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YA PUEDES HACER TU RESERVA

Y CONSEGUIR ESTE LAPIZ TACTIL (STYLUS)'
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Limitada a 1.370 unidades totales. La entrega del stylus se realizara con la compra del juego.
Consulta previamente disponibilidad en tu establecimiento habitual.
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4 Museo del videojuego
iPor fin un museo del que no
querras salir!

6 jTetris en la MD Mini!
LLa gran sorpresa de Sega

8 Amstrad Eterno 2019
Amor eterno a los CPC

09 Adiés a Carlos Naranjo
Otro grande que nos deja
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LA HISTORIA DE..
12 Mortal Kombat
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44 Road Runner
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56 Los Mario en 2D
78 Tenchu
96 Yie Ar Kung-Fu

102 Paradroid
108 Gun

126 Zero Tolerance
130 Badlands

La historia de como se gesto el
clasico isomeétrico de Ocean.

140 Alex Kidd
in Shinobi World
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30 Mitica Dinamic. Los
origenes de la compahia.

38 Head Over Heels. Hablamos
con Ritman y Drummond.

60 Super Mario Maker 2.
Crea tus propios niveles.

66 Ocean Software. Como se
trabajaba en sus oficinas.

72 Casio Loopy. La consola que
imprimia pegatinas.

82 35 aios del CPC 464. Sus
mejores juegos y companias.

112 Artes Marciales. Es hora
de dar ceray pulir cera.

118 Bitmap Brothers
Los reyes de los 16 bits

134 Sabrina Juega a ser mayor”

PANTRLLA FINAL
146 Scooby Doo

ﬂ Yie Ar Kung-Fu

Los mejores ports, otros juegos
inspirados en las ensefanzas de
Bruce Lee y mucho mas.

BAMORTAL KOMBAT

El mismisimo Ed Boon nos guia en la procelosa
historia del juego de lucha mas salvaje de todos los
tiempos. jSabiais que lo crearon al no conseguir los
derechos para hacer un juego sobre Van Damme?
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ESPANA CUENTA AL FIN CON
UN MUSEO DEL VIDEOJUEGO

HA ABIERTO SUS PUERTAHS EL MUSEC DEL VIDEQJUERDO ARCAHDE VINTAHGE
UBICADO &N IBI (RLICANTE), SE VA A CONVERTIR EN LR MECH DEL RETARG.

L lewvabamos un monton de meseas de-

A diferencia de |a gran mayoria de

seando dar esta noticia: desde el pasado  los museos, aqui no solo podreis ver, si-

15 de junio ya podeis visitar el que segu-
ro se va a convertir en el lugar de pere-
grinacion de todos los fans del Retro. El
Museo del Videojuego Arcade Vintage
ser inaugurado en Ibi, Alicante,
concretamente en la antigua Fabrica de
Juguetes Rico, y acogera en sus cer-
ca de 900 m* la mayor exposicion de
maqguinas recreativas, microinformati-
ca y consolas jamas reunida hasta a fe-
cha en este pais. Esta maravilla ha sido
posible gracias a la Asociacion Cultural
Arcade Vintage (los colosos de Petrer)
y el Ayuntamiento de |bi, gue llevan un
ano trabajando para hacer realidad algo
con lo gue todos sonabamos desde los
tiempos en los que nos puliamos la pa-
ga en los salones recreativos del barrio.

no tambien tocar. Y es gue os sera im-
posible aguantar la tentacién de probar
autenticos tesoros de las decadas de
los 70, 80 y 90, entre los que se inclu-
ven algunos de los muebles recreativos
mas iconicos de la historia, desde cabi-
nets originales de Donkey Kong, Tron o
Gun Fight hasta el Santo Grial: el mue-
ble Deluxe de OutRun.

La Asociacion Cultural Arcade Vintage
ha desplegado en el Museo su impre-
sionante arsenal de recreativas y pinballs
clasicos, aungue seguira manteniendo su
legendario local de Petrer (Alicante). El
Museo del Videojuego acogersa a lo largo
del ano charlas, talleres, torneos y expo-
siciones temporales. De hecho entre sus
robustos muros se celebrd la reciente

» Si creciste en los salones recreativos, y te guemaste las pestanas con tu
ordenador o consola, tras estos muros te espera el Paraiso en la tierra. Y no
podia hacerse realidad mas que en Ibi, la ciudad con mas tradicion juguetera
de Espana. El destino, a veces, es maravilloso.

El Museo estara abierto todo el ano,
sbados (manana vy

bles también

ArcadeCon 2019, 5i guereis saber mas
sobre el Museo, los horarios, tarifas y

como llegar, visitad su pagina web (mu-
seoparcadevintage.com). 5i el Cielo exis-
te, seguro gue se parece mucho a esto.

Y | BETRO GBRMER
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MD MINI TENIA DOS
ASES EN LA MANGA

ocGA ANUNCIA DOS 6RANDES ERCLUSIVAS: SU
MITICO TETRIS ¥ UN COLOSAL PORT DE DARIUS.

El 4 de iur-.ir} se anunciaron los tltimos thulos del catalogo de la Mega Drive Mini. Y como era d
esperar, Sega guardo o mejor para la traca final. Aungue nos decepciono descubrir gue en Occ
dente nos guedamos sin Snow Brosy Slap Fight MDD, Sega RI Va a |ru-“llur en los modelos occidenta-
les dos juegos extra que nadie esperaba; Tetris y Danus.
la ocasion por M2, v no gl original de MD, gue . —— S —

_MISSTLE; THIM - HYPER i
tras ser retirado por |a demanda de Nintendo e e o 2026 er_“x‘_; ) et o]0 2 ot ) ) S
se convirtié en el cartucho més raro y cotizado ' i RS0 |
del planeta. En cuanto a Darius, inedito hasia X
la fecha en MD, ocupara |a friclera de 32 me- g ey - 0' .*
gabit y esta siendo desarrollado por M2 [y se- -
gun los rumores, a partir del port homebrew
de Hidecade}. La guinda la puso la MD Tower
Mnn una version a P‘SE_,dld del ' I‘ule a:

7
FJOMNE §

d-::ur [1':: Sonic & Knuckle
nic. Aungue solo sera ::ie::or.ativo.

