo que era un
arcade,” recuerda Huelsheck. “Y pronto, al poco,
los videojuegos ya estaban alla por donde miraras.

Mo mucho después adquiri una consola Atariy
guede totalmente enganchado con esto de los
juegos”.

Pero una cosa eran los videojuegos y otra muy
distinta sus comienzos musicales. A este ultimo
respecto, la educacion de Chris fue en cierto modo
impuesta por la inercia de |a tradicion familiar, ya
que su abuela, su tia y su madre eran profesoras
de piano. Con cinco anos comenzo a recibir
clases, y no tardd en interesarse por algo mas
alla de las piezas clasicas con las que aprendio
a tocar con el piano que tenian en su hogar, en
Kassel. Se aficiond a la musica de los Beatles,
fascinandole la capacidad creativa del mitico grupo
inglés, del mismo modo que poco a poco se fue
sintiendo atraido por la musica electronica vy los
sintetizadores, elementos sobre los cuales se veria
impulsado a volcar una creatividad que pugnaba
por salir a borbotones. El problema era que, por
aquellos entonces, su familia no podia permitirse
invertir en estos caros instrumentos.

Llegd a tal punto su pasion por los sintetizadores
gue se prestd a ayudar a unos conocidos de la
familia que tenian una tienda de musica, con lo
gue de vez en cuando se escapaba para poder
trastear con aquellos modernos teclados. Sequia




» Ademés de ser un miisico genial, Chns Huelsbeck desarrollaba sus
propias herramientas para compaoner sus melodias.

» [C64] Yo me lo guiso, yo me lo como. En To be on Tap, Chiris Hoelsbeck
programd, realizd los graficos y compuso la banda sonora.

» [CB4] Armin Gassert, Manfred Trenz y Chris Huelsbeck fueron poco
sufiles al plasmar este “homenaje” a los hermanos Mario.
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» [Amiga] Lejos de las producciones inglesas (a lo sumo contaban con
una o dos melodias), Tirmcan contaba con 25 tonadillas. Todas subfimes.
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sin disponer de uno, pero al menos los tenia
a mano. Fue alli mismo cuando, en una revista
de la época, leyo que un ordenador destinado al
ambito domestico, el Commodore 64, tenia un
chip de sonido sintetizador. La combinacion de la
informatica, los videojuegos y la musica fueron
motivos suficientes como para que el joven Chris
Huelsbeck pusiera todo su empetio en ahorrar

con el fin de hacerse con una de estas avanzadas
maguinas.

Y entro el C64 en su vida. Fascinado por los
videojuegos gue cayeron en sus manos, en estos
primeros compases se ilusiono ante la idea de
disenar sus propios programas y desarrollar
&l mismo el codigo, cosa que no se le daba
mal. Pero es en este punto donde se combinan
un par de factores que terminaron por decidir
definitivammente su destino. Por un lado, estaba el
interés que ya de por si tenia para €l por todo lo
relacionado con la musica, contando por fin con
un chip (el SID 6581/8580 de MOS Technology) que
para Huelsheck era el lienzo ideal para su particular
exploracion del sonido y la musica electrdnica.
Esto se multiplico exponencialmente despues de
ascuchar en la maguina las melodias de artistas
britanicos como Martin Galway o Rob Hubbard,
inspirandole sobremanera de cara atomarse en
serio lo gue hasta entonces habia sido un mero
hobby. Por otro lado, su amigo Artur Wystub
estaba preparando un juego, Planet of War, al cual
le venia como anillo al dedo el que nuestro hombre
le hiciera la musica. De esta colaboracion surgié su
primer trabajo en el sector.

Sin embargo, no fue precisamente con un
videojuego con lo que Chris Huelsbeck se dic a
conocer. Corria el afio 1986 cuando el magazine
aleman 64’er organizaba un certamen en el que,

entre diversas categorias, se premiaba la mejor
musica. Compuso ‘Shades’, la envio... y gand:
“No podia creerlo cuando me dijeron que habia
ganado la competicion. Debia mandarla, llamar la
atencion v, con suerte, acabar saliendo de alguna
manera en la portada. Ganar este concurso ayudo
definitivamente a que mi carrera diera comienzo”. Y
asi fue, ya que un ano después, al poco de cumplir
la mavoria de edad, Rainbow Arts o contrato
para formar parte de su plantilla, momento
que coincidio con la publicacion del interesante
Madness, el segundo juego de su colega Artur
Whystub vy con el que también colaboraria
realizando su musica. Cabe citar que, antes de ser
fichado por la productora alemana, Huelsbeck
trabajoé como freelance en Soldier, un extraho titulo
de Hans Ippisch que también publicaria Rainbow
Arts y que se convertiria en el primer trabajo por el
que le pagaron.

Las obras con las que se dio a conocer al gran
publico ya decian mucho de lo que seria la firma
de Chris Huelsbeck en el mundo del videojuego.
Un buen ejemplo es la premiada ‘Shades’, donde
a pesar de la mas que visible influencia de Martin
Galway se dejaba ver el estilo con el que irfa
impregnando todos sus trabajos. También estaba
muy imbuido por la musica electronica de artistas
comao Jean Michel Jarre, Vangelis y Tangerine
Dream, del mismo modo que por la musica disco
italiana y el pop&wave britdnico, plasmandose asi
un conglomerado que, a pesar de las evidentes
influencias, terminaria por convertirse en un estilo
de lo mas personal. Afos mas tarde comenzaria
a llegar la inspiracion por parte de nombres
tan cinematograficos como John Williams,
Jerry Goldsmith o Alan Silvestri, detalle que se
reflejaria a finales de los noventa en lo que serian




= Un joven Huelsbeck trabajando con el 064. En pantalla, SoundWomitor,
el programa que realizd para componer sus partituras en el SID.

temas instrumentales de caracter orquestal y en
canciones con lefra.

Pero, sigamos con aquel Chris Huelsbeck
gue seguia emocionado con las posibilidades
del Commodore 64. En su primer afio como
profesional fue un talento especialmente prolifico,
extendiendo sus funciones en Rainbow Arts
mas alla de la composicion y programacion de la
musica. Asi, llegd a realizar gran parte del cédigo
en juegos como Antics (de Time Warp Productions)
y colaboré en los graficos y en el programa de To
be on the Top, titulo del que fue productor. En este
ultimo caso, Huelsheck consiguio nuevamente
la atencion de propios y extranos marcandose
una serie de melodias que sacaban todo el jugo
del SID, con percusiones y bases digitalizadas
que otorgaban al popular C64 un sonido como
pocas antes se habia escuchado. Para colmo, este
curioso trabajo proporcionaba a los usuarios la
posibilidad de manipular las musicas, cosa que un
aho después repitiera Jeroen Tel en el espectacular
Hawkeye de Thalamus. Y es que Huelsbeck era
también un estupendo programador, capacidad
que utilizo para potenciar la comunién entre su
talento como musico vy el hardware con el gque
trabajaba. En este sentido, &l es el responsable
de SoundMonitor, publicado como listado en la
revista 64'er, un tracker que le facilitaria el proceso
de plasmar en el ordenador sus composiciones
(se dice que inspiro al decano de los .mod
SoundTracker, de Karsten Obarski), asi como
la de otros talentos de su entorno como Rudolf
Stember o Ramiro Vaca, compaheros suyos en
Rainbow Arts. Companeros con los que, dicho sea
de paso, Huelsheck se llevaba a las mil maravillas:
“Llegamos a ser muy buenos amigos, v la verdad
es que siempre habia trabajo suficiente para todo...
asique, por decirlo de alguna manera, la tnica
competicion era la de darcon la clave del siguiente
sonido rompedor”’.

Casi una treinta de juegos acogiendo sus
creaciones, Huelsbeck se gand por meritos
propios el carino de los usuarios de Commodaore
64. Lo cierto y verdad es que la casa que acogio la
inmensa mayoria de sus trabajos, Rainbow Arts,

era una compania que también habia conseguido el
favor de los jugadores en base a la mas que notable
calidad que solia imprimir a sus lanzamientos,
consiguiendo que el software aleman traspasara
fronteras. El autor dejd huella en programas como
Bad Cat (comercializado internacionalmente por
Epyx como Street Cat), Jinks (distribuido fuera de
Alemania por Gol), The Great Giana Sisters (jaleos
legales con Nintendo incluidos) o en la maravillosa
conversion de R-Type realizada por Manfred Trenz
v Andreas Escher (y publicada por Electric Dreams),
con melodias absolutamente icdnicas para el SID.

A Huelsbeck le encantaba explotar el 6581/8580
delveterano hardware de Commuodore y
experimentar con sus particulares posibilidades,
pero era consciente de las limitaciones que como
musico le imponia el tener que cenirse a un
sintetizador que, aungue tratado con mimo sonaba
a las mil maravillas, comenzaba a quedarsele
pequeno en relacion un torrente creativo gue se
encontraba en su punto algido. Por supuesto que
no se resistia a volver a los grandes teclados y
volcar ahi su magia; pero sin los videojuegos de
por medio, no era lo mismo. Y es ahi donde entraria
el Amiga: “Era esa mitica maquina del futuro,
con graficos de altisima gama, miles de colores,
canales de audio digital con samples y un sistema
operativo grafico multitarea, con ventanas y un
raton para apuntar y cliquear... jNo podiamos creer
todo aquello que lefamos acerca del Amiga antes
de que viera la luz! Tengo muy buenos recuerdos
de la primera vez que lo puse en marcha y jugue
una partida a Marble Madness... jclasico!”.

La cosa es que ya tenia un Amiga antes de
unirse a Rainbow Arts. Pudo hacerse con uno
gracias al dinero que gand con su SoundMonitor,
pero apenas tuvo tiempo de experimentar con
su poderio. La realizacion de miisicas para el
C64 copaba su tiempo, por lo que no empezo a
programar con &l nuevo ordenador hasta un ano
después. Y como no podria ser de otra manera,
una de las primeras cosas que hizo fue desarrollar
una herramienta que, tal y como hiciera con
SoundMonitor, le permitiera trabajar segun sus
propios patrones y exigencias: “En los primeros

.
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» [Amiga] 5i bien la BS0 de A-Tipe fue obra de D. Zendeh, Chris abria &l
juego con una composicion gue se comirtio en todo un icono de Amiga.

» [Amiga] Quwick and Sive no dejaba fitere con cabeza. Ponia comao
enemigos a Sonic, 4l protagonista de Mebu'is, a los de Bubble Bobble...

dias del Amiga no existian aplicaciones para
trabajar de manera competente con el sonido
del ordenador, por lo gue uno mismo tenia gue
construirse sus propias herramientas,” explica
Huelsheck. "Programandolo yo mismo pude
intentar algunos trucos para exprimir mas y mas
los chips de sonido”. Especialmente concebido
para el poderoso chip Paula, TFMX (" The Final
Musicsystem eXtended") era un programa gue
demostrd su potencial en sus manosy en un buen
punado de musicos alemanes de la época.

Y es que era imposible negar la increible calidad
de los temas que a través del TFMX nos regalaban
gente como Rudolf Stember ( The Oath, Mr.

Nutz), Markus Schneider { Tusker, Gordian Tomb),
Dirk Magerkord (PP Hammer, Brainball) o Peter
Thierolf (Fatal Heritage, Ooops Up), confiriéndole
eh conjunto al software germano un sohido

muy caracteristico; pero es en la figura de Chris
Huelsbeck donde Ia herramienta vibraba en su
auténtica dimension. No solo era cuestion de su
logico dominio del programa que realizo junto a
Thierolf , sino de su talento innato para componer
auténticos bombazos que se ajustaban como

un guante al videojuego que tuviera la suerte

de contar con sus melodias. No fue algo que se
pudiera comprobar con propiedad alla por 1986
en sus primeros trabajos oficiales en el Amiga,
Bad Caty Sky Fighter, cuyas Unicas tonadillas no
eran mas gue samples de pocos segundos que

se repetian una y otra vez. Sin embargo, y todavia
sin el TFMIX funcionando, Huelsheck plasmo con
magica solvencia las pegadizas y carismaticas
canciones de The Great Giana Sisters en el Amiga,
marcando con alegria a los usuarios que tuvieron el
placer de disfrutar con tan descarado clon de Super
Mario Bros.

Y llego Turrican. Rainbow Arts publico en 1990
un trepidante juego de accion que recogia lo
mejor de clasicos como Xain'd Sleena y Metroid,
haciendo un atractivo batiburrillo que de inmediato
se convirtio en uno de los mejores titulos habidos
v por haber en el viejo Commodore 64. La mas
popular de las obras de Manfred Trenz se veria
apoyado por un contundente trabajo musical de
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» Recién instalado en su aventura con LucasArts. El desarrollo de Rogue
Siuadron le supuso un interesante desafio con el que se divirtid mucho.

Ramiro Vaca, Stefan Hartwig y Chris Huelsbeck.
Para convertir Turrican a los ordenadores de 16
bits, Rainbow Arts conto con Julian Eggebrecht
y su equipo de Factor 5, mientras que Huelsbeck,
ahora en solitario, compondria una banda sonora
sin precedentes en Amiga (Jochen Hippel se
encargaria de convertirlas a Atari ST). En total,
Turrican albergaria unas veinticinco melodias
absolutamente inolvidables que colocaron a
nuestro musico particular en el punto de mira
de los jugadores de todo el planeta. Por nimero,
por variedad de estilos, por el buen hacerala
hora de acompanar a la jugabilidad. .. Huelsbeck
demostrd ser tan ecléctico como talentoso,
dejando una huella imborrable a todo aquel
que decidiera invertir en tan majestuoso juego.
Solo una bomba comeo Turrican 2 podia llegar
a eclipsar lo ya realizado, con una treintena de
canciones que, ademas de dejar a las claras |a
supremacia del musico con el binomio TFMX/

Paula, consiguio que la propia banda sonora llegara

a ser mas memorable que un juego que ya de por
sieraincreible. Es facil pensar que la melodia de
introducciony la que acompanaba a la primera
fase sonde las musicas mas recordadas de la
historia del Amiga, aunque Huelsbeck es humilde
a la hora de reconocerlo: “Estoy muy contento

y orgulloso de mis musicas para Turrican, pero
creo que los fans adoran el juego por nostalgia,
generando un apego especial cuando recuerdan
aquellos tiempos. Pienso que todavia hago la
misma clase de musica melodiosa, v lo cierto es
que estoy igualmente feliz con mis mas nuevas
producciones”.