KONAMI H{
A SUS CLASICOS

LA COMPANIR CELEBRA SU 50 ANIVERSARIO CON
TRES RECOPILATORIOS KEPLETOS DE JOYAS.

Arcade Classics Anniversary Colfection fue el prime- recreativas de Contray Supser r_o Ira, I 0s purta NES
ro en salir y reune Scramble, Gradi lander, y Famicom del primerg, Super C, Op
Vulean Venture, Thunder Cross, 2 Typhoon ! I The Alien Wars'y Contra Hard Corps
Haunted Castle (el debut recreativo d Castl (
Desarrollado por Hamster, levantd algunas-criticas. por
no permitir jugar en vertical en Itch, aungue un in-
minente parche, anunciado por Konami, 1o solucionara.
Las otras dos entrecas cuentan con el aval de
MZ. Castlevania Anniversary Collection, ya a la ven-
ta, incluye las entregas para I"--!E‘3 los dos prime-
ros de Game Boy, Super Castlevania IV (ISNES), The
MNew Generation (MD) v un autentico pepinazo: el Kid
Dracula de Famicom, inédito en Occidente y con tex-
tos en inglés. Como es habitual en M2, la emulacion
es impecable, algo que también esperamos de Conira : : -
Anniversary Collection, gue llegaré este verano con las = [ DEEEE C( LI I()\

EEL O
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CUARTA EDICION DE
AMSTRAD ETERNO
EN BARCELONA

LA FERIA DE AMSTRAD REPITE EHITO

El popular evento retro tuvo lugar, por cuarta
vez consecutiva, en Barcelona el p.a;.adu 30

Edad de Oro del s "'uft'-,-'-:a £ spaﬁol.

En esta ocasion desfilaron por el auditerio
grafistas de la talla de Jorge Azpiri (sobrino
del ilustrador Alfonso Azpiri), Luis Rodrigue
‘:mler nel ;ucu'im nie Heulfr Hard' St

plcst-h s fuertes fue Ia mesa redonda entre
cuatro de los componentes de New Frontier,

gue se volvian a reunir décadas después pa-
ra contarnos un montén de anécdotas desde
su-’- inicios h;:] sta la ﬂ’rapﬂ |uﬂtr"| a Infogrames
osicién d.:
: |=-I gama Am Tra d, se ;
afio una bu:_.umt Zona en la que s
bra una drﬂ. Ia rﬂini-“'-lriﬂr.as Mas pﬁ :uul'-zrpc- riﬂ

1}11 ;_"lrﬂ

de la G‘r‘-“r"- Eibliot f-'u mstrad. Per
posiciones de rev .
Retromania30 Podcast preparare S ;:Ja—

=X, Y cauia una d.—: las
rwwe‘raa dﬂ |'—1 1eqund'—1 époc

En esta ocasién, no huhu » una plataforma
invitada sino tres. Asi, ZXDev se encargc
stand de Spectrum, la AAMSX de los MSX
y Explora Commeodore hizo lo propio con el

Commeodore 64 e incluso algun Amiga.

Tgnani Igiesias
Lot Fabis

e Micremania.

Cerrando la jornada, al igual que en la pa-
sada edicion, se celebrd la entrega de los
segundos premios lales Amstrad
Eterno, u’r-ﬂuruﬂrioq 2 ores videojuegos
de »'ir strad CPC pub Immi’v‘ durante el afio
2018. Nuevamente, el Qrupu 4MHz volvié a
tnun’rar graci on Alexandra, que
siete de los u._i|e| ﬂ|ete galardones, in-
u::::Il._u::i o HI de mejor videojuego.

Los dos torneos celebrados, uno de ellos
patrocinado por Tead Time Machine, consi-
guieron crear ambiente y pigues sanos en-
tre los participantes, sobre todo el del clasi-
co Match Point. Por supL una verdadera
feria retro no puede ser tal sin los stands in-
vitados, gue en esta ocasion volvian a ha-
cer una labor encomiable. Por parte del ho-
mebrew nacional estuviercn los chicos de
AMHz, Retrobytes Productions y BBP (que

frecieron una interesantisima charla so-
ogger con su librer(a).
Matra, WMano del Friki, Fundas del Pasado y
Factory Arcade con sus mandos Telemac h,
tuvieron a la venta una gran variedad de jue-
r']“‘ ||hr“" *,f rr"lﬂr-“handisinr] ﬂr‘ier"r'fi?, hu-

Petru Zaragoza, que se acercaron para pro-
mocionar su feria. Y, como era de esperar,
cos de Chips & Bits v su taller de re-

paraciones, que estuvo hasta arriba de faena
practicamente desde la apertura de puertas.

Y como olvidarse de la memorable charla
de Fran Gallego, siempre fiel a su cita, des-
velando una de las grandes novedades del
emulador Retro Virtual Machine.

wm&-mm

[ o Gard bewlres




EXPLORA
COMMODORE

LA FERIR ERCLUSIVA De LOS ORDENADORES DE
COMMODORE CELEBRO SU QUINTO ANIVERSHRIO

Por Atila Merino “blackmores”

: . El pasado 11 de mayo, la conocida feria Explora Commodore cele-
W S - AN T bré su quinto aniversario en el Espai Jove La Fontana de Barcelona.
Como cada afio, el espacio se llend de multitud de modelos de or-
denadores de la popular compania estadounidense. Asi, pudi-

mos ver un buen ndmero de stands que exponian, desde el clasico
Commodore 64, el ordenador mas vendido de la historia, hasta va-
rios modelos de Commodore Amiga, sin olvidarnes de otros gran-
des clasicos, como el Commodore PET o el VIC-20, y todos ellos
cargados con juegos, tanto retro como homebrew actuales, un moti-
vo del gue puede presumir principalmente el C64.

Uno de los momentos mas interesantes fue la entrevista que
Javier Coufiago de Commaodore Spain realizé a Rubén Colén, ex tra-
bajador de Commodore Espana y de la revista Amiga Vv
si fuera poco, Explora Commodore invité a cuatro plataformas dis-
tintas, como es el caso de Amstrad (a cargo de Amstrad Eterno),
Spectrum, MSX (por parte de la AAMSX) v Acorn. jFelicidades!

N S i, i s ool o siven i

UNA TRISTE DESPEDIDA

EL GRAFISTA CARLOS NARANJO DEJO SU HUELLA EN RESCATE ATLANTIDA

Mo siempre tenemos noticias alegres que contar, arafistas del mitico juego Rescate Atldntida que soft estrenaba Astro Marnne Corps (A.M.C) para

y esta es una de esas que nos pone realmente Creepsoft desarrollé en 1989 para Dinamic duran- - Dinamic. Sus compafieros lo recuerdan como
tristes, pero que es necesario hacer publica para te la Edad de Oro del software espariol. una persona afable y con un sentido del humor
homenajear a uno de los pioneros del videojuego Amigo de la infancia de Pablo Ariza y José particular, el tipo de persona que engancha con
en nuestro pals. ¥ es que el pasado 26 de mayo Antonio Martin, Carlos fue uno de los miernbros facilidad. Amante del cine v de sus bandas sono-
nos dejo Juan Carlos Naranjo a los 50 anos de fundadores de Creepsoft en' el ane 1987, rea- ras, la amistad que le unia al resto de miembros
edad, siendo todavia muy joven. Quizé a alguno lizando un ano antes los graficos de Comeme. de Creepsoft estaba fuera de toda duda. Estamos
de vosotros no o5 suene su nombre, pero quizas Desafortunadamente, el servicio militar lo aparté seguros de que alla donde esté, Carlos seguira

la cosa cambie si os decimos que fue uno de los del desarrollo de videojuegos justo cuando Creep-  buscando la sumergida y misteriosa Atlantida.

AETRDGAMER | 9
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NUEVOS LANZAMIENTOS DE
LITERATURA SOBRE RETRO

SEIS PROPUESTARS PARA ALEJARSE DE LAS PANTAHLLAS POR UNAS HORAS

Hace dos arfios Luis Garcia Mavarro nos
sorprendié con Sensei, un libro de entrevistas a
colosos de la industria nipona. Ahora presenta su
continuacion, Sensei 2, para el que ha charlado
con gente tan notable como Fumito Ueda,
Tetsuya Mizuguchi, Yoko Shimemura o Masato
Kato. Ojo, que también ha entrevistado a Tsurumi
Roppyaku, el director del Moonwalker de MD,

v remata con un epllogo sobre |a relacién de
Michael Jackson con Sega.

También editado por Heroes de Papel,
Ludonomicon es el libro més gloriosamente
chiflado que leeréis este ario. Una guia de los
Juegos mas demenciales que han salido en el
mercado desde los tiempos de |la Atan 2600, a
cargo de Ricardo Martinez, Daniel Matas y Carlos
Ramirez. Escrito con el tono deliciosamente
burlén de las revistas de los 90, incluye desde
Pepsiman hasta el juego "de cocinitas” que
Nintendo facturd para la mayonesa Ajinomoto.

0 | AETRO BAMER

Para que os hagais una idea del calibre de los
151 titulos que repasa, uno de ellos es falso, pero
0s costard horrores averiguar cual de ellos es.

Bajo el sello de Dolmen, José Joaquin
Rodriguez ha firmado Sueros en 8 bits: La
historia de la FamicomyNES (1883-2018), un tomo
de 224 paginas a todo color que repasa toda la
trayectoria de la mitica consola de Nintendo: sus
mejores juegos, sus periféricos, las consolas
clénicas que surgieron a rebufo de su éxito... El
regalo ideal para aguellos que siguen atesorando
la robusta "caja gris” de su infancia.

Hardcore Gaming 101 nos sorprende este mes
con dos propuestas radicalmente opuestas. En
Epopée: Tales from French Game Developers,
Thomas Ribault nos ofrece una interesante
testimonic sobre el desarrollo de videojuegos en
Francia, a través de entrevistas a desarrolladores
galos, entre los que se incluye Yannick Cadin (el
programador de Zombi, la dpera prima de Ubisoft),

Didier Chanfray (Director de arte del primer Alone
in the Dark), Olivier Deriviere (el compositor de los
Obscure) o Stéphane Baudet (Infoarames, Eden
Games), entre otros. Por su parte, HG107 Digest
Vol 5: Treasure repasa toda la trayectoria del mitico
estudio jJaponés, juego a juego, vy de propina,
incluye un pequeno, pero interesante, repaso a 80
Juegos japoneses de Saturn.

También gqueremos aprovechar para recordaros
gue Super Nintendo Legends ya esta a la venta.
El nuevo libro de la editorial espariola Game Press
analiza al detalle 238 clasicos de |la consola de 16
bits de Nintendo, asi como su historia, a lo largo
de 220 paginas a todo color. Incluye informacion
Inédita sobre el desembarco de SNES en Espania,
de la mano de Jesus Moreno, ex-jefe de marketing
de Mintendo lbérica. Ademas, en &l han participado
varios colaboradores de esta revista, asi que os
pedimos que le deis amor. Tener libros de este
calibre en nuestro pais es un auténtico lujo.
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Hay pocas satisfacciones en los videruegos comparables a dec_api_ta_r ' ji;:; _
a tu humillado enemign pero en esta serie clasica hay muchomas.

me—= Ed Boon explica cémo Mortal Kombat ha sobrevivido 25 ahos. -
| Texto de Nick Thorpe , - .