El éxito de la franquicia Turrican no hizo que
Huelsbeck dejara de apoyar proyectos mas
pequenos, contribuyendo con fantasticas musicas
a titulos menores como The Adventures of Quick
& Silva (New Bits on the RAM), Hard'n" Heavy
(reLINE Software) o Hexuma (Software 2000). Pero
como el proficiente autor que era, no tardaron en
sumarse lanzamientos de repercusion. Algunos
fueron mas que significativos por el trasfondo del
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» Chris Huelsbeck en la Gamescom de este afio, posando junto & una de
las hermanas Giana.

trabajo en cuestion, como el encargo por parte de
LucasArts para que Rainbow Arts colaborase en

el port a Amiga de The Secret of Monkey Island,
concretamente en lo concermniente al apartado
sonoro. Cabe mencionar el hecho de que Rainbow
Arts ya habia colaborado con la productora

de George Lucas desarrollando el vertiginoso
MasterBlazer (secuela del antiguo BallBlazer), por
lo que los americanos ya sabian del buen hacer

de Huelsbeck y compania. Asi, y junto a su amigo
Rudolf Stember, portaron con maestria las miticas
sintonias escritas por Michael Land: “Realmente,
nuestro trabajo consistio en pelearmnos un poco con
la conversion de las pistas, ya que originalmente no

fueron secuenciados de forma que fuese sencillo
traducirlas a mi sistemna Amiga, aparte de que
ellos usaron un montén de voces en sus tarjetas
de sonido de gama alta para PC. Pero alfinal lo
conseguimos, y ho fueron pocos los que llegaron a
decirque la version Amiga es la que posee el mejor
sonido”.

Ya en los noventa era imposible negar el empuje
de las videoconsolas, y aunque Rainbow Artsy
el resto de casas alemanas seguian volcadas en
el Amiga, los mas avezados del sector no podian
dejar de mirar y admirar lo que se cocia en Japon.
“Estabamos muy impresionados por los arcades
japoneses de aquellos tiempos,” cuenta Huelsbeck.
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“Inspirados por ellos, queriamos realizar algunos
juegos que parecieran venir de Japon”. Asi,
uniendose a Frank Matzke y Peter Thierolf, nacié

el sello Kaiko (“gusano de seda” en japones), y

sus primeros lanzamientos bien podrian pasar por
producciones niponas. En 1992 nacieron Gem’'X

y Apidya, un adictivo puzle v un matamarcianos

al mas puro estilo Gradius, respectivamente.
Ambos ejemplares eran mas que notables, y

los dos con musicas de Chris Huelsheck, que

se desatd como nunca para la ocasion. Apidya,
concretamente, mimetiza a la perfeccion el estilo
musical del arcade clasico japonés, con estribillos
peligrosamente pegadizos. De manera paralela,
nuestro director de orquesta particular intervino en
la conversion a Amiga de BC Kid (el emblematico
plataformas de PC Engine) en lo que fue una
extrana interaccion de Hudson Soft con la industria
alemana.

Aunque Huelsbeck todavia firmaria algun
ejercicio mas en los 16 bits de Commodore, se
podria decir que su gran despedida en lo que
a producciones relevantes se refiere la tuvo
con Turrican 3y, en mayor medida, con Jim
Power. Factor 5, ya con los pies puestos sobre
las consolas, decidio que era de justicia llevar
al Amiga lo ya realizado con Mega Turrican en
Megadrive, siendo un episodio mucho mas
“consolizado” de lo que cabria esperar. Mientras,
Jim Power, obra de Fernando Velez y Guillaume
Dubail (auteénticos monstruos desarrollando
en las portatiles de Nintendo), era un run&gun
sumamente espectacular. Agui Chris Huelsbeck
volvia a firmar una banda sonora sensacional,
haciendo que un juego ya de por si estupendo se
convirtiera en un absoluto imprescindible. También
se noto aqui la influencia japonesa... jquizas
mas de la cuental Y es que algtin tema de Jim
Power, como porejemplo el 'Forgotten Path’ dela
primera fase, se asemeja en demasia a ‘A Searing
Struggle’, de ¥s Il Wanderers from Ys. Consciente
o inconscientemente del paralelismo, Huelsbeck
no duda a la hora de elegir sus mejores creaciones:
“Es verdaderamente complicado, pero situviera
que elegir uno, seria Turrican; pero seguido muy de
cerca por JJim Powery The Great Giana Sisters”.

Con la vida comercial de los videojuegos para
Amiga practicamente extinguida, el sello Factor
5 decidit centrarse en exclusiva en el mercado
de las videoconsolas, llevando la saga Turrican
a Mega Drive y Super Nintendo. Las musicas de
Mega Turrican se situaron inmediatamente entre
lo mejorcito que se habia hecho para los 16 bits
de Sega, pero es en ‘el cerebro de la bestia’ donde
Huelsbeck se sintid mas dichoso: “Para un equipo
como el nuestro, las consolas resultaron ser el

salto ldgico después del Amiga, y fue sencillo
adaptar nuestra tecnologia sonora y las pertinentes
herramientas. Super Nintendo posee ocho canales
de sonido digital totalmente utilizables para
sampleado, y una CPU que resultaba ser bastante
similar al procesador del Commodore 64", Jim
Power: The Lost Dimension in 3-0y los dos Super
Turrican dan huena fe de lo bien que exprimio el
SPC700 de Ken Kutaragi.

La demostrada efectividad de Factor & hizo
que se establecieran unas mas que interesantes
relaciones entre productoras de peso, del mismo
modo que el prestigio adquirido por Huelsbeck
hizo que su ribrica se viera en cartuchos comao, por
citar un ejemplo hasta cierto punto extravagante,
la version Mega Drive del Intemational Superstar
Soccer Deluxe de Konami. Se llego al punto de
que, gracias a la cercana relacion de Factor Scon
LucasArts desde sus primeros dias, los alemanes
se trasladaron desde Colonia a San Rafael, al
norte de California, con el fin de trabajar de forma
cercana con la gente del Rancho Skywalker. El
momento crucial llegd con el que se convertiria
en uno de los lanzamientos mas emblematicos
de Nintendo 64. “Cuando concibieron la serie de
Star Wars Rogue Squadron en 1998, me pidieron
que me uniera a ellos y a su equipo de sonido.
Reconozco que me sentia un tanto intimidado
por eso de trabajar con LucasArts, pero en ultima
instancia resultd ser una colaboracion realmente
positiva”.

Y tan positiva. Trabajar en soportes que
se alejaban de las posibilidades del CD-ROM
hicieron que Huelsbeck se volviera a estrujar las
neuronas para sacar lo mejor de cada maguina. Por
supuesto, se alegraba de poder grabar en pistas
digitales, tal y como hiciera con el llamativo Tunnel
B1de Neon Software: “Lo bueno del CD-ROM
es (ue podias producir musica en un estudio
profesional, o grabar instrumentos reales o llegar
a usar una auténtica orquesta. El reto consistia
en preparar las pistas de forma que facilmente
pudieran sonar de acuerdo con la interactividad del
juego; pero usabamos trucos como el precargar
una pequena parte de los datos de audio en la
memoria, de modo que no existieran diferencias
de sonido o saltos cuando el CD Rom buscara
el siguiente track”. Pero, al contrario de lo que
ocurriera con otros musicos, la estandarizacion
del sonido digital gracias al disco compacto no
derivd en que Huelsheck dejara de lado los clasicos
chips de sonido. Para no perder la costumbre,
desarrollo dentro de Factor 5 el sisterma MusyX
Soundtool, basandose en aquellos conceptos gue
idearaen el pasado de cara a volver por las vias
de composicion del C64 y Amiga, llegandose al

» Ademas de componer

un nimero desmasurado

de bandas sonoras [y
recopiarias en unos discos
alucinantes), Huslsback ha
trabajado en la adaptacian
de las milsicas y el sonido da
titulos coma £S5 Deluxe para
Mega Drive o Resident Ewl2
para Nintendo 64.

punto de gue se licencio a Nintendo como una de
las herramientas de sonido oficial para Game Boy vy
Nintendo 64. Un buen ejemplo de ello es la version
de Resident Evil 2 para esta Ultma plataforma,
siendo cosa suya la conversion del sonido.

Aparte del ocio electrdnico, y dejando de lado
la huella dejada por obras notables como Rogue
Leader, Rebel Strike o el denostado Lairien el que
realizd la implementacion y las secuencias de
comando, asi como la mezcla y masterizacion de
audio), Chris Huelsbeck ha compuesto musica para
un pufado de peliculas independientes, algo gue
para él fue de lo mas divertido. Ademas, intenté
escribir y producir musica pop y dance a mediados
de los noventa. Lamentablemente, y a pesar de
la tremenda calidad de estas aportaciones, no
tuvo demasiado exito. Si que ha calado entre
elgran publico las recopilaciones que de sus
termnas videojueguiles ha ido realizando en estos
ultimos anos, como Symphonic Shades, The
Piano Collection o Turrican Soundtrack Anthology,
publicados por su marca, Chris Huelsbeck
Productions. Este sello, gue comenzo a operaren
2009 tras el cierre de la central americana de Factor
5, proporciona todo tipo de servicios de audio para
videojuegos, cine y television, desde composicion
a diseno (SFX), mezcla de sonido y produccion de
orquestacion, arreglos y grabaciones de orquestas
completas.

Hay que reconocerlo, pero al gue esto
suscribe le apena verlo lejos del panorama
actual en lo que a grandes videojuegos se refiere.
Pero su nombre sigue apareciendo devez en
cuando en producciones de corte indie, a la
usanza de ZombieSmash, Kubrik, Subsolaro el
genial Giana Sisters: Twisted Dreams, este dltimo
en colaboracion con un Fabian del Priore que
va supo homenajear al maestro en el también
destacable Giana Sisters DS. A dia de hoy, Chris
Huelsheck ha cumplido el suefio de haber podido
disfrutar de sus propios clasicos tocados poruna
orquesta sinfonica: “Ese concierto, Symphonic
Shades, fue una de las mejores cosas que me
han pasado en la vida. Las palabras no pueden
describir aquellos sentimientos, cuando tu
musica es interpretada por aquella orquesta, los
coros...”. Hoy, en el dia a dia, este brillante talento
que por brillante no deja de rezumar humildad
v generosidad por los cuatro costados disfruta
de la vida con la musica siempre cerca de sus
virtuosos dedos, asistiendo siempre que puede a
la Gamescom de Colonia teclado en ristre mientras
recorre con su pareja los mas bellos parajes
californianos en su recién adquirida caravana de
mas de diez metros. Disfrute, maestro, que se lo
merece de medio a medio.
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Uno de los grandes debates del videojuego siempre ha
sido, ;Cual es mejor, Dig Dug o Mr. Do? Mientras cada
uno elige su respuesta, Retro Gamer cava profundo para
averiguar que ofrece nuestro payaso universal.
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icen que en la industria del

videojuego solo necesitas un

gran titulo para asegurar el éxito.

Nintendo estaba al borde de la

quiebra cuando aparecié Donkey
Kong, Taito estaba lejos de ser algo grande
antes de Space Invaders y Galaxian fue el juego
que guid a Namco por el camino de la gloria.
Universal Entertainment alcanzé su momento
dulce con Mr. Do! en octubre de 1982. Aungue
la compafiia habia alcanzado un éxito razonable
con Space Panic en 1980 (considerado el
primer juego de plataformas) v Lady Bug el
afo anterior (un clon interesante de Pac-Manj,

Universal queria abrirse paso en el mercado
norteamericano y necesitaba algo para captar la
atencion del pablico, Mr. Do! lo consiguio.

El nombre era a la vez Unico y memorable:
corto, &gil, directo y con una gran exclamacion
para no pasar desapercibido. Do era igual
de atractivo, un payaso divertido y agradable
repleto de colorido. Otros operadores ya habian
descubierto que esos brillantes y llamativos
colores atrafan a una mayor audiencia, mds
alld de los asiduos visitantes de las salas
recreativas. Centipede de Atariy Frogger de
Konami emplearon esta tactica y alcanzaron
gran popularidad en los jugadores casual, de ahi
que Universal intentara esa misma estrategia.
De hecho el programador de la version de Atari
2600, Ed English, recuerda gue el prototipo
original de Mr. Do! que estaba testando era muy
diferente al juego final. "Ful la primera persona
que recibi6 una versién en desarcllode  p
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JComo conseguiste trabajar en Mr.
Dol para Atari 26007

Después de graduarme con titulo en
Ciencias de la computacidn, consegul
un trabajo en Miami, programando
miaquinas de ajedrez para Fidelity
Electronics. Alll aprendi la teoria del
juego y estuve bajo la witela de un
maestro de ajedrez. Laidea eraque él
me ensefara a jugar mejor al ajedrez
para queyo pudiera ensefiar a jugar
mejor a la computadora. jMuy divertidol
A partir de ahi Parker Brothers me
contraté para hacer ingenierfa inversa
de Atari 2600 y desarrollar juegos

para ellos. Después de desensamblar
algunos de los mejores juegos para
aprender cdmo estaban programadas,
ya estaba listo para mi primer encargo,
convertir la recreativa Froggerpara
Arari 2600. Me llevd 16 semanase

hice un buen uso de las limitadas
capacidades de la Atari para reutilizar
sprites mientras se dibuja la pantalla

& implementar dos canales de milsica
¥ los efectos de sonido. Micartucho

de Froggervendié cuatro millones de
unidades el primer afo. Sall de Parker
Brothers con otro ingeniero, Ed Temple,
y fundamos una empresa de desarrollo
de juegos, Individeo. Nos gustaba

decir "jDos Ed son mejores que unol”
Individeo desarrollé todos los juegos
de Coleco para Atari 2600 durante dos
afios. Mr. Dol fue el primer juego de Atari
que programé para Coleco. También
me encargué de Front Line, Roc N’
Rope, Cabbage Paich Kids (gue nunca
aparecid), Loopingy un par mas.

JComo fue de dificil en aquel
momento trasladar una recreativa
top en la humilde Atari 26007
Slempre pensé gue los programadores
de Atari estaban limitados: tenian un
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para 2600

Ed English por su conversion

manual que les decla cdémo funcionaba
el hardware. Probameos diferentes cosas
para ver como funcionaba realmente
ese hardware. Ningun manual dice

Tl no puedes hacer eso”. Litilizamos
técnicas innovadoras como la recarga
de sprites y registras de campo (bloques
de imdgenes) con escaneo mid-raster e
interlace en pantalla para conseguir mds
graficos simultdneas. Era un territorio
virgen, muy entretenido para explorary
descubrir todas sus posibilidades.