LA EVOLUCION DE MORTAL HOMBAT
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» [Arcade] Shang Tsung paso de ser jefe a luchador normal, y
acabo siendo uno de los mas dificiles de dominar.

ay pocos juegos en la historia de los

que se pueda decir que han adqui-

rido autentica notoriedad, y Mortal

Kombat es definitivamente uno de
o, fue un auténtico f

multitud

rencian entre si solc Earthrealm) luchaban para
del traje, te ha ¢ e dé 1echi 1ang Tsunc




@ Daniel Pesina

| e
inaui ESTA JOHNNY!

L

Daniel Pesina dio vida a Johnny Cage y a los ninjas de Mortal Kombat y
Mortal Kombat Il. Hablamos con él de su experiencia en la serie.

» Daniel, al frente y centro de esta foto del repario,

{Como empezaste a trabajar en MK?

A través de un amigo, que acabaria ayudando a dibujar
el primer comic de Mortal Kombat e hizo el arte de la
versidn doméstica para Nintendo. Eramos un grupo

de amigos que ademas de ser fans nos gustaba la
creatividad y el arte. [bamos a ver peliculas juntos,
coleccionabamos cémics, jugabamos a Dungeons

& Dragons, dibujdbamos, remezclabamos discos,
haciamos break dance, ibamos a las recreativas... uno
de los miembros del grupo era John Tobias.

Afos después me llamd y me dijo si podia ayudarle
conun juego de lucha. Queria que me grabara en una
cinta, junto a Rich DiVizio y a mi hermano Carlos Pesina
haciendo artes marciales y luchando juntos. Habia
hecho unos bocetos de algunos personajes y los ibaa
presentar en la compafiia en la que trabajaba, Midway
Games. Accediy acudirapidamente. John no queria que
nadie supiera nada del proyecto hasta la presentacidn.
Grabamos algunas cosas y las presentamos. La
compafiia estuvo interesada y queria ver y oir mas de
nuestras ideas, asi que hicimos un nuevo encuentro.

En él hablamos de peliculas de kung fu que nos
gustaban, como Operacidn Dragdn, Golpe en la Pequefia
China, 5 Deadly Venoms y comics como Iron Fist o Shang
Chi Master Of Kung Fu. Cuando nos ibamos, oi a John
preguntar a alguien del estudio qué pensaba, y éste
sacudio la cabeza y le hizo un gesto negativo. Después,
John me llamd y me dijo que les habia gustado la idea
del juego de lucha, pero no nuestro juego de lucha. Se
puso en marcha una nueva idea mas mainstream con
Jean-Claude Van Damme.

{Sabias mucho de juegos de lucha?
Mo juego tanto con ellos. EL combate no es atractivo
para mi, hay elementos que creo que se pierden.

{Hiciste algun tipo de preparacion para
afrontar el papel de Johnny Cage?

La mayoria de la creacidn se hizo en el rodaje, y se
convirtid en una colaboracidn y una competicion para
dar con las mejores ideas. Por ejemplo, John basé al
personaje de Johnny Cage en el Daniel Rand de Iron
Fist. Me dijo que actuara como una estrella de cine.

T

A Empecé a saludar a la cdmara y lanzar besos. A John le
gustoé ¥y me animo a que continuara, asi que jugué con
las gafas de sol, flexioné los biceps y lancé las gafas.

Ese fue el motor creativo para los primeros tres
personajes: Cage, Kano y Raiden. Empezamos a sacar
fuera las ideas después de aguello. jLa gente que
trabajaba alli empezd a pillar la vision!

iLlegaste a influir en la creacion y el diseno
de los movimientos?

El primer dia, John y yo pasamos como ocho horas
filmando y ejecutando movimientos de artes marciales,
creando un estilo de combate para el juego. El segundo
dia, fueron otras ocho horas, pero fuimos concretando
diversos aspectos, y empezamos a dividir los golpes
en altos, medios y bajos. El tercer dia, afiadimos cosas
como rodillazos, cabezazos y zancadillas, junto alas
reacciones, lo gue incluyd las caidas en el cemento...
iy! El cuarto o quinto dia, el programador principal
vino a revisar los movimientos para que funcionaran en
el juego. Mis otros créditos incluyen el insistir en que
Lin Kuei diera vida a los ninjas, el primer Fatality y el
uso de material diverso en la grabacidn. Ademas del
beso de la muerte de Sonya y los Fatalities de Katanay
Mileena, por mencionar alguno mas.

JPor queé fue Mortal Kombat Il tu ultima
aparicion en la serie?

Se me prometio que solo se producirian 200
recreativas. Comenté que si se hacian mas, me tenian
gue dar un juego. Me dijeron 'De ninguna manera, solo
se van a hacer 200'. Cuando estalld el éxito, pregunté
que qué pasabay me prometieron un bonus. No lo
recibi, pero confié en que se solucionaria.

El juego llegd alos sistemas domésticos, y de nuevo
mencioné nuestro acuerdo. Me dijeron gue no me
preocupara, gue estaban en ello. Cuando acabamos de
hacer Mortal Kombat if vinieron con un nuevo contrato,
basicamente retirdndome los derechos a cambio de la
cantidad con la que habiamos empezado en el primer
juego... el coste de una recreativa. Pensé que noera
justo y no les volvi a ayudar.

JPor que crees que Mortal Kombat sigue
siendo tan querido por los jugadores?

El juego forjo conexiones y amistades. La gente
recuerda llamar a amigos o hacer amigos nuevos para
poder jugar con la recreativa, escaparse del sétano o de
sus habitaciones y jugar durante horas, solos o con mas

Hay tanias historias... y amistades que permanecen
incluso hoy. Hay quien sigue jugando en compafiia de
los mismos amigos.

/Tienes algiin mensaje final para los fans de
Mortal Kombat?

Seguid creando y tened muy claro que aveces en la vida
\ llega el momento de LUCHAR.
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CRONOLOGIA

Estos son todos los juegos de
Mortal Kombat, de principio a fin.

7 MORTAL KOMBAT
1992

i MORTAL KOMBAT Il
1993

: MORTAL KOMBAT 3

MORTAL KOMBAT GOLD

MORTAL KOMBAT: DEADLY ALLIANCE

MORTAL KOMBAT: DECEFTION

MORTAL KOMBAT: SHADLIN MONKS

MORTAL KOMBAT: ARMAGEDDON

ULTIMATE MORTAL KOMBAT

MORTAL KOMBAT VS DC UNIVERSE

MORTAL KOMBAT

“%'| RETROEAMER

MORTAL KOMBAT MYTHOLOGIES: SUB-ZERO
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» [GameCube] Bo Rai Cho lucha con vomitos. Adorable.
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iFINISH HIM!

Mortal Kombat ofrece muchas formas de lidiar con tu infortunado
oponente al final del combate. ;Las recuerdas todas?
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....................................................................................................................................... con bastante retranca. . con pinchos es el original y mas famoso.
0Z WINS mdiccnd Al WINS: 02 L EQB_HE'IHHH
WP a — — RN
" LIU KANG WINS Fasih oL S
BABALITY Il . :
e
& i
di B8
' ¢
s
L
;

~BABALITY AMERCY AANIMALITY ABRUTALITY

MORTAL KOMBAT Il MORTAL KOMBAT 3 MORTAL KOMBAT 3 ULTIMATE MORTAL KOMBAT 3
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» El roster de la serie ha aumentado considerablemente con el paso de los afios. » [PS2] Las arenas tienen culpa del atractivo de Mortal Kombat
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Es justo reconocer que Mortal Kombat pasa mas tiempo A la prisidn por Kano. El juego paso por un desarrollo

desarrollando argumentos y construyendo mundos
creibles que la mayoria de las series de juegos de lucha.
Por eso, la idea de spin-offs con personajes populares
de la saga parece buena, pero los resultados no lo han
sido tanto. Mortal Kombat Mythologies: Sub-Zero fue un
arrangue especialmente pobre. Exploraba la historia
del asesino antes de los eventos del juego original, y
presentaba a personajes como Shinnok y Quan Chi antes
de que llegaran como luchadores a Mortal Kombat 4. Por
desgracia, el intento de mezclar el estilo de lucha de Mortal
Kombat con plataformas 2D y elementos de RPG fue
desastroso, y el juego fue destrozado por la prensa.
Mortal Kombat: Special Forces fue atin peor.
Remontandose alin mas atras en términos de argumento,
esta aventura de accidn seguia a Jax en su caza de los
miembros de la banda del Dragdn Negro, liberados de

Aungue los titulos principales de la franquicia han funcionado bien,
Mortal Kombat no siempre ha sabido sobrellevar las historias laterales.

complicado, marcado por multiples abandonos de parte
del equipo, y Sonya Blade fue eliminada del proyecto. En
una entrevista en 2008 con GameDaily, Boon dijo que erael
unico juego de la serie que no habia tenido beneficios.
Después de dos desastrosos intentos, se podia
perdonar al equipo si hubiera decidido abandonar, pero
MK: Shaolin Monks es razon suficiente para agradecer gue
no lo hicieran. Este beat-'em-up protagonizado por Liu
Kang y Kung Lao estaba lleno de guifios a personajes y
escenarios de MKII. La violencia marca de la casa estaba
presente, y el multijugador cooperativo contrastaba con la
naturaleza del resto de la serie. Fue bien recibido y vendid
mas de un millén de copias. Por desgracia, una secuela
con Scorpion y Sub-Zero fue cancelada al principio de su
desarrollo cuando se decidid que no se podia llegar a las
fechas y presupuesto que exigia Midway.
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» [Xbox One] Ronda Rousey pone voz a Sonya en MKT1.

66 Los juegos originales forman parte
de los recuerdos de los fans, y ademas al
equipo le encanta revisitar esa época 99
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» [Xbox One] Por supuesto, Scorpion regresa en el nuevo juego.

LA EVOLUCION DE MORTAL HOMBAT

porgue

0N cada

5 afios y sus Ultimas entre
35 han vendido”. Desde L

a cuand

n. &




» DISTRIBUIDOR:
NINTENDO

» DESARROLLADOR:
NINTENDO EAD

» LANZAMIENTO:
1795

» PLATAFORMA:
SNES

» GENERO:
PLATAFORMAS




COMO SE HIZO: YOSHI'S ISLAND

COMO SE HIZO

~ o]

Cuando se les encargo crear al sucesor de Super Mario World los
desarrolladores de Nintendo decidieron confiar el papel protagonista
a un nuevo héroe y lo petaron. Takashi Tezuka y Shigefumi

Hino recuerdan como fue la creacion de Yoshi’s Island.
Escrito por Nick Thorpe

ras un juego como Super Mario
World crecen enormemente las
expectativas por el siguiente ti-
tulo que salga. Los lectores de
la Retro Gamer inglesa lo votaron como el me-
jor juego de todos los tiempos vy para muchos es
el juego mas cercano a la perfeccion, ya que me-
joraba la ya refinada férmula de plataformas de
Mario vy le sumaba los beneficios de la tecnologia
de los 16 bits. Fue muy duro trabajar en este fér-
mula, sobre todo por el retraso del proyecto Ultra
64, lo que significaba que Nintendo tenia que se-
guir atada a la Super NES de 16 bits. ;Qué sen-
tido habria tenido intentar crear una secuela de
Mario tradicional cuando todo el mundo esperaba
tantisimo del siguiente juego?