La Atari 2600 no tenia sistema
operativo, los programadores
escriblan el cddigo por su cuenta. 128
bytes de RAM, 4KB u 8KB de ROM, y
algunos registros para crear imagenes
y efectos de sonidos. He trabajado con
una pila de 4 bytes. Como diminutas
piezas a unir de un rompecabezas,
pero era muy divertido programar asl.

{Estas orgulloso del resultado?, zse
te ocurre alguna manera para haber
mejorado la conversion?

En general estoy muy contento de
como quedd Mr. Dol para Atari.
Planteaba retos en su disefio que
requerian un cddigo optimizado para
adaptarse a la limitada Atari 2600. A
veces habia que hacer interlace con
Mr. Doly las cerezas cuando estaban
en la misma linea horizontal ya que
solo podia trabajar con dos sprites.

En un frame aparecia Mr. Doly en el
siguiente las cerezas. Se hizo asl para
minimizar el parpadeo de Mr. Dol y que
no resultara molesto para la vista.
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los afos 80, asi que M.

Dol tuvo sus imitadores...

FRUITY FRANK

BOB'S GARDEN

AMSTRAD CPC

AMIGA

M Programado por Steven Wallis y editado por
Kurmna Comnputers, no vas a encontrar muchos
mas clones de Mr. Do/tan directos como Fruity
Frank. El objetivo del juego y cémo se juega es
totalmente idéntico: excava la tierra, recoge la
fruta, acaba con los enemigos con piedras o tu
bola magica y pasa al siguiente nivel El (nico
cambio real s la omisidn de |as letras de bonus
para ganar vidas. Uno de los aspectos mas
sobresalientes de Fruity Frank son sus graficos,
gue utilizan la paleta del CPC a la perfeccidn.

B Un titulo de dominio pablico programado por
Justin Leck. Bob’s Garden es muy recordado
entre los usuarios de Amigay os explicaremos
el porqué. Es practicamente una copia del Mr.
Diof original que afiade algunas novedades de
cosecha propia. Los coloristas gréficos llaman la
atencidn y los sprites estan muy bien animados.
Tarnbién da el do de pecho en el apartado sonoro
con una amplia gama de melodias que nos
acompafian durante la partida. Afiade su buena
presentacidn y tendrds un auténtico ganador.
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££La version final de Mr. Do! optd f

por un look mas colorista )

Ed English

P Mr. Dol, que todavia conservo” recuerda. “La
version final de la coin-op de Mr. Do! opto por
un look mas colorista para atraer a un publico
mas amplio, basandose en el feedback obtenido
por Universal. El personaje de color blanco del
protatipo de Mr. Do! que yo tenia era el Mr. Do!
con el que estaba familiarizado. No se realizaron
esos cambios de colorido hasta después de
terminar la version de Atari 2600 de Mr. Do!”.
Curiosamente Coleco, para la cual trabajaba Ed,
adquirié los derechos de la version doméstica de
Mr. Do! antes de que el juego estuviera acabado,
para evitar que Atarn se llevara la licencia.

r. Do! pas6 a formar parte

de una pequefia moda de
juegos de excavacion iniciada
por Dig Dug de Namco seis
meses antes. Otras coin-op
gue siguieron esta tendencia fueron The Fit de
Taito y Thunderground de Sega, pero con menor
éxito. Aunque a primera vista Mr. Do! parezca
un simple clon del titulo de Namco, se juega de
manera muy difererte y requiere un enfoque
mucho mas tactico. Los fundamentos de ambos
juegos son similares; excavar tuneles, liquidar
monstruos y alcanzar la maxinma puntuacion
posible. Sin embargo Mr. Dol aporta mas a la
gcuacion con mas enemigos, mas inteligentes y
el reto de coger fruta. Cavar tuneles de manera
aleatoria no te llevara a ningun sitio en
este juego, necesitaras planificar tu
ruta desde el mismo inicio. Esto se
debe a gue los monstruos empiezan

.
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a perseguirte nada mas aparecer y se mueven
més rapido gue nuestro héroe. Tineles
cuidadosamente excavados nos permitiran

ganar valiosos segundos y crear trampas. Las
manzanas gigantes de caramelo de Mr. Dof
actan como las piedras de Dig Dug, pueden

ser habiliadas para aplastar a los enemigos, pero
cuidado en cémo y cuando utilizarlas o también
seras apisonado. Ademas pueden ser empleadas
de forma tactica, blogueando una ruta de acceso,
por ejemplo. Aungue esio solo funciona un

rato ya que los enemigos pueden empujarias
tambien. El nivel se completa recogiendo toda la
fruta o eliminando a todos los enemigos.

Otro elemento clave de Mr. Do! son los
Alphamonsters, estas criaturas son los enemigos
que llevan las letras de la palabra "EXTRA" en
su interior. Cuando acabas con ellos se ilumina
esa letra y si consigues todas completaras la
fase, observaras una bonita secuencia y recibirds
una vida extra. Esto ultimo es de gran utilidad
ya que no hay continues en el juego. De vez
en cuando un item de Bonus aparecera en el
centro de la pantalla, por lo general suelen ser
alimentos como tartas o queso. Si los recoges
la pantalla se tornara roja y todos los enemigos
se guedaran paralizados durante un tiempo. Esto
tambien activard a un Alphamonster v, tras una
pequena pausa, a un grupo de monstruos azules
que no solo te perseguiran, sino que engulliran
la fruta con alegria. Si logras acabar con

el Alphamonster durante esta secuencia
los golfos azulados se convertiran en
- manzanas de caramelo. En muy >
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MR. EE!

FIGH SCORE BY

HeFarmer

MR. DIG

HARD CHEESE

LA GUIA DEFINITILA: MR DO!

BBC MICRO

ATARI ST

ZX SPECTRUM

ACORN ARCHIMEDES

I Sin duda estamos ante uno de los mas
famosos clones de M. Dof Mr. Eeles tan
parecido al juego de Universal que es extrafio
que el creador no haya sido demandado. Todo es
idéntico a la coin-op original, desde los graficos
(incluyendo el sprite de Mr. Do!) hasta las
melodias y efectos. Los disefios de las fases son
idénticos, el sistema de Bonus, intacto, e incluso
el formato vertical calcado. No hay mucho mas
que decir de Mr. Eef, sencillamente es
como Mr. Dol pero sin el como.

B Publicado por el sello de dominio publico
Budgie UK y programado por Robin Edwards
utilizando el creador de juegos STOS, Mr: Diges
unclon algo limitado de Mr. Do/para Atari 5T. Los
graficos son correctos por decir algo, la misica
inexistente, y no hay modo de Bonus. Ademds
casi nunca aparecen mas de un par de enemigos
en pantalla, lo que hace el juego muy facil. Mr.
Dig es uno de los clones mas pabres que hemos
probado, lo que es una pena, yaqueel ST
no tiene alternativas decentes.

xr
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B Como podéis imaginar, el Spectrum tiene unos
cuantos clones de Mr: Dofen su catalogo, pero
este es sinduda el mas interesante. Publicado por
dk’tronics (Pgpeyey Maziacs entre otros) en 1983
fue programado por el dido Paul Johnson y Eugene
Farrell. El aspecto mas curioso es que ahora eres
un pegquefio individuo en una excavadora que
recoge latas de Coca-Cola envez de fruta. Envez
de una bola rebotante lanzas una suerte de bloque

B Incluido en la portada de la revista Archimedes
World Mr. Doo es un gran clon para la maguina
de Acorn. En vez de un payaso controlas a

un mago, pero el desarrollo del juego es el
mismo. La tnica novedad de M. Doo son

los power-ups que puedes obiener, estos te
ayudaran a combatir al enemigo y completar las
fases mas rapido. Mr. Doo cuenta con gréficos
coloristas, buen sonido digitalizado y una adictiva

verde a los enemigos. Hard Cheese es muy m m Jugabilidad, que mantendran este juego en
basico pero tremendamente divertido. -m los primeros puestos de tu archivador.
o

T




L PAYASO CONVERSO

de Mr.Do! incluyen \a ley de Newton

Todas las versiones

IST R19809

e
—oe—piy

SHARP X68000 ATARI 2600 COLECOVISION APPLE Il

W La versién de Sharp X48000 del arcade W Como podéis imaginar se tuvieron que hacer M De los ports iniciales, la adaptacién de M Laversion de Apple Il nunca iba a resultar

de Universal fue incluida en un pack de dos muchos sacrificios para convertir al bueno de ColecoVision de Mr. Dol siempre sera para bonita, pero sus desarrolladores hicieron un
discos junto a la también excelente secuela Mr. Dol a Atari 2600. El problema principal es nosotros la mds recordaday con razén. Destaca  trabajo decente considerando las limitaciones.
Mr. Do’s Castle (utilizando el titulo japonés Mr. la falta de resolucidn, lo que significa que no el gran colorido de sus graficos y la gran labor Exceptuando un par de beeps aqui'y all3, el

Dol V. Unicorns). Este port del primer Mr. Dol puedes realizar wineles complejos para escapar de los desarrolladores reproduciendo el audio sonido es practicamente nulo, desgraciadamente
&5 una copia exacta del cddigo original, por lo del enemigo. También resulta algo lento. Es del original en la Coleco. El dnico defecto de por culpa del hardware. Por fortuna el Mr.

que resulta perfecta en todos sus apartados oMo una version reducida, pero susdefectosno este cartucho son los sprites de un solo color, Dol de Apple Il permenece fiel y auténtico en el
incluyendo el formato correcto de la pantalla. empafian del todo la esencia del juego. resultan simples y casi ordinarios. importante apartado de la jugabilidad.
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HTREDITS oA

NEO-GEO ATARI 8 BITS GAME BOY COMMODORE 64

m Conocido como Neo Mr. Dol, estaversion para B Programado por DataSoft, el port de Atari 8 B Laconversidn de Ocean para Game Boy de W Otra conversion para ordenador doméstico de
la poderosa consola de SNK es mas un remake bits de Mr. Dol rivaliza con el de ColecoVision Mr. Dof es otro port que toma unas cuantas DataSoft. No deberia suponer ninguna sorpresa
que una conversion directa. La novedad mds cuando hablamos de conversiones primigenias. libertades para adaptarse al hardware. Los su tremendo parecido con el port para Atari de
notable son sus extravagantes fondos, que Aunque los colores no son tan vibrantes como niveles tienen scroll en vez de transcurrir enuna 8 bits. Las Unicas diferencias reales vienen en

llegan a resultar bastante molestos. Lo
mejor del juego son los power-ups,
que afiaden un nuevo desarrolloala
excelente jugabilidad del original.

en su competidor, los sprites multicolor  sola pantalla y muchos de los esquemnas varian. forma de un menor rango de colores y unos

son bienvenidos y el audio es muy La versién Game Boy también cuentaconmusica  efectos de sonido menos rotundos. Se trata de
superior. Esta version también lo in-game y pequefias animaciones trascadafase.  otragran y sdlida adaptacién de este grandisimo
clava en términos de jugabilidad. Una adaptacién divertida, portatily siper jugable.  arcade de maquina recreativa.

SUPER NINTENDO

W Como era de esperar, el hardware es casi M A pesar de que THQ no era una compafila
idéntico, el port de MSX guarda muchas reconocida por su calidad, este port tardio para
similitudes con la version ColecoVision. De 'SNES del 96 es genial. ;Por qué aparecic tan
nuevo contamos con sprites de un solo color tarde? Es algo que todos nos preguntamos.
combinados con graficos atrayentesy una Resulta muy fiel al original y afiade unas cuantas

Jjugabilidad muy cercana a la coin-op. Afiadir una mejoras a nivel audiovisual. Los usuarios de
molesta banda sonora no fue buena idea... SNES deber{an seguirie la pista muy de cerca.




LA GUIA DEFINITILA: MR DO!

e

COMO ESTAN USTED ES?;

Es mejor que no
S S

leas esto si te as

ustan los payasos!

CIRCUS CHARLIE MAD CLOWN
;-!: W Otro payaso que protagoniza m Mad Clown es uno de los

un juego con su propio oponentes en el juego de SNES

nombre, Circus Charfiees Super Punch-0utli(1994). Es

una coin-op sdper jugable el tercer luchador al que te

de Konami (1984) que fue enfrentas en el circuito mundial

_--"-..____ﬁ: convertida a muchos sistemas. y utiliza con gran maestria sus

El juego se desarrolla en siete dotes malabares circensesy
ATARI CLOWNS eventos circenses diferentes. KINKY PINKY sus pufios de gran tamafio. ADAM
B Aungue nunca supimos sus B Uno de los jefazos mds M Cualquiera que haya jugado
nombres, losdospayasosque ~ RONALD temibles del excelente arcade SWEET TOOTH al slash'em-up de zombis,
aparecen en Circus Alari de MCDONALD de Williams Narc (1988), de W Markus "Needles” Kane Dead Rising (2006) de Capcom
1980 para Atari 2600 son un B Ademas de personaje de Eugene Levy. Kinky Pinky o Sweet Tooth, como se le estars familiarizado con Adam.
buen ejemplo de las primeras videojuego, Ronald McDonald s la mano derecha de Mr. conoce habitualmente, es Unodelosmdsmolestosy = 7' = e
apariciones de clowns en es conocido por surelacisncon  Bigy el responsable de un uno de los personajes mas violentos personajes, sus dos
videojuego (primero visitaron la famosa franquicia decomida  enormemente prospero populares de la saga Twisted motosierras causaron dafio
los recreativos en 1977). rapida. Ha aparecido en una negocio de pornografia. Metal. Es |a perfectadefinicién real entre los jugadores.

gran cantidad de titulos que se de payaso asesino, cadavez
KICKMAN remontan a Atar 2600. BONKER - DROPSY
W Kickman es el protagonista W Bonker The Clown aparecid M La incorporacién mds
de una oscura coin-op de en tres de los cuatro juegos de reciente del top payasos.
Midway de 1981. Se juega como Clay Fighter, una popular saga Dropsy es la estrella, y titulo,

Kaboom!con el personaje
intentando recoger globos con
su sombrero en su monociclo.
Curiosamente cuenta con un
cameo de Pac-Man.

P> raras ocasiones si dejas caer una manzana
sobre el enemigo provocara la aparicion de un
diamante, que ademéas de otorgarnos 8.000
jugosos puntos dard por concluida el nivel y
nos obsequiara con una partida extra. Esta
caracteristica era bastanie inusual para una
maguina recreativa de los ochenta.

r. Dof result6 ser el arcade méas
popular y exitoso de Universal
con mucha diferencia. Aunque
aparecieron varias secuelas,
incluyendo el excelente juego
de plataformas Mr. Do’s Castle, ninguna de ellas
cautivo al plblico de los salones recreativos
como el primer juego. Queremos saber si Ed
English sabla gue iba a ser un juego ganador
desde el primer dia en que lo probd. “Tan pronto
como jugué a Mr. Do! supe que iba a ser un
éxito. Gréficos coloristas, jugabilidad intuitiva y
muy adictiva, desafios cada vez mayores y una
divertida coleccién de sonidos y melodias. Como
jugadorfprogramador gue exploraba el protatipo
recién recibido simpre me daba la
sensacién de que podia hacerlo mejor
en la siguiente partida. Mr. Do! podia ser
atrapado o aplastado por una manzana,

de juegos de lucha de imerplay
que debutd en 1993. El juego
se caracterizé por emplear

madelos renderizados de

plastilina e interludios cdmicos.

pero siempre era culpa mia. El aumento de

la dificultad era el correcto por lo que podias
mejorar tu habilidad y alcanzar niveles avanzados.
Tenia una apariencia tipo camaval muy divertida

con una sencilla pero muy gratificante jugabilidad.

En general era un experiencia perfectamente
orquestada de jugabilidad, gréficos y sonido.
jHablan creado una auténtica joyal”

Mr. Do! causd una gran impresién en
Ed. "Cuando mi colega, Ed Temple, y yo
dejamos Parker Brothers para fundar nuestra
companiia alquilamos una pequena oficina en
Massachusetts” recuerda. “Los dos "Ed”
programamos todos los juegos de Coleco
para Atari 2600 durante dos afos y siempre
nos enviaban las recreativas a la oficina. Era
un pequeno edificio y los otros clientes eran
contables y abogados que llamaban a la puerta
para ver qué era todo ese ruido. Casi siempre
fue culpa de la musica y sonidos de Mr. Do!

Todavia tengo esa méaquina en mi casa y mi gato
se llama Mr. Do!". No podiamos dejar a Ed sin

lanzarle una dltima pregunta, ;Cual es mejor Mr.
Do! © Dig Dug? "jMr. Dol hace morder el
polvo a Dig Dug!” Se rie Ed. %

Agradecimientos a Ed English.

del juego de PCfinanciado

por fans del pasado afic. Una
aventura tradicional de poimt
and click que apareciéeni0Sy
pronto lo hard en Android.
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Blade

. Rebel Acty la espada de doble filo

Tras superar innumerables adversidades, Blade, la espada arcana, dejo
atras la oscuridad y volvio a abrazar la luz. Refulgiendo con intensidad,
su poder logro derrotar al Sefior Oscuro. Sin embargo, aquella hoja se
convirtio en un arma de doble filo que acabaria volviéendose contra sus

propios creadores. Quince ahos despues de los hechos, en Retro Gamer nos
preguntamos si merecio la pena tanto esfuerzo

Por: Jesus Relinque “Pedja”

116 | RETRO GAMER

Y




ueron cinco los almanaques
gastados por Rebel Act Studios
durante el desarrollo de Blade:
The Edge of Darkness. La aventura
dio comienzo en junio de 1996,
fecha de constitucion de laempre-
sa, culminando en su lanzamiento
para PC a comienzos del ano 2001.
Dedicar tal cantidad de tiempo en aquel trabajo
provocd que Rebel Act corriera riesgos econo-
micos muy elevados. La compania madrilena lo
acabaria pagando con creces, ya que no tuvo mas
remedio que echar el cierre un afo después. Antes
de llegar a ese fatidico dia, ocurrieron muchas
cosas. Es hora de recordarlas.

lin tortusso camino hacia ln glovia

“Si alguien explorase la comunidad de desarrolla-
dores de videojuegos en busca de algo innovador,
es posible que Madrid fuera uno de los ultimos
lugares en los que miraria”. Asi daba comienzo una
preview publicada en |a prestigiosa revista EDGE,
concretamente, en su nimero de septiembre de

COMO SE HIZ0 BLADE

»

1996. Dejando a un lado el aparente des-
precio con el que se abordaba el estado
de la industria esparnola del videojuego,
lo cierto es que llamaba poderosamente
la atencidn que el magazine britédnico
dedicara dos paginas a Blade: The Edge
of Darkness. En el articulo se anuncia-
ba que el juego seria lanzado en otofho
de aquel mismo afo. Erraron el tiro, y
por mucho.
Dentro del proceso de desarrollo
de Blade: The Edge of Darkness,
podriamos situar uno de sus puntos
de inflexién mas relevantes en
noviembre de 1996. En aquella
fecha, Rebel Act Studios acudio al
Saldn Internacional de Material de
Oficina de Madrid, mas conocido
como SIMO. A pesar del signifi-
cado de sus siglas, deudoras de
sus origenes como exposicion de
mobiliario de oficinas, SIMO fue
evolucionando hasta conver-

e
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¥ tirse en una popularferia tecnoldgica a la que
acudian las grandes marcas del sector. En aquella
edicién, el estudio madrilefio asombrdé a propios
y extranos con los primeros disefios de mapas
y personajes. La épera prima de aquel pequefio
estudio de desarrollo prometia convertirse en
un videojuego de accién cimentado en un motor
grafico propio a la altura de los méas potentes
del sector. Parecla que se estaba gestando algo
grande, sensacidn respaldada al ano siguiente
cuando la distribuidora britanica
Gremlin Interactive adquirio los
derechos del titulo en ciernes.
La proyeccidén internacional de
Blade: The Edge of Darkness
estaba asegurada.

Sin embargo, no sera hasta
mediados de 1998 cuando el
publico volvid a tomar concien-
cia del progreso de Blade: The
Edge of Darkness. Asi, durante la
celebracion del evento European
Computer Trade Show en Londres,
el stand de la companiia inglesa
emitié videos con gameplay de
una version preliminar del juego (el
material esta disponible en http://

www.gremlinarchive.com/index.
php/category/year/1998/). Si bien
ya podia atisbarse la potencia del
motor grafico a la hora de gestionar
los efectos de iluminacion, lo cierto
es que se notaba que aln quedaba mucho camino
por recorrer. Un camino del que, finalmente, se
veria apartado Gremlin Interactive, la cual, tras

ser absorbida en 1999 por la empresa parisina

Infogrames, acabaria rompiendo
el contrato de distribucidn firmado
con Rebel Acttras llegarse a un
acuerdo por ambas partes.
Después de aquel duro golpe,
Blade: The Edge of Darknessvol-
vio a enderezar el rumbo cuando
Rebel Act consiguio firmar un
nuevo contrato de distribucién
internacional. En esta ocasién
serfa Codemasters la escogida,
otra empresa veterana cuya
procedencia se situaba en Reino
Unido. Con todo, el desarrollo
del juego seguiria sufriendo
continuos vaivenes, corriendo
rumores incluso de su posible
cancelacion. Las revistas especia-
lizadas se hacian eco de tales comentarios, a la
par que azuzaban las ganas del publico por ver
cristalizado el proyecto de una vez.
Finalmente, Blade: The Edge of Darkness seria
comercializado en febrero de 2001. Su lanzamien-
to vino acompanado de una notable camparia
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Partiendo de estas premisas, cabe preguntarse por {
qué Blade: The Edge of Darkness acabd con Rebel
Act.

De éxitos ) 9¢ fracasSes
Con la intencién de arrojar un poco luz sobre tanta
oscuridad, decidimos contactar con algunas de
las personas que formaron parte de aquel titanico
proyecto. Uno de los protagonistas de aquella
aventura fue Juan Diaz-Bustamante, cofundador
tanto de Rebel Act Studios como de la distribuidora
Friendware. Diaz-Bustamante ejercié como director
ejecutivo del videojuego y maxima cabeza visible
durante todo el proceso. Al contrario de lo que
pudiéramos pensar al ver su cargo, su involucra-
cion con el equipo de desarrollo fue muy intensa.
“Viéndolo en perspectiva, tras haber pasado los
anos, creo que no estuve tan encima como debies-
tarlo... jaunque no sé si eso fue bueno o malo para
el proyecto!”, comenta Juan al revivir aquellos dias.
Blade: The Edge of Darkness fue un juego muy
notable, aunque las prisas del lanzamiento y el
extenso periodo de desarrollo lastraron elementos
comao la historia, que resultaba muy simple y daba
la sensacion de estar inacabada, o los bugs que
aparecian de cuando en cuando mientras jugaba-
mos en nuestros ordenadores. Diaz-Bustamante
reflexiona sobre ello: “Creo firmemente que Blade
fue un gran juego. ;Se pudieron hacer muchas
cosas mejor? Seguro. Pero tened en cuenta que era
el primer proyecto, al menos de esa envergadura,
para todos los que estabamos alli. El resultado final
fue muy bueno. Mucha de la gente que formaba el
equipo tenia un gran potencial y aprendié mucho
con el desarrollo del juego, como se ha visto
luego”. La mayor parte del grupo de personas que
componia Rebel Act se repartio entre dos nuevas
compaiiias: Digital Legends y Mercury Steam.
Mientras qgue la primera centré sus desarrollos en
plataformas méviles, la segunda logro trabajar > 4

de marketing en Micromania y otras revistas del
sector. Ademas, recibio una buena acogida por par-
te del piblico, cosechando cifras de ventas nada
desdenables en nuestro pals, a pesar del azote de
la pirateria. Por su parte, Codemasters se encargo
de distribuir el videojuego fuera de Espafia con el
titulo Severance: Blade of Darkness, evitando asi el
riesgo de que hubiera conflictos con Blade, |a peli-
cula de 1998 en la que Wesley Snipes encarnaba a
un cazador de vampiros.

La version final de Blade: The Edge of Darkness
cumplio la mayor parte de las expectativas que
habia hecho crecer en la comunidad de jugadores.
Cuatro personajes a elegir: caballero, barbaro, ena-
No y amazona, cada uno con un nivel exclusivo; un
sistemna de combate en tercera persona en el que
podia fijarse al objetivo para enfocarse en la accién
propiamente dicha sin problemas de camara,
similar al que habia lucido Ocarina of Time (1998)
en Nintendo 64, realismo y crudeza como pocas
veces se habia visto, siendo posible desmembrar
enemigos y atacarles con sus propios miembros;
por ultimo, un sistema de iluminacidén dinamica
que aun a dia de hoy sigue siendo impresionante.




# con Konami, programando varias entregas
de la mitica saga Castlevania. Tal y como dice el
director ejecutivo de Blade, habia mucho talento en
aquel estudio.

Con todo, si tuviéramos gue quedamos con
una unica causa de la quiebra de Rebel Act tras el
lanzamiento de Blade, nos quedariamos con el ren-
dimiento econémico del juego al ser distribuido en
Estados Unidos por Codemasters. Como ha que-
dado claro a estas alturas, la inversion realizada en
el juego fue muy elevada, y aunque se vendio bien
en Espana, no fue suficiente para cubrir gastos. En
Rebel Act confiaban en que las ventas procedentes
de Norteamérica resultaran mas provechosas de lo
que finalmente fueron. Diaz-Bustamante explica lo
que ocurrid: “El juego fue nimero uno en muchos
paises europeos, pero el lanzamiento en Estados
Unidos fue unfracaso. Se vendio el juego como
un juego de lucha violento y fue un error. Blade fue
catalogado como ‘Mature’ y eso provocd que no
se pusiera a la venta en muchas cadenas y tiendas.
Alfinal, acabé llegando tGnicamente al 30% del
mercado”.

Hoy dia, y a pesar de que no saliera todo como
se esperaba, Juan Diaz-Bustamante rememora
todo aquello con una sonrisa. “Tengo muy buenos
recuerdos. La ilusién del equipo, el dia que nos vi-
sitaron los seguidores del foro de la web, el dia del
lanzamiento en Espaia, las portadas en las revistas
de videojuegos extranjeras...””.

Una demostracion de poder
Tras haber analizado el videojuego desde el punto
de vista comercial, nos acercaremos a la parte
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mas técnica de su desarrollo gracias a las palabras
concedidas por José Raluy, uno de los progra-
madores que pusieron su granito de arena para
que el videojuego saliera adelante. Raluy fue uno
de los componentes de Rebel Act que acabaron
formando parte de Mercury Steam, participando
en el desarrollo de las dos entregas de Castlevania:
Lords of Shadow. "No sabes la ilusién que me
hace leer sobre Blade, sobre todo después de tanto
tiemnpo. jEspero que nos digan lo mismo de los
Castlevania dentro de diez anos o mas!”, comenta
el programador al saber de nuestro interés por
publicar el presente articulo y volver a sacar el titulo
de Rebel Act a la palestra.

Raluy nos confesd que tardaron bastante tiempo
en asimilar la complejidad del proyecto debido a
la inexperiencia del equipo. "Aungue teniamos
muchisimas ganas, estabamos un poco verdes
en algunos aspectos. Ya nos hubiera gustado
en aquel entonces saber lo que sabemos ahora.
Segun pasaba el tiempo, sobretodo a partirde las
navidades de 1998, si nos dimos cuenta de todo lo
que nos quedaba. Logramos organizamos algo me-
jorcon la ayuda de Codemasters y de Xavi Carrillo,

actual CEO en Digital Legends. Ambos jugaron un
papel fundamental”, comenta Raluy, que destaca el
periodo navideno del 98 como el punto de inflexién
mas importante del proyecto.

El programador también quiso destacar el hito
técnico alcanzado con Blade. El equipo consiguid
implementar virguerias como la mecanica de
fluidos, que lograba que la sangre de los enemi-
gos se derramara por las escaleras del interior de
fortalezas y castillos, o el ya comentado sistema
de iluminacion. “Habla momentos en los que
sablamos que estabamos haciendo algo bastante
grande. En micaso, fue a raiz de una entrevista
que le hicieron a John Carmack de id Software, en
la cual decia que las sombras en tiempo real era
algo que no se iba a ver en la generacion actual de
aquella época. Y alll, en Rebel Act, tenias al lado al
jefe de programacion, ﬁmgal Cunado, que lo habia
logrado sin darse mas importancia. Ahf supe que
teniamos algo importante de verdad entre manos”.
Con todo, Raluy también quiso mencionar que
algunos elementos podian haberse mejorado,
como el manejo del personaje. “Particularmente,
me hubiera gustado que Blade hubiera tenido un




control mas accesible en PC, ya que a mucha gente
le costaba manejar el juego al principio... jaunque
luego les encantabal”.