Takashi Tezuka v Shigefumi Hino pensaban
gue no. Fuercn dos de los directores de Yoshi's
Isfand, junto a sus companeros Toshihiko Nakago
e Hideki Konno con Shigeru Miyamoto como pro-
ductor. El equipo trabajé junto en Nintendo EAD
y se propuso dar al siguiente juego un enfoque

diferente. “Sentiamos que va hablamos hecho to-

do lo que queriamos con el scroll lateral en Super
Mario World v queriamas intentar un plataformas

con una vision diferente” explican los desarrolla-
dores. "Antes de Yoshi's Island el personaje prin-
cipal de todos nuestros juegos habia sido Mario.
Mos parecic que cambiar al protagonista nos da-
ba una perspectiva distinta y diferentes posibili-
dades jugables, asi gue empezamos a pensar en
Yoshi como protagonista”.

Tiene légica, pero en el Reino Champifidén vi-
ven muchos personajes interesantes, algunos
de los cuales tienen sus propios spin-off. jPor
qué elegir Yoshi y no a Wario, Luigl o Peach?
Descubrimos que el motivo se encuentra en la
creacion del personaje para Super Mario World.
Segln cuenta Tezuka, "Yoshi nacio porgque el Sr.
Mivamoto queria que Mario montase a caballo.
Pensamos que seria mejor que no fuese un ca-
ballo asi gue el Sr. Hino cred un perseonaje. Yoshi
salid muy meono, y vimos que seria Interesante
hacer un spin-off con el”

No era el primer papel estelar de Yoshi en un
juego, claro. El fiel corcel de Mario habia apareci-
do ya en tres juegos: los puzles Mario & Yoshi y
Yoshi's Cookie junto al Yoshi's Safari, que usaba
el bazooka Super Scope. Pero ninguno de ellos
era un plataformas, la Unica aparicion de Yoshi




# [SMES] El salto con aleteo (flutter jurmp) salva a
Yoshi alli donde caeria en picado con un salto normal.

en este ultimo género habia sido como perso-
naje secundario asl que, aungue Yoshi tenia ya
asignadas algunas habilidades como la de atrapar
enemigos con la lengua y comeérselos, el equipo
tenfa mucha libertad para asignarle nuevas habi-
lidades v una forma nueva de jugar gue rompiera
con los juegos tradicionales de Mario.

icho esto, no fue facil para el equi-
po que surgieran ideas nuevas e
interesantes; segun Hino, las apro-
vecharon en cuando se les ocu-
rrieron. "Recuerdo que el sehor Tezuka llegd
de repente una manana v nos lanzd una idea. El
equipo de desarrollo estaba tan hambriento de
Ideas que nos pusimos inmediatamente con ella;
la discutimaos mucho vy la pulimos para poder im-
plementarla en el juego”, dice. Las habilidades
que Yoshi gand en Yoshi's Island incluyen el "flu-
tter jump’ {un salto largo en el que el dinosauno
desafia a la gravedad de una forma muy graciosal
y el ‘ground pound’, un salto de ataque que aca-
ba con un golpetazo en el suelo que mas tarde
adoptd también Mario.

Yoshi tambien adquirio una serie de transfor-
maciones en vehiculos, incluides helicopteros,
coches y submarinos, pero que solo podian utili-
zarse en ciertos lugares.

Sin embargo, la habilidad mas relacionada con
las que ya tenfa Yoshi fue su capacidad para po-
ner huevos. Como en Super Mario World, Yoshi
podia usar la lengua para comerse enemigos vy
luego escupirlos hacia otros enemigos. Pero si
pulsabas abajo en la cruceta cuando tenfas a
un enemigo de Yoshi en la boca, el di-
nosaurio ponfa un huevo. En Super
Mario World los huevos tenian
objetos o Yoshis, pero aqgui
servian para lanzarlos, que
rebotasen en las paredes,
romper bloques, recoger ob-
jetos y aplastar a los ene-
migos.

ezuTakas-

hi Tezuka

nos comenta:

“Queriamos in-
cluir el lanzamiento de huevos
porque en los juegos de Mario no
se lanzaban muchas cosas”. "|Pero que el
jugador controlase a la vez a Yoshi y la direccién
en la que lanzaba los huevos nos dio muchos
quebraderos de cabezal”. No obstante, resulté
ser un factor clave: “Incluir la mecanica del lanza-
miento de huevos en un plataformas ayudd a que

» [SNES] Es divertido convertirse en helicaptero,
pero es importante encontrar la forma de volver
ser Yoshi o no podrés seguir avanzando.

se nos ocurrieran ideas que no habian sido posi-
bles hasta entonces. jFue una verdadera bendi-
cién para las ideas del juego!”, indica Hino.

Hoy dia habria sido facil implementar la meca-
nica de arrojar huevos gracias a los dobles stic-

ks analdgicos, pero en Yoshi's Island hubo
que echar mano del ingenio. El equi-
Q po de desarrollo logré encontrar
una solucién elegante que resol-
via el proceso con dos pulsa-
ciones de boton. Con el botén
A se mostraba una reticula
de apuntado que se movia
delante de Yoshi, que mien-
tras tanto podia correr y sal-
tar libremente. Al pulsar gl
botdén A otra vez, Yoshi lan-
zaba un huevo en la direccion
en la que apuntase en ese mo-
mento. Era la habilidad mas com-
plicada de Yoshi a la que se enfren-
taba el jugador, pero dio al jJuego una
sensacién unica entre los plataformas.