Finalmente, Raluy quiso hacer hincapié en lo
satisfecho que quedo con el resultado obtenido,
destacando el hecho de que portales web de
videojuegos tan relevantes como Gamasutra lo
nominaran como uno de los juegos mas infravalo-
rados de la historia. No seremos nosotros quien le
quitemos la razon.

Vroyectos que no vievon la lug
La quiebra de Rebel Act provocd efectos colatera-
les de los que apenas setuvo conocimiento en su
dia. Uno de los mas relevantes afectaria directa-
mente a Ultimate Blade, un proyecto que consistia
en mejorar el videojuego original y portarlo a
Xbokx, la consola de Microsoft. Las mejoras iban
encaminadas a simplificar el control para adaptarlo
por completo al mando de laconsola, asi como
potenciar el aspecto grafico global utilizando una
mayor cantidad de poligonos, los cuales llevarian
texturas mas detalladas que los de la version PC.
Tatiana Delgado fue uno de los fichajes reali-
zados por Rebel Act que engrosaron el equipo
destinado a desarrollar Ultimate Blade, aunque
inicialmente no fue contratada para dicho video-
juego . “En realidad, yo entré como game designer
en la recta final del desarrollo de Blade, para un
proyecto en paralelo que no llegd a ver la luz. Se
trataba de un juego de rol asimétrico donde uno de
los jugadores podia ejercer de director de juego,

Aadio
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ASCAR ARALIO

mientras el resto jugaban con los personajes en la
partida, un poco al estilo de Neverwinter Nights o
Vampire: the Masquerade - Redemption. Cuando
este juego se canceld, pasaron a mi equipo al de
Ultimate Blade y se inici6 la contratacion de nuevos
disenadores de niveles”, comenta Delgado.

La disefadora nos relatd en qué puntos con-
cretos pusieron el foco durante el desarrollo de

HQa MISICH oel mistevin”

La banda sonora de Eladpfl_.le mmwﬁhﬂ o
'dns'uh'rah-rhﬁgsttﬂsﬂn'ium de partituras
Shadow. Las melodias de Bladono16Ga%0 0
recordada lague sonaba en la panta lec

fue recuperada en 2015 por el aqtﬁpﬂm de su exposicion itinerant
o resulta comprobar cémo|0s

contextosonoroal video promaci
ﬁn_fa'mmq anilloal dedo. Méas curioso aun

de dicha melodia fueron S ;
f{-’::mgq_ edy, 2003), compuesta por Kartey Hattek

ron copiados en el corte Passions dela

Osca jo, que ah s regalaria
ar AT u,quaaﬁosdes_pué_s_n_n
i las-rdgc:s;uﬁfrjegasde Castlevania: Lords of

lencia, siendola mas

no llegaban a tales niveles dB amﬂ _

daotar
te, ylo cierto es que le
s acerd;ﬁ-pﬁnaipﬂas_-
bandasonora de MaxPayne 2

de personaje. Aquella composicion
levisivo Cuarto Milenio para

COMO SE HIZ0 BLADE

la version Xbox: “Lo que se queria conseguir con
Ultimate Bladeera, por un lado, mejorar a historia,
dandole un poco mas de coherencia y afadiendo
varios finales. Por otro, anadir nuevas zonas en los
niveles antiguos, y algtin nivel completamente nue-
vo. Por lo tanto, no era un mero port a laconsola,
sino mas bien una version 1.5".

En los recuerdos de Delgado habitan las oficinas
donde trabajé en Rebel Act, las cuales se encontra-
ban pared con pared con la mitica sala de ensayos
Ritmo y Compas: "habia momentos gue se
escuchaban los ensayos de baterfa a todo trapo”,
apunta la disefadora. Seglin Delgado, el proyecto
fue parandose de manera gradual: “No ocurrié
de un dia para otro. Es cierto que el ambiente co-
menzo a ser bastante raro. Podias ver que la gente
empezaba a hacer corrillos, de donde mas adelante
surgirfa Mercury Steam. De pronto nos dijeron que
habia algunos problemas y que ese mes Ibamos a
tardar en cobrar. Pero no cobramos ni ese mes, ni
los siguientes”.

Ultimate Blade se vio fagocitado poraquella
dindmica negativa. “Habiamos terminado varios
niveles nuevos y estdbamos con otros a medio
hacer. Yo creo que le debfan quedarunostres o
cuatro meses mas de produccién cuando todo
acabd”, apunta Delgado. Como puede verse en los
sketches que acompanan al articulo, el proyecto
tenia una pinta magnifica. Por desgracia, y al igual
que la segunda parte de Blade, acabaria engrosan-
do el limbo de los videojuegos inacabados.

2a luna se tenird de sangre

Blade: The Edge of Darkness merece ser conside-
rado como uno de los baluartes mas solidos a la
hora de repasar la historia del videojuego espanol.
A pesar de sus errores, es un juego que puede
presumir de valores suficientes como para sercon-
siderado un clasico y, por qué no, un referente. De
hecho, se rumorea que en From Software tomaron
buena nota de sus mecanicas de cara a realizar su
Demon’s Souls. En cualquier caso, en Retro Gamer
creemos haber disipado la duda inicial: el esfuerzo
de Rebel Act merecid la pena. 7%
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CONSTRUCTION
TIME AGAIN

Mini-Como se hicieron Pinball
Construction Set y Virtual Pinball
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Después de terminar Raster Blaster, Bill Budge queria
continuarle con algo que no fuera "solo otro pinball o un
clon”. Dio con la idea de un set de construccidn para que los
jugadores hicieran sus propias mesas. "Me ayudd empezar
con la simulacidn de pinball y 1as librerias que habia escrito
para Raster Blaster, pero mi esquema de mesa programado
a mano no servia,” recuerda Budge. Pasd gran cantidad de
tiempo meditando acerca de como resolver problemas como
"desapariciones dela bola; entre otras cosas que me habian
dado dolores de cabeza en Raster Blaster”, y revisando libros
spbre graficos de computador.

Algunos de los elementos que incluyd eran obvios (bolas,
flippers y obstaculos), pero otros eran mas estéticos, comoel
agarrador de bolas. ™Y cada parte necesitaba un cadigo propio
para controlar su comportamiento,” dice Budge. "El agarrador
de bolas era complicado, porque complicaba el juego con
mltiptes bolas, lo que repercutia en todo el codigo.”

Con algunos ejemplos creados para “moestrar lo gue se
podia hacer con el editor™y Budge percatandose de que
"preferia trabajar en el programa gue en las mesas”, cred
Pinball Construction Set para que fuera la conclusion de su
etapa en los juegos de pinball; los jugadores podrian disefiar
los suyas, y-a élno le interesaba hacer mas. Pero cliando
trabajaba para EA pensd que seria divertido portar su set
de construccidn a Mega Drive. "Fue un redisefic completo,
lo escribi en vacaciones mientras visitaba a la familia de mi
mujer,” recuerda Budge. “El hardware de Sega me permitio
hacer una simulacion muche mejor y con graficos mas
rapidos.”

La consola también dejo espacio para divertidos elementos
adicionales: "Hicimos gue las herramientas fueran roboticas
con animaciones sencillas, para queel jugador pudiera
‘'soldar formas mientras construia. jBorrar cosas [as hacia
explotar!l” El grafista Nick Corea dio a las mesas apariendas
organicas e industriales. "Fue incomprendido por ta critica,
gue lo compard con otros juegos de pinball,” se lamenta
Budge. "Aun asi, estoy muy orgulloso del resultado final.”

12Y | RETRO GAMER

Bill Budge

VIRUE EN EU TIEHTIFO

| =T o o -t om R wmRal o JE o
— == _.-_:_ i "ﬂ. i Fﬂ-.l .nmr§ 5 “‘?ll il
LI ﬁ."—, - s - T qr-ﬂ— e "Qﬁﬂ—
'_.III rl_. -r'Iln-rljZ.u-rl,r";F_
'r LA F_ . - r o e
'I-I Fad i & 1' L _.rl.-!- - 'f‘fl-
3 "F

W

T
'ﬁﬁh-a A




FALEN DERPC

En mesas de billar mas
estrechas, los jugadores dizparan a
blancos: se conoce como bagatelle.

Las luces eléctricas v los
bumbers actives llegan y el pinball
moderno toma forma.

The Spirit of '75 llega y con
el, la primera meza controlada por
microprocesador.

Gee Bee (y después Cutie Q)
hace que Namco mezcle mecanicas
de pinball y Breakout.

El reinado de Raster Blaster

se complica con la llegada de
David's Midnight Magic.

Slamball para Atari 800 y C&4
expande el pinball maz alla de una
pantalla. Llega el scroll.

Alien Crush fusiona el pinball
con mesas influidas por Giger y
repulsivos blancos moviles.

FAinball Dreams es lanzado a
Amiga y aclamado por la critica con
sus cuatro grandes mesas.

Sonic e convierte

brevemente en un pinball para
vencer al Doctor Robotnil.

Buzcando a loz fans de loz

pinballs y coleccionistas de cartas,
llega a GBC Pokémon Finball.

Finball Of The Dead en GBA
propone una extravagante mezcla
de pinball y zombis.

Metroid Frime Finball sigue
sumando elementos: saltoz de
mures y armamento pesado.

Zen Finball arranca este afio,
y progresivamente va lanzandeo
mesas mas complejas.

The Finball Arcode empieza
su ambicioso proyecto de adaptar
docenas de mesas reales.

TIEMPO DE PINBALL

El inventer Montague
Redgrave patenta el lanzabolas,
imprescindible en los pinball.

Humpty Dumpiy de Gottlieb
incluye flippers controlados per el
jugador, Las posibilidades crecen.

Video Pinball |lleva el pinball
al mercado domeéstico. Despues ez
convertide a Atari 2600.

Raster Blaster de Bill Budge
llega para Apple Il y ze convierte en
un hito de los pinballs dormesticos.

Ainball Construction Set de
Budge permite a los jugadores
construir sus propias mesas.

Time Scanner de Sega incluye
rampas y pasadizos para moverse
entre multiples mesas.

Un port de la mesa de Fin Bot
llega & NES, con nueves peligros y
enemigos.

El shareware Epic Binball hace
vibrar a los usuarios de PC con una
docena de mesas muy distintas.

Liega & la web la serie Pro
Pinball, de cuatro entregas, cada
una con una detalladizima mesa.

El moter freeware Visual
Pinball para simular mesas clasicas
llega a lez ordenadores.

Gottlieb Collection de
FarSight tantea la temperatura para
el posterior The Finball Arcade.

Zen lleva ¢l pinball &
Xbox 340 con Pinball FX. Pronto
empiezan a llegar licencias.

Wild West de Gameprom
demuestra que el pinball vive un
auténtico renacimiento,

Ink se replantea los pinballs
en i05, con una serie de mesas-
puzle y algo de arte abstracto.
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DE PINBALL

L0 pieter o

VIDEOJUEGOS ESENCIALES

ERPEWLA

(ST

SLAM TILT

PC ENGINE/MEGA DRIVE, 1990

AMIGA/WINDOWS PC, 1996

B La segunda entreqa de la serie Crush Anball,
Dewl's Crush, lanza bolas por mesas con scroll
infestadas de esqueletos y demonios. Aungue
tiene los controles estandar de un pinball, asi
como todos los elementos esperables, Devil’s
Crush posee un espirity arcade que convierte
el juego en algo mas similar a un shooter con
blancos moviles.
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B Cualquiera de las primeras entradasen la
serie de DICE de pinball (Pinball Dreams, Pinbatl
Fantasies, FAinball llusions) vaie [3 pena, pero es
Slom Tilt el que puede considerarse |a cima de
todos sus juegos de pinball 2D de estilo clasico.
Comosus precedentes, las mesas tienen varias
pantallas de alto, un suave scroll para seguir la
bolay una gran variedad de temas.

nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn
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PRO PINBALL.: TIMESHOCK! { ZEN PINBALL
VARIOS, 1997 VARIOS, 2008

B La serie Fro Anball presume de algunas de las
mesas en.30 mas realistas jamas creadas para
FC. Timeshock! es recordada como una de as
mejores entregas, con un equilibrio casi perfecto
entre graficos espectaculares, reglas inteligentes
y meecanica frenetica, Por suerte, ahoraesta
disponible para Android ei05-en formato
remasterizado.

R RN UL PSR IO AS R TNl F PN FRRA
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B Con una visidn hiperrealista del pinball, Zen
Pinball atina fisicas perfectas con una gigantesca
seleccion de mesas que cobran vida de formas
Unicasy muy interesantes. En las excelentes
mesas de Star Wars, por ejemplo, presenciaras
un cormmbate con sables laser. En las multiples
inspiradas en personajes Marvel viviras
aventuras propias de los comics.

LIS 1l ]

SEETOLFRYEd

PINBALL ARCADE

VARIOS, 2012

B Envez de aportar tablas tnicas o con aditivas
solo imaginables en un videojuego, Fnball
Arcade camina por otros derroteros, simulando
mesas reales y.cobrando unos pocos ddélares
por partidas infinitas en clasicos analdgicos del
género como The Addams Family, Black Knight,
Ripley's Believe it or Notl, Star Trek: The Next
Generation y muchias mas.

FERTARTRNE
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deja galpear por los flippers. Todo por
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Las diferencias entre los juegos
de pinball y los pinballs reales.

RESUME
MENU
MUSIC ON

FIXED CAMERA

PAUSAR EL JUEGO

Puede sonar obvio, pero no hay botén
de pausa en la vida real (por desgracia),

aunque si en muchos juegos de pinball. Eso
quiere decir que =i los brazos comienzan

a resentirse tras una sesion maratoniana,
puedes pauszar y estirar musculos un rato.

nnnnnnnnnnnn aw B

Seguro gque algin genio es capaz de
construir una locura comparable a Time
Scanner y sus mesas ultiples, pero seria
imposible de jugar y una pesadilla de ubicar.
¥ por eso sigues jugando a mesas sencillas
en la vida real.

TERYY BRTEE TR PRV R N O RS TY N R O PA Y

STOMPY FIGURES

Zen Pinball en particular tiene debilidad por
los personajes animados haciendo perrerias
por las mesas. Quizas sea posible hacer
cosas similares en las mesas reales en

el futuro, pero bueno: al menoz tenermos
pinabliz con partes moviles.

------------------

SPACE INVADERS

Las mecanicas de una mesa real imponen
una serie de limitaciones en las dianas. En
los videojuegos, el cielo es el limite: incluse
&h juegos muy primitives habia alienigenes
gue se lanzaban en picado a [s bomba,
como salidos de Galaxian.
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DISENO VISUAL EXTRANO

En un ordenader puedes hacer gue un
pinball tenga literalmente cualquier
aspecto, como demuestran las manchas de
pintura de Inks, o Sonic transformandose en
una bola. iPrueba a poner a un puercoespin
pintadeo de azul en una mesa reall
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ANDREAS
AXELSSON

(PINBALL
DREAMS)

W “Un buen videojuego de

:

pinball tiene qua tener buenas &

fisicas. Es el micleo del juego.
Sin eso, solo es una palida
sombra de |3 realidad”.

JAMES
SCHMALTZ
(EPIC PINBALL)

B "Necesita gue haya
miuchas cosas gue hacer en
la mesa. Las reglas tienen
que ser sencillas de deducir.
¥ los blancos tienen que ser
razonablemente faciles.”

Truls Bengtsson

CAASEENAE RENAE FEE

:

BILL BUDGE

(RASTER

BLASTER)

i W "Un videojuego de pinball
debe llevar un paso mas alla
todo lo gue pueda hacer un

. TRULS

]
"
L3
-
i
*
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"

:

¢ hatery cuando, especialmente

pinball normal, como animar la £
resa o tener fisicas imposibles §

eniavidareal”

¢ espacio deunamesareal”

{ LUKE
BENGTSSON : WHITTAKER
(ATOMIC PINBALL) i (INKS)

B "Debe usar luces y sonidos B "Tizne que ser bonito, y no
paraindicar al jugador gue ; necesariamente realista. La
inspiracion visual puede venir

¢ deartistas ajenos at mundo del
pinball comna Jackson Pollock
o Bridget Riley."

sila pantalla de juego es
reducida y se carece del
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LAS SECUELA

..y los incorporaciones de cada una

SUPER SMASH BROS. MELEE SUPER SMASH BROS. BRAWL
GAMECUBE, 2001 WII, 2008

B Para muchos es el mejor de la serie y todavia hoy
dia se juega de forma competitiva. Melee duplico el
numero de personajes del primer juego y lo petdcon
nueves modos, opciones, escenariosy referencias.
Un control refinado permite algunas técnicas
complejas que hacen gue alucines cuando ves a
alguien que sabe jugar. Quien piense que Smash es
un machaca botones deberia ver algunos partidos
profesionales para ver como es deverdad el juego.

B Ademas varias toneladas de contenido nuevo,
Browl trajo consigo la caracteristica mas polémica

de Smas: el tropiezo, con el que los personajes
terian una pequeda probabilidad de caer cuando
empezaban a correr, lo que afiadia un factor aleatorio
innecesario. Buscaba gue el juego fuera mas tecnico,
pero lo gue hizo el mundo competitive profesional fue
limitarse a la lucha cuerpo a cuerpoy no arriesgarse
a perder un partido crucial por un tropezon.

REFUERZOS

REFUERZOS

Bowser [Mario] Mr. Game And Watch

Dr. Marie [Mario] [Game And Watchi
Faleo [Star Fox] Peach [Maria]
Ganondorf [Zeldal Pichu [Fokemon]
les Climbers Roy [Fire Emblern]
[ice Climber] Sheik [Zelda]
Marth [Fire Emblem] Young Link [Zelda)
Mewitwe [Fokémon] Zeldn [Zelda]

e
SUPER SMASH BROS. PARA 3DS

Diddy Keng [Donkey Kong] Entrenador [Pokéman]

Ike [Fire Emblern] R.0.B. [Nintendo]
Rey Dedede [Kirby] Snake [Metal Gear]
Lucario [Pokernon] Senic [Sonic]
Lucas [Mathar] Toon Link [Zelda]
Mata Knight [Kirby] Warie [Mario]
Olimar [Filimin] Wolf [Star Fox]

Pit [Kid lcarus]

Samus Zero [Metroid]

305, 2014

WU, 2014

B El contenido de esta pareja de juegos es muy
parecido. La version portatil va un poco por delante
de su compafiera de sobremesa. En el modo
Smashventura los jugadores exploran un nivel para
encontrar potenciadores y al final se enfrentan a un
combate en el que se decide como se repartiran los
potenciadores que se han ide encontrando.

B Salio un mes después del de la consola portatil. El
juego detablero de Mundo Smash, el cadtico modo
para ocho jugadores, los Eventos, los Retos ala
Cartay |a libertad de Constructor de Escenarios son
exclusivos de la version de la consola de sobremesa.
Tarnbién hay personajes descargables por un tuba,
comeo Ryu o Cloud, de FFVIL

REFUERZOS

Bayenstta [Eayonetta)
Bowser Jr. [Mario]
Cleud [Final Fantasyl
Corrin [Fire Emblem]
Pit Sembria [Kid lcarus]
Duck Hunt [Duck Funt
Greninja [Pokemon]
Little Mae [Funch-Outt]
Lucina [Fire Emblerm]
Mega Man [Mega Man]

Luchadores Mii [MNintendol
Pac-Man [Fac-Man]
Palutena [Fire Emblem]
Robin [Fire Emblem]
Rozalina & Destelle [Mario]
Ryu [Street Fighter]

Shulk [Xenoblade]

Villager [&nimal Crossing]
Entrenadora Wii Fit

[Wii Fit]
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m El éxito de Nintendo con Smash se debié
a que Inclufa grandes franguicias que
estaban bajo su ustela. Este brawler cogi6
nombres de todas partes -desde Hudson a
Konami pasando por la llmade]ugmtesde
Takara- ylaverdad es que quedﬁuﬂ cosa
un poco disparatada. Se salvaba porque
nos permitia luchar con Bomnberman
‘contra Optimus Prime, y esa mola.

' JUMP SUPER STARS
5,205

M Con personajes de la revista japonesa
daﬂ'ﬂngammuhmp, loquele
permite, sin duda, mpetrt:un Nintenda.
Es quizds elmejor clon deﬂnu:ﬁqn

"hemnstu: Tiene personajesy escenarios

de. n _m-ﬁ-m.r.mmum

'Mﬂyﬂnﬁﬂuﬁ{pmmsﬁh
algunas de los que estan en el repertorio).

Es una opcién colorida e hiperactiva, pero
salid sclo en Japdn. :

B Hacha un uso bastante decente de lasdos

pantallas con escenarios muy verticales,
pero la baja resolucién no le sentd nada
bien al narmalmente magnffico Guity Gear

yacd:ﬁslenda_ titulo simplemmente feote

al que era dificil pillarie el ranquillo. Quiza
la serie no debid haber salido del territorio
conocido. El Isuka para cuatro de PS2 no
era mucho mejor.

SIVITA 2012
W Para ser justos, diremos que el rival
de Smash que preparé Sony natenfa la
misma pegada que a serie que lo niphi
que estuvieran Drake, Kratos, Cole,

SUlSCIN ) Corke g s 18 ra_hhz.
: Pa?appa n{ anu lugmrun reemilllhrarla

situacién. Era bastante bueno, pero no de la-
misma manera gue Smash.




JIGGLYPUFF
m increfblemente dificil de wtilizar por
lo etéreo y débil que es, aungue un
Jjugador experto sabe sacarle partido.
Es arrlesgado utllizar sus especlales y
hay que dosificarlos. Se desbloquea al
vencerle al final del Modo Clasico.

AQUI UNOS AMIGOS

Como son los 12 personajes del primer Smash

MOVIMIENTOS ESPECIALES
B~ Pufietazo
++ B- Canio
¥+ B-Siesta

PIKACHU
W Mo es aplo para principiantes por
la dificultad de los especiales y labaja
defensa, perc en manos de un experto
Pikachu es como un cafidn de cristal miuy FOX
agily que se recupera rapido. B Compensacon (2 agilidad lo que le falta
en potencia; es lo suficientemente ligero
MOVIMIENTOS ESPECIALES como para bailar alrededor de los rivales
B - Rayo Eléctrico - mas pesados y que no le alcancen. Usa el
4+ + B - Atague Rapido blaster para atacar a distancia.
& + B- Trueno
MOVIMIENTOS ESPECIALES
B-Blaster
4+ B-Foxde Fuegn\
¥+ B-Reflector | S

SAMUS
B La estrella de Metroid se centraen
DONKEY KONG controlar la lucha a distancia. Tiene una
W Si te gusia golpear duroy te-daigual la sorprendente movilidad que le ayuda a
velocidad, Donkey es tu mono. Es pesado, mantenerse aun rango dptimo mientras
asi que es dificil sacarlo del escenario, Causa esiragos con sus proyectiles.
pero hay que ser habil para usar su lento
ataque especial con luchadores répidos. 1 * MOVIMIENTOS ESPECIALES
. B - Disparo Carga
MOVIMIENTOS ESPECIALES 4 + B- Ataque Espiral
B - Pufietazo Gigantesco Q ¥+ B- Bomba
#+ B - Peorza Kong V.

¥+ B =Palmen

LUIGI
MARIO i B Un clon de Mario con pequenas
W Como era de esperar, el icono de diferencias, como que la bola de fuegava
Nintendo es un gran todo terrenoy una | en linea recta en lugar deir botando. Se
opcidn sélida para novatosy expertos ya desbloguea al completar Dianas Smash
que esta muy equilibrado y puede realizar con los 8 personajes iniciales.
algunos combos miuy majos,
MOVIMIENTOS ESPECIALES
B - Bola de Fuego
4 + B - Super Salto Pufietazo
+ + B - Cicldn Luigi

MOVIMIENTOS ESPECIALES
B - Bola de Fuego
4 + B - Supersalto Pufetazo
4 + B- Mario Tornado

YOSHI
W El pobre Yoshi no tiene mucho a su
favor: los proyectiles huevo son bastante
malos, no tiene triple salto y que le
atrapen mientras saita y aletea suele ser
una sentencia de muerte segura.

MOVIMIENTOS ESPECIALES
B - FPoner un hueyo
4+ B-Lanzar un huevo
€%+ B- Pisotén
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KIRBY

B Es muy ligero, pero también es el -

mas agil, con lo gue vuelve facilmente S M ASH B AS I CO
al escenario cuando lo lanzan fuera. La

invencibilidad de Piedray laversatilidad de

T CorTIRre B8 NS SIBEI Consejos para los aspirantes a luchador.

QUE SE VAYA PARA NO VOLVER

MOVIMIENTOS ESPECIALES B Si un rival estd intentando volver al escenario después de que lo

B - Tragar/ Copiar hayas sacado, no dejes que vuelva de rositas. Arrdjale proyeciiles
- ++B- Eorpe Final y objetos para ponérselo lo mas dificil posible y déjate caer por el
¥ + B- Piedra borde del escenario y sujétate al misma antes de gue tu enemige

loalcance (es el [lamado “colgado egoista’). Le impediras subir y tu
podras luego volver a tierra firme sin problemas.

USAR Y TIRAR
LINK B Intenta aprender cuantos uses tiene cada objeto. Sieres el
M Sus atagues normales son tan potentes primero en usarlo, dejalo caer cuando sélo le queden una o dos
que tal vez sean los mejores el juego, cargas. El siguiente jugador que lo coja no sabra que e5t3 a punto
pero eso tiene un pracio, es dificil usar de gastarse del todo vy esto te permitird ganar un poco de tiempo.
sus especiales y su recuperaciény .

v.
i

W £l representante de F-Zero 65 uno Z E.s imprescindlple para jugar bien usar de forma adecuada el
de los mejores personajes. No tiene MOVIMIENTOS ESPECIALES gatillo, 5i lo mantienes apretafju le protege con un escudo, pero
proyecti pera lo compensa con potencia B- Bmg_ra_ng- hg;r qugr usa.r{n con moderacion para no QHST.EI’[U.. Si pulsas en una

y movilidad unavez que te has hecho a 4 + B - Ataque giratorio direccion mientras te defiendes con Z rodaras. 5i lo haces conel
¥+ B-Bomba ritmao correcto, podras atacar a personajes que son muy pesados.

su lentitud. Para desbloguearlo, acaba el
Modo Clasica en menas de 20 minutos.

NO SON TAN ESPECIALES

B Lo mismo que no hay que abusar de los atagues Smash,
no todos los personajes deberian fiarse demasiado de los
movimientos especiales. El éxito de los de Link depende de la
situacion, los de Yoshi son bastante malos quitando Pisoton y
Cantoy Siesta son un peligro para Jiggbypuff. En su lugar es
mgjor lanzar al enemigo y usar combos normales.

CON SUAVIDAD

B Hay un tercer tipo de ataques que pocos jugadores usan: el

stick influye en los ataques neutrales (dejandolo quieta), en los
Smashy también en los 6, en los que lo mueves ligeramente,
con los que realizas ataques bastante buenos. Se nota mas en los
|uegos pasteriores, pero tambign estan en el original.

MOVIMIENTOS ESPECIALES
B - Pufietazo Falcon
4 + B - Agarre Falcon
& + B - Patada Falcon
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TR W La especialidad del héroe de Earthbound
—: ; ..~ son los proyectiles. En una lucha masiva
P S esvulnerable, pero en un uno contra
uno es muy dificil acercarse a él, como
comprobars si logras terminar el modo

Cldsico en Normal sin darle a continuar,

B - Fuego PSI
# + B— Trueno PSl
¥+ B - Iman PS|




Puede que el primigenio shooter de Toaplan no sea el
juego mas original de todos los tiempos, pero eso no

implica que no merezca ser jugado...

“ “ n n i jugabas en los anos setenta y ochenta,
los salones recreativos eran tu templo.
Aunqgue el mercado de los ordenadores
domésticos estaba creciendo, los jugadores
acudian religiosamente en manada a los recreativos,
porgue los juegos que alll se encontraban ofrecian una
estética puntera imposible de encontrar en otros sitios.
Las innovaciones en jugabilidad tambien se producian
en los hogares y en muchos géneros, pero era en los
recreativos donde se concentraban los mayores avances
en juegos de velocidad, lucha y shoot'em-up.
MNo todos los juegos gue crearon algo nuevo fueron
un éxito. De hecho, algunos titulos se erigieron scbre
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»[Arcade] Un caza SWATS completamente equipado tiene una

formidable potencia de fuege, pero s un blanco facil.
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las mecdnicas de juegos ya existentes, incorporando
sus ideas tnicas. Sbp Fight pertenece a esta categoria,
Y aungue se apoya en algunos prominentes shoaoters,
sigue teniendo entidad propia... ¥ una muy interesante.