Otra de las cosas que el equipo de Nintendo
EAD pudo hacer con la nueva estrella fue ajus-
tar la dificultad. Tezuka explica: "A diferencia de
la serie Mario, imprimimaos a la jugabilidad un rit-
mo mas suave vy relajado en lugar de que fuese
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un plataformas en el que el jugador debiese do-
minar técnicas dificiles. Por ejemplo, no hay limi-
te de tiempo en las fases y es mas facil contro-
lar los saltos de Yoshi con el "flutter jump’ y no
como con Mario. Segun ihamos anadiendo estos
pequenos ajustes, se nos ocurrié la idea de te-
ner algunos elementos de exploracién como par-
te de la jugabilidad v, poco a poco, el juego to-
mo forma”.

veces surgian conflictos entre el
deseo de conjugar los elementos
de exploracion con una experien-
cia relajada, como cuando se de-
cidio como avanzar por el juego. Super Mario
Bros 3y Super Mario World usaban mapas pa-
ra que el jugador seleccionase la siguiente fase.
iPor gqué con Yoshi's Island decidieron volver a
usar un sistema de avance lineal? "Miramos mu-
chos tipos de mapas. Como ya habiamos utili-
zado un mapa parecido a un juego de mesa en
Super Marc Werld, optamos por un camino lineal
como una manera de volver a nuestros orige-
nes”, contesta Tezuka. "El mapa de Super Mario
World v otros juegos daba al jugador la opcién de
eleqgir el nivel de dificultad cuando hay una rami-
ficacion en el caming”, afiade Hino. "Con Yoshi's
Island disefnamos el juego de manera que los

££Queriamos incluir el lanzamiento
de huevos porque en los

juegos de Mario no se lanzaban

demasiadas cosas }7

Takashi Tezuka

EOLSIL L0

¢Como se tradujo la aventura mas grande de Yoshi
a la pequeiia pantalla de la Game Boy Advance?

La Game Boy Advance
suele conziderarze

como la portatil perfecta

para los juegos de
SNES. Después de que

se sacara con exito la

version para pantalla

pequefia de Super Mario

World parscia ligico » [GBA] Los calores del original de SNES se
que le siguiera Yoshi's aclararon para adaptarse a GBA.

Island. Nintendo lanzo

en septiembre de 2002 Super Mario Advance 3: Yoshi's Island,
una conversion que tuvo un buen recibimiento en general. Muchos

puristas prefieren el original de SNES, pero esta verzion tiene algin
contenido propio en el que merece la pena profundizar.

El juego es bastante fiel, pero se le hicieron algunas
modificaciones. La cuenta atras para recuperar a Bebé Mario
es bastante mas lenta que en la version original de SNES, y se
realizaron algunos cambios mas pequefios en el disefio de niveles,
como los puntos de anillo de guardado y las tuberias en la que
aparecen Shy Guy. Se modificaron los niveles extra del juego
original y se anadieron seis nuevos niveles secretos. No obstante,
hubo un aspecto del juego en el que si se subié la dificultad: las
monedas rojas se veian igual que las normales antes de recogerlas.

Tambien se realizaron cambios en la presentacion del juego. Se
aclararon los colores para compensar la oscuridad de la pantalla
de la Game Boy Advance original, y el color de los Yoshi era mas
consistente que en los juegos posteriores. Incluso se rehizo la
traduccion. Sin embargo, esta version tiene algunos fallitos: la
musica y los efectos de sonido no alcanzan la calidad del juego
original, habis algunas ralentizaciones y algunos efectos grafices
eran de peor calidad (sobre todo en la faze 1-7).

MAS DEL
ESTUDIO

SUPER MARIO

WORLD (EN LA IMAGEN)
SISTEMA: SNES
ANO: 1990

SUPER MARIO KART
SISTEMA: SNES
ANO: 1992

SUPER MARIO 64
SISTEMA: Né4
ANO: 1996
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Estas son algunas de las aventuras protagonizadas por Yoshi. ..
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YOSHI'S STORY (GBA)

MARIO & YOSHI YOSHI'S COOKIE YOSHI'S SAFARI TETRIS ATTACK YOSHI'S STORY

NES/GAME BOY NES/SNES/GAME BOY SMNES SNES/GAME BOY Né64 GAME BOY ADVANCE

‘b En este juego de puzles ¢' Otro juego de puzles ¢' En este shooter sobre ¢ Es una versidn del ¢ Es el segundo juego "‘i" Estaversion cortay en
intercambias columnas de en el que se combinany railes que usaba la Super excelente juego japonés de Yoshi con platafomeo. bucle del juego de Né4 era
objetos apilados para atrapar  mezclan dulces para crear Scope Mario monta a Yoshi Panel De Pon pero de cara En él Yoshi debia encontrar una demo técnica que no salid
enemigos entre cascaras filas 0 columnas con los que por paisajes que utilizan al piblico internacional se muchisima fruta. Es facil y a laventa, pero si se ensefid
de huevo. No estd mal pero son iguales. Interesante, sin el modo 7, disparando a pensd que tendria mas éxito divertido pero no tan bueno a la prensa para mostrar la
fampoco es un gran juego. ser nada del otro mundo. Goombas y Koopas. con los personajes de Yoshi. coma Yoshi's Island. potencia de [a portatil.

» [SNES] Si te golpean Mario saldra volando en una
burbuja, recuperalo o se lo llevaran los magikoopas.