Slap Fight se lanzé en 1986 v es obra de Toaplan, &l
legendario desarrollador de shoot'em-ups. La compania
no era nueva en el género, pues ya se habia aventurado
en él con Performan vy el excelente Tiger Helff aunque
Slap Fight Tue su safto a la madurez. Slap Fight estaba
claramente influenciado por el Xevious de Namco, algo
obvio viendo su scroll vertical y los parecidos visuales.
Pero el shooter de Namco no fue su Unica influencia
y también tiene una deuda con Gradius, de Konami.

De hecho, es uno de los pocos juegos que imitan los
inteligentes sisternas de Gradlius, demostrando que,
fuera de la saga de Konami, sus mecanicas no fueron
tan influyentes como muchos piensan.

En Shp Fight, disparar a ciertos enemigos, generaba
estrellas gue, al ser recogidas, iluminaban distintas
opciones en un menu de power-ups con ocho niveles.
Elegir “Speed” aumentaria la manicbravilidad de la nave
y se podia mejorar hasta en cinco ocasiones (aunque
no estd de mas decir que necesitarias los reflejos de
un Jedi para gobernar tu caza SW475 con la maxima
mejora). “Side-Shot™ permitia acabar con los enemigos
de los flancos, algo muy Uil en ciertos puntos del juego,
mientras que “Shot” era tu arma por defecto y, aungue
era rapida, tenia un alcance limitado. Los mejores

powerups de Slap Fght eran los “afiadidos” que
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* ££Echando la vista atras, deseé haber
. 5 |ntilizado mas olor... . pero no e ncajaba bien | .
‘| J con el suave movimiento lento 7Y 1

Nick Bruty
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CONSTRUYENDO UN CAZA MEJOR

Los power-ups de Slap Fight, explicados visualmente
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SHOT BOMB LASER HOMING MISSILE
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SHOT BOMB LASER HOMING MISSILE
POWER WING POWER WING POWER WING POWER WING
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CAZA SW475 COMPLETAMENTE ARMADO
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LA GUIA DEFINITIUA: SLAP FIGHT

Cene i

SOBREVIVIENDO EN SLAP
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DEJARLAS CRECER

P> se acoplaban a la nave, cambiando fisicamente su
aspecto y tamario. Por regla general, “Wing” mejoraria
&l poder o velocidad de un arma equipada, pero
haciendo de tu nave un blanco méas grande. Se podia
mejorar tres veces, y un impacto directo en las alas
acaba con ellas (si era en el cuerpo central, moriremos).
“Bomb” era un amna lenta y de corto alcance, pero
liberaba un devastador atague, mientras que “Laser”
era muy apetecible por su alta tasa de disparo y enorme
alcance. Para activar "Homing Missiles” necesitabas
siete esirellas, pero ofrecia un excepcional poder de
disparo, al ser capaz de liberar a la vez hasta 16 misiles
guiados. Por su parte, "Shield” nos hacia invulnerables
25 segundos o tres impacios, lo que antes pasase...
Aungue las armas mejorables habian aparecido
en Gradius, el acercamiento de Slap Fight fue muy
diferente. A diferencia del Vic Viper, gue permanecia
inafterable independientemente de las amas que
incorporara, el caza SW475 cambiaba de tamafio y
forma a medida que se le anadian power-ups. Esto creé
una interesante mecanica "riesgo vs recompensa”;
anadir power-ups te permitia liberar mas destruccion
pero, a la vez, te convertia en un
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NO SEAS AVARICIOSO

blanco mas facil. Power-ups como "Wing" facilitaban
acabar con los enemigos, pero solo los mds habiles
podrian mantener B nave mejorada més tiempo en
juego. Es un gran sistema, aungue a veces mostraba lo

poco amigable que podia llegar a ser Slap Fight.

05 juegos arcade eran conocidos por ser
disefiados para separar a los jugadores de su
dinero {ganado con el sudor de su frents), v Slap
Fight no era una excepcion. Podia ser duro en
ocasiones, ya que los enemigos nunca desperdiciaban
la oportunidad de dispararte y a menudo muy de cerca,
haciendo casi imposible evitar algunos ataques. Ch,
¥ a menudo eran rastreros, atacando desde la parte
inferior de la pantalla. Y por si eso fuera poco, tampoco
era posible continuar la partida, por lo que muchos
jugadores solo verian todo lo que ofrecia Slap Fight si
hackan trampa guardando la partida en un emulador.
La considerable ferocidad de Slap Fight requeria estar
siempre alerta, como si exigiera jugar con tu maxima
concentracion para evitar ser dado por un proyectil. Para
ser honestos nos gusta este acercamienio. Aungue
Slap Fight era dificil, como muchos shooters similares,
nunca fue injusto en su forma de dispensar el castigo.
Las oleadas de atague enemigas eran razonablemente
lentas e inteligenternente integradas en los paisajes. La
gran mayoria de enemigos de Slap Fight no estaban en
naves, sino gue atacaban desde tiemra. Un detalle P
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a con un elevado nimero de jefes
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: Sl - e »[Mega Drive] “Typhoon Bomber” es un nuevo ataque. Puisa el
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RSN : P que le dio a Slap Fight una sensacion maés organica,
ZX SPECTRUM : AMSTRAD CPC de la que otros shooters carecian, al hacerse méas

1987 : 1987 evidente que una nave no podria podria abrirse paso por
: Cl trot dreas tan fuertemente defendidas desde tierra.

lap Fight también tenfa una historia que
complementaba los disparos sin descanso,
y aunque era “ligerita”, explicaba de dénde
viene su nombre altemativo, Alcon. En &l afo
2059, la humanidad ya domina el viaje espacial y ha
colonizado el planeta Theon, tras huir del planeta Orac
- : : anti ante los ataques de los aliens. Theon esta siendo ahora
AR A S S e e s § aiies P S Rl s s atacada, y los humanos re.pﬁnmn usando a los nh:tﬂs
a8 Ef_i?f___r__ S : Fhekp i de la "Allied League Of Cosmic Nations” (o liga aliada
R R de naciones cosmicas}. Vale, no es un gran relato, pero
J IR 2e e Te e imagibabamaos que algo se habia perdido por el camino
Gt B e a la hora de adaptar el juego para Occidente.

o El éxito de Slap Fight hizo inevitable su adaptacion
doméstica y acabd en varios sistemas. Ocean asegurd
el juego para su selio Imagine y tuvo a nUMmerosos
desarmolladores trabajando en diversos poris. De las
versiones de Amstrad y ZX Spectrum se encargo Probe;
de C64 se encargd el intemo John Meegan, mientras
que Abersoft Lid. codifict la version de Atar ST. France
Image Logical también cred ports de Skp Fight para

Thompson MOS y TO7. Mas interesante es gue solo
ATARI ST : COMMODORE 64 se cred una version para consola, que fue un éxito. Una
1968 1587 colaboracidn entre Toaplan y MNM Software para Mega
! i ' Drive, que no fue solo el mejor port, sino que ademés
conté con un nuevo modo. Por desgracia, se lanzaron
pocas unidades y hoy dia es un titulo cotzado (350 €).
Slap Fight puede ser todo un reto, pero un reto con
grandes ideas, un consistente disefio de niveles y unos
satisfactorios duelos conira jefes. Es el testamenio del
: ; . disefno de juegos de Toaplan, que sigue divirtiendo con
: . . su desafiante estilo 30 afios después. %
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_| muy bue

£ £ Por entonces amaba

| ™ shooters, pero no era
no jugandolos 77

Nick Bruty

El artista grafico de Spectrum se vuelve a meter en la cabina de Slap Fight

¢Como terminaste trabajando en el jusgo?
Probe Software consiguic el contrato y yo era uno de los
pocos artistas que tenian en aguellos momentos. Trabaje en

|a mayoria de juegos de Spectrum de Probe.

{Habias jugade mucho a Slap Fight?

5i, lo habia jugado en los recreativos y estaba entusiasmado
por trabajar en él. Logramos que nos enviaran el arcade
original a |a oficina. Cuando digo “arcade” jquiero decir la
placa en un maletin! Imagina cuanto tiempo le echamos.

¢ Fue muy dificir replicar el distintivo apartado visual del
srcade original?

Fue un trabajo muy sencillo una vez se decidio que ibamos a
seguir un estilo monocromético. Echando la vista atrés, deseé
haber utilizade mas color... pero no encajaba con el suave
movimiento lento. Si hubiera sido un juego rapido, hubiera
presionado para utilizar mas color.

;Eras fan del sistema de armas de Slap Fight?

5i, por entonces amaba los shooters con scroll, pero no era
particularmente bueno jugandolos. El sistema de armas me
ayudo a que pareciera mejor jugador. Acababa de convertir
Xevious, asi que fue una buena mejora seguir con Slap Fight.

WA: SLAPEIGHT

{Tuviste algun tipo de ayuda de Taito?

Munca tuve contacto con el editor, que era lo tipico en la
época que trabajé con Probe, aunque el juego fue muy
sencillo de portar. Simplemente, no habia muchas opciones
a la hora de hacerlo. Ademas, Dominic Woods ya tenia un
motor para shooters con scroll, de modo que todo estaba
basiante claro desde el principio.

i0ue dificultades encontraste con los ports de Spectrum?
Muchas veces no tenias las herramientas para acceder a los
datos y artes de la recreativa. Tenias que jugar una y otra

vez al juego para poder mapearlo. La mayoria de los arcades
tenian un scroll suave, lo que siempre era un dolor de cabeza.
Adaptar un scroll suave era mucho mas facil en vertical que
en horizontal. Por suerte este era vertical, pero después
Dominic y yo hicimos frente a uno horizontal en Metro-Cross.

iComo crees que resiste el port de Spectrum comparado a
la recreativa original?

Dominic hizo un gran trabajo manteniendo el framerate para
que el scroll fuera brillante, asi que sacrificar el color merecio
la pena. Nunca consigues todo el tiempo que te gustaria para
hacer el port perfecto, pero tener la tecnologia a punto ahorro
mucho tiempo, dando como resultado un juego muy pulido.
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" Mientras decidian cémo continuar con Shadows of. the Empire,

. aJon Knoles

Eric Johnston se les mostro un arte conceptual

secreto de Lucasfilm. Jon and Eric nos cuentan como los
prototipos de las vainas de carreras inspiraron su juego.

asia cierto punio, el diseno de videojuegos
es un flujo constante. Pero el cambio
dramético de los pixeles a los poligonos,

a finales de los noventa, necesité que

se reinventara la forma en que se disefiaban los

juegos. Muchos equipos gue crearon juegos 3D por
entonces confiaron demasiado en disenos creados para
juegos con sprites. Y como admite el ex-disefador de
Lucasartt Jon Knoles, EHafmaofmeEnmpa?a‘
MNE4 fue un buen ejemplo de elio. "Aprendimos por las
malas que hablamos intentado hacer demasiadoen *®
Shadows, gue tenia varios modos de juego. Salimos

de ese provecto con la idea de que la préxima vez

solo deblamos hacer una cosa, y hacerla bien. En

/3

LAP

712

FOSs
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verano de 1997, mieniras completabamos la version
PC de Shadows, estabamos rumiando ideas para una
secuela. Por entonces, unos cuantos fuimos invitados
a ver el arte*conceptual de |a precuela de Star Wars,
en el rancho Skywalker. La primera vez que vimos los
bocetos de las vainas supimos gue ahi habia un juego.
La escena se nos explicd como la camrera de cuadrigas
de Ben-Hur, con motores de avién en lugar de caballos.”
Pensamos que podiamos hacer un buen juego a partir
de ese concepto con el motor de juego de Shadows.”
Después de que se tomara la decision de que el
proyecto se lanzaria en la misma fecha que la precuela
de Star Wars, Jon y sus compaineros recibieron la
eleccion de especialistas de Lucasarts que les ayudarfan
a cumplir con las fechas. “Tres lideres clave del equipo
de Shadows siguieron juntos. Yo mismo, Eric Johnston
y Mark Blattel, asi como nuestro productor, Brett
Tosti. Eramos un equipo pequerio pardlos estindares
actuales, con un maximo de 25 a 30 personas.
Mecesitabamos gente con habilidades especificas en
3D en tiempo real, y como &ranos uR proyecto de alta
prioridad con fechas complicadas - tenia que salir con la
pelicula- conseguimos a todos los gue necesitabamos.”
Una buena cantidad de materiales de la precuela
de Star Wars en desarrolio acabaron teniendo un gran
valor para Jon v el resto de artistas en el equipo, ya
que al evolucionar las vainas y pilotos de la pelicula,
en Lucasarts tuvieron que ceear vehiculos y rivales




£ £ Teniamos muchos artes
la carrera de Tatooine de la pelicula, pero

conceptuales de

queriamos llevar al jugador por toda la galaxia)}

Jon Knoles

adicionales para el juego. " Trabajamos a partir de
fotografias de las vainas tomadas en el set de rodaje,
modelos a escala mas detallados usados como
referencia para las CGl que ILM crearfa despues, fotos
de los sets de la pelicula y bocetos de personajes de
los artistas de Lucasfilm. Originalmente las vainas
tenian todas el mismo aspecto: una vaina con forma
de huevo tirada por dos motores de avion gigantes.
Todos estaban conducidos por pilotos humanaos, siendo
el mas joven un Anakin adolescente. Vimos estos
conceptos evolucionar hasta vehiculos visualmente
diferentes, cada uno con su propia silueta y esquema
de colores, y conductores alienigenas igual de variados.
Creo que habla 24 pilotos y vainas en la pelicula, y tres
de nosotros los creamos todos, con varios niveles de
detalle, para N64. También anadimos unos cuanios de
nuestra cosecha, uno disefiado por Jim Rice, otro de
Clint Young, y sus conductores Jin Reeso y Cy Yunga.
Solo eran accesibles con codigos especiales.”
Ademas de nuevos personajes, Jon queria que
su juego de carrerds tuviera nuevios mundos, que
se crearon con la ayuda de los artes conceptuales
del artista Peter Chan. “Teniamos muchos artes
gmoeptueies que nos servirian de referencia para

la carrera de Tatooing, pero queriamos llevar a los
jugadores de viaje por la galaxia. Tuvimos bastante
libertad, e inventamaos planetas solo para el juego.
Muchos planetas de Star Wars son tematicos: planeta
de lava, de hielo, de roca, luna con bosques... Seguimos
con esa iénica, aunque Barconda tenia mucha mas
variedad: un poco del Tibet, un poco de Dagobah, unas
pocas nuinas maya... Todo en un planeta.”