Jugadores pudieran rejugar las fases con distin-
tos objetivos para mejorar. La |dn=a no era que los
usuarios fueran por el juego eligiendo el nivel de
dificultad, come en los mapas tipo juego de me-
sa, sino que avanzaran en €l juego eligiendo sus
propios chjetivos”.

demas de la capacidad de mar-
car tu propio nivel de desafio,
uno de los aspectos clave del rit-
mo tranquilo del juego era la ca-
pacidad del jugador de que los golpes no fue-
sen muy peligrosos. En los juegos de Mario el
Jugador pierde una vida con solo un par de gol-
pes y tiene un limite de power-ups para recupe-
rarse v no morir. En Yoshi's Island que te hicieran
dano suponia que Yoshi perdia la carga y el juga-
dor tenia unos instantes para recuperarla. Si lo
graba en esos segundos, se reiniciaba el tiempo,
de forma que se podian recibir infinitos golpes
durante la fase. En un giro inscspechado de ro-
les, la carga era Bebé Mario. "Al principioc no
pensabamos en invertir los papeles”, revela Hino.
“"Cuando decidimos que Yoshi fuera protagonista,
pensamos gue alguien podia ir montado en él y

=
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que la misidén 1e Yoshi fuese lle

rante el juego. Querfarmos anadir algo extra a la

jugabilidad de scroll lateral en la que e

hacia la derec

el |

/ar a alguien du-

ugador va

ha hasta alcanzar la meta y nos pa-

recié gue encajaba el hecho de que Yoshi tuviese

que llevar algo por todo el mapa’
Tiene sentido ya que la func

&N original de

Yoshi era ser la montura de cierto valiente fonta-
nero, pero ;jpor qué Mario tenia que

beé? Hino exp
var a Mario, porgue es

"Pens

1C3:

amos que Yc
o gue siempre ha hecho,

sar

15hi

un be-
debia lle-

y lo convertimos en un bebé porgue no era légi-
co gue fuese montado en &l si podia andar por si

mismo. Esta

idea tamhbién nos a

hora de escribir la historia del juego”.
Esa historia empezaba cuando una cigliefia in-

tentaba entregar a Bebé Mario v Luigi a sus pa-

dres vy era atacada por Kamek, un eshirro de

Bowser, un magikoopa que habia s
prever los problemas que los

s hermanos

yvudd mucho a la

sido capaz de

s iban a

causar a su jefe. Logrd llevarse de BEebé Luigi pe-

ro Bebé Mario se

perdid v acabd en la isla de

Yoshi. Gracias al vinculo gue hay entre hermanos,
Behé Mario percihid dénde estaba su hermano

y los Yoshis

decir

¥ -E.‘ -

dieron reunirlos a los dos con
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#ﬁ'ﬁl COMO SE HIZO: YOSHI'S ISLAND
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YOSHI TOUCH & GO

YOSHI'S UNIVERSAL YOSHI'S ISLAND DS YOSHI'S NEW ISLAND YOSHI'SWOOLLYWORLD  YOSHI'SCRAFTEDWORLD
GRAVITATION DS Ds DS Wi SWITCH
GAME BOY ADVANCE

& Lo iatones de et & Esta secuela de Yoshis & £l juego de 305 intentd & Unplataformas
'b' En este plataformas juego experimental podian Isiandmantiene el estilo y las conseguir el éxito de los titulos  entretenido, sobre todo en # Gracias al éxito de Woolly
de Artoon se inclinaba el dibujaren la pantallatactiipara  mecanicas del juego de SNES anteriores de la serie, pero cooperativo, con aspecto de Worild el estudio Good-Feel
escenario usando un sensorde  dibujar nubes y rampas y guiar pero afiade nuevos bebés: en esta ocasion el juego era estar hecho de lana. Laversién  tuvo la oportunidad de crear
giro. Es una ldstima que fuera a Mario hasta Yoshiy lanzar Peach, Donkey Kong, Wario y demasiado facil y soso como de 3DS se podria llamar otro plataformas, en este caso
un mal juego. huevos a los enemigos. Bowser se unen a Mario. para llegar al mismo nivel. Poochy&Yoshi Woolly World. en un mundo de manualidades.

I.L.H..taa..li
*

sus padres. Para los gue no conozcan hien el jue-
go, el plural no es una errata. “Una de las '
que se nos ocurrié mientras creabamos la histo-
ria, y gque me parece especialmente interesante,
que habrfa muchos tipos de Yoshis en el jue-
, dice Tezuka. "Habitualmente, el protagonis-
T’-] es un solo personaje del mundo de juego,
que personalmente creo que la idea de tener di-
ferentes Yoshis trabajando juntos v turnandose
para llevar a Bebé Mario a lo largo del juego era
muy interesante”.
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se principio como de cuen-

to encaja muy bien con la es-

tetica del juego de libro pa-

ra colorear pintado con ceras.

Inicialmente no iba a ser asi, pe-
ro uno de los objetivos del equipo era conseguir

ecto visual unico. Segun Hino, "estuvimos

mucho tiempo buscando un aspecto que fuera
nuevo vy, al mismo tiempo, distintivo para el jue-
go. El concepto que me parecid mas interesante
de todos los que probamos fue una nube garaha-
teada. Todos coincidieron en que era el mejor, asi
que decidimos gue pareciese gue el juego esta-
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£ £ Estuvimos mucho tiempo
buscando un aspecto que fuera

nuevo Yy, al mismo tiempo,

distintivo para el j juego 7)

Shigefumi Hino

ba dibujado a mano. En ague-
lla época habia muchos j Lue-

un caracter e: C
chos programas de telewsmn infantiles para ins-
pirarme”.

Esta no TuH Ia urnu a razun pur Ia que el equuduo

» [SNES] Yoshi's lsland es mas lento que Mario,
pero sigue ofreciendo fases complicadas.

, Te.zu k_a, nL
tra empresa estaba revolucionada con los graficos
del Deonkey Kong Country de Rare v existia la sen-
sacion de. o{V: s elementos visuales iban a ser lo
habitual. Yo queria hacer las cosas de otra forma”.
Hino anade