Mas alla del disefio de las vainas, sus conductores
y los planetas en que correrian, Jon también yso &l
ensayo-emor para ofrecer los circuitos que definirfan su
juego de carreras para Lucarts. "Tres disefidbamos en
papel - después prototipabamos y construilamos - arte
para los 20 trazados en &l juego. Yo construl los trazagos
de Tatooine y Barconda, mientras que Duncan Brown
y Jacob Stephens disenaron y construyeron el resio,
con apoyo adicional en el arte. Habla un boceto cenital
del trazado ‘Boonta Eve Classic’ que nos dio Lucasfilm,
que usé como inspiracion y referencia cuando creaba
&l circuito in-game - nuestro primer trazado de pruebas.
Intenté crearlo a escala y déscubri que se tardarfan
15 minutos en completar una sola vuelta - jincluso a
velocidades de 600 Km/h! Era demasiado grande para
nuestro motor, y méas aln para ser divertido. Poreso

» PLATAFORMAS: VARIOS

» GENERO: CARRERAS

iy

] ]
LU TEKR
DE LUCAS .
EL DIA DEL TENTACULO
PLATAF- PC, VARIOS
ANO: 1993
SW- DARK FORCES
{EM LA IMAGEN)
PLATAF- PC, VARIOS
ANO: 1995
GRIM FANDANGO

PLATAF: PC, VARIOS
ANO: 1998

COMO SE HIZ0: STAR WARS EPISODE I: RACER

’
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" LAS CONVERSIONES

Como se comporta el juego de Lucas en los distintos sistemas

.
P lo reduje considerablernente, y lo ensanché. Un gran
rmomento ‘gjd’ tuvo lugar cuando intentaba recrearel .
gran salto del cafnon. Los tesiers se lo estaban pasando
genial tratando de ver lo lejos gue podian volar, ¥ nos
pidieron si podiamos hacer los saltos mas grandes.
Antes de damos cuenta, nos vimos haciendo agujeros
en todos los circuitos y haciendo saltos locos.” *

/B 7 A 912 N&4A

LapP TIME FOS
+7 i Lucasarts echd el resto al desarrollar

f*: Episode | Rocer para la consola de 64 bits de

e &
. e Nintendo, y probablemente sea justo decir on gestiond el diseno y aspecto del juego, y su
3 ' 9 J joné el dise del

e P e que esta version del juego esf definitva. companero Eric Johnston se centrd en dar vida a todos

.}Hh "h iﬁ_ A las caracteristicas del juegp se afiaden - los componentes y evolucionar el motor de Shadows,
fj o b - algunos desbloqueables, como vainas extra n-Jot i thesichor e ehsalies 6 una meta que Eric describe asf: “Habla un solo objetivo:

:; ~ i~¢-.- ry y la opcién de controlar el juego con dos Tumn 10 Studios de Microsoft,  jr rdpido. Todo lo demés era secundario, como puede

I I‘,_ ;,‘:Q\f\ __ 438 ) mandos, uno para cada motor. o :";“;;:“" losjuegosdela ™ ;aginarse solo mirando a los vehiculos - el prototipo

: i < inicial era un cilindro sin limite de velocidad. No estaba

claro como se traducira en cuanto a la jugabilidad, pero
PC 1/a 3234 2112 ‘ir rApido’ se usé en muchas conversaciones.”

LAP TIME rOs

B Ademas de mejorar los graficos de Né&,

4 la entrega para PC también tenfa efectos
visuales afiadidos y cut scenes. Encuanto ala
jugabilidad, la versién PC tenia urfa curva de
dificultad mas suave gue las de consola, con
competidores mas lentosy menos agresivos
en las primeras carreras. Ademds permitia

Y como los vehiculos hiper-rapidos del juego estaban
tirados por dos gmde_rs motores unidos a la ‘cabina’, Eric
hizo que pasear al perro se convirtiera en una simulacién
de vainas, para poder lidiar con las fisicas. “Vivia en Half
Maoon Bay por entonces -en la cosia, al EﬂldeSﬂ'ﬁ
Francisco - y tenia dos labradores, llamados Abacus y
Tangent. Tenfamos dos ameses y comreas hechas de

multijugador en red. G F | - cuerda de escalar, y un monopatin. La méxima velocidad
sEricesunespecialistaen e conseguia tuando fbamos a la playa. Los coches en
optimizacidn de cadigo y esta Half Mioon Bay no son rapidos, pero nosotros siempre
GAME BOY COLOR P nica, _fbaMOS rapido, Oficialmente, no recomiendo hacer esto.
W La adaptacién para Game Boy Color se -
acerca tanto a la versidn de N&4 tanto como ientras Eric reconciliaba las fisicas con
le es posible a esta consola portatil de B-bits. - la seguridad en carretera, Jon Knoles
+ Tuvo que cambiar los modelos poligonales buscaba ampliar la jugabilidad, afadiendo
en 30 por sprites desde perspectiva cenital, elementos de aventura. "“Encontramos
limitando las carreras a dos contendientesy inspiracion en Beetle Adverfure Racing, Top Gear
elimina las mejoras de las vainas en pos de Overdrive v Saga Rally. Eran casi juegos de accion con
quedarte las del rival nodms,q.feasn‘ésnmemshquesanﬂanmme
deberfa ser el conducir vainas - el entomo Yy sus retos
. extremos eran criticos para la experiencia.”
DREAMCAST 1/8 0203 1/ Llegaron mejoras, incluyendo una tienda
W Posiblerente se trate de la versién Eae es!. : a i completamente en 3D al estilo RPG en la que podiamos

domiéstica mas atractiva. El port a Dreamncast
recrea el original de N&4, pero con mucho
mids detalle en los circuitos y con vainas mds * b
fluidas y realistas. La version Dreamcast
1ambién destacada en el audio, al presentar
una banda sonora inspirada en el Episodio |
de Star Wars. .

invertir las ganancias de las carreras comprando
mejoras para nuestra vaina. “La tienda de Watto era un
elemento perfecto que podfamaos incluir para afadir algo
de profundidad con mecanicas de RPG. Lo divertido
gue no teniamos intencion de usar un interfaz
completamente 3D hasta que tenfamos el desarmolio
bastante avanzado. Me alegro de que lo hicieramos. Era
mucho mas inmersivo y divertido entre carreras.”

AH‘:ADE " ’ . g : i para subir la resolucisn v
m Desarrolado por Sega/Lucasarts, Star s S
Wirs Rocer Arcode es mas un remake gue
una conversién. Tres de sus cuatro trazados
toman parte del juego original, pero elcuarto,
un circuito en un planeta ocednico, es Gnico de
la versién recreativa. Otro cambio propio de
esta version es que agui nos enfrentamos a
una cuenta atras.

.
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En cuanio a potenciadores en carrera, Jon se fijoé
en la precuela para inspirarse, lo que acabd resultando
en un flujo constante de aumentos de velocidad, a
riesgo de hacer explotar los motores. "Aungue suene
raro, no nos gustaba la idea de plagar el circuito de
potenciadores flotantes. Querfamos ser tan fieles a
la pelicula ,como pudiéramos, incluso a pesar de las
limitaciones graficas de N64. Estuvimos de acuerdo
en que habia que tener una mecanica de recarga para
usar el turbo - o usarlo todo el tiempo, porgue por las
habilidades mecanicas de Anakin, queriamas jugar con
la idea de ir mas alla de los imites de tu vehiculo, para
luego poder ameglario sobre la marcha.”

Ademas de influir en los potenciadores para las
vainas, SV Episodio [también presto su titulo al juego,
aungue Jon y su equipo no consiguieron tener el
nombre que guerian. "El juego iba a llamarse Star Wars:
Episode | Podracer. Por desgracia, ya habia otro juego
de carreras de ciencia ficcidn por entonces llamado
Planet of Dearth .0 POD en Norteamnérica, publicado por
Ubisaft. Registraron la palabra ‘pod’ en todas las formas
de entretenimiento interactivo. No se nos permitia usaria
en ningun titulo. Finalmente nos quedamos con Star
Wars: Episode | Racer porque era corfo y acertado.”

Con el nombre decidido, SW: Ep | Racer se lanzo
con el aplauso de la critica, lo que Jon atribuye a su
alto ritmo. “A la critica, en general, le gusto el juego,
incluso aungue pensaran gue era algo simple o limitado
para sus expectativas de un juego de SW Creo que
centrarnos en la vélocidad nos lievé a conseguir un
juego mds pulido - y eso o pasd desapercibido.”

Episodge | Racer fue un notable éxito comercial
mrhénmse en &l juego de carreras Sci-F mas
mnd:b Eric Johnston recuerda no tener méas que
Trespeto por los'rivales dentro del género. "N
encantaba FZeroy WipEout. Los equipos¥e asarmlla
eran pequefios, y jugar al juego de ofros era casi cdmo
conversar con sus desarolladores. Treq Qg Ver como

£ £Habia un solo
objetivo: ir rapido.
Todo lo demas era
secundario, dado
el aspecto de los
vehiculos Y9

Eric Johnston

resolvieron los problemas que 1 diste por perdidos.”

Cuando se le pregunta por su opinién actual sobre
su juego, Eric expresa nostalgia, por el entorno donde
fue creado, y orgullo por haber participado en su
creacion. “Se cred en un momento especial. El codigo
fuente y los equipos de desarolio eran pegueros pero
empezaban a crecer. Fue recibido por una audiencia
ansiosa por disfrutar de aquellos vehiculos imposibles.
Estoy orgulloso de haber formado parte de &lio.”

Las dltimas palabras de Jon Knoles sobre el juego
explican la paradoja de las concesiones a la velocidad,
ademads de asequrar de que el buen recuerdo se debe a
su alta velocidad. “A velocidades de mas de 400 millas
por hora, es dificil emular la accion rueda contra rueda
de los juegos de carreras. Por tanto, nos centramos en
ofrecer una fantasia de velocidad a través de entomos
alienigenas. creo que esa sensacion de velocidad y de
reto con el érazado, el uso estraiégico de las mecanicas
de impulso... Todo ello, unido & un juego divertido.

De todos los juegos basados en peliculas en que he
trabajado, este fue uno de los puntos culminantes.” %

Muchas gracias a Jon Knoles y Erico Johnston por
volver al circuito de &sta parte del Episodio |.

Ll

;_ | COMO SE HIZ0: STAR WARS EPISODE I: RACER

’

STAR WARS
EPISODE |- RACER 101

M Partiendo de la carrera de Tatooine

en el Episodio /, Racer nos lleva a ocho
planetas donde encontrarenfos un total
de 25 circuitos, quevan de facil a experto.
Rocer afiade estrategia al permitimos
gastar nuesiras ganancias en mejorasy
al permitir a los jugadores aumentar su
velocidad a voluntad dentro de los limites
de sus motores Sltamente volatiles.

CONTROL
ABSOLUTO

Controlando una vaina con dos
mandos en Nintendo 64

Los que prestaron atencion a ia
escena de la carrera de vainas en

el Episodio I se darian cuenta de

que Anakin y sus rivales usaban

un sistema de dos palancas para
controlar sus vehiculos, en el que la |
palanca izquierda &fectaba al motor
izquierdo y la derecha, al otro motor.
Bumduaninteptmun:dq:larlu
carreras de vainas a los Sistemas
domestitos, se simblifico a girar
izquie-rdnydemd'm,u;:‘ﬁlnrarﬂu

con un solo botdn. Sin embargo, =i
intmthmnstmcﬁﬁgngaﬁaciulnn

la version d& Né4 y enchufas un
segundo mando, los sticks analégicos
de los mandos controlarén cada -
meotor, como en la pelicula. Esta claro
que controlar el juego con un mando
en cada mano es complicado cuanto
menos, y ademas este control con dos
aﬁtilmnnmmhainmiﬁw.mnhnh
cual, hay que reconpcer el mérito de
Lucasarts al introducir este metodo
de control.
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RAEPID BEUOALD:
HNRL D= RARel

» Aungue acabo eclipsado bajo la fiebre por
las 3D, Rapid Reload fue uno de los lanzamientos
mas simpaticos del catalogo inicial de PlayStation.
Un Gunstar Heroes “wannabe” en el que podias
elegir entre dos personajes: Axel Sonics y Ruka
Hetfield. Tras seis intensas fases, el jugador
era testigo del final del personaje elegido.
¢/Qué sucedia si habiamos optado por Axel?

Bov. It has been tough this time. Fukal You came”? Yes! Yes! This is it!
kv body is falling apart! The Yalkiry | have dreamed ofl

» El pobre Axel Sonics (los japos siempre » Por suerte Ruka Hetfield aparece, para » Ruka es una mujer practica. En lugar

han sido unos fieras inventandose regocijo del agotado Axel. La verdad es de preocuparse por la salud de su
nombres) acaba derrengado tras (que podria haber aparecido un ratito companero no puede evitar fijlarse en el
enfrentarse al jefazo final. Aqui le antes para echarle una mano contra el tesoro que tiene delante de sus ojos. El

tenemos, rodilla en tierra, con las manos  jefazo, pero lo tenemos bien merecido por  otro ya saldra adelante con un bano de
enturnecidas de tanto disparar. no haberla elegido al principio del juego. linimento y mucha agua con azucar.

I'm sure we can get a good price Hey! Dont run away with it.

for it. Larling come back!
Thank vou, Axell Ruka!ill

» Sin cortarse un pelo Ruka agarra |a piedra Valkiry y escapa » El desconcertado Axel, alias “pagafantas’, echa a correr defras
trotando, en pos del primer local de "Compro Ora” que de ella con un lastimero “carifio, regresa’ en los labios. Ella no
encuentre por el camino. Ni repartir beneficios ni gaitas. El regreso, claro. Y él acabaria trabajando, décadas mas tarde,
premio es para el mas listo y el que pueda correr mas rapido. como Cornmunity Manager de una gran superficie. El dia que le
Esta claro que Axel no entra en ninguna de esas categorias. preguntaron en Twitter por la Ruka, se echo a llorar. Logico.
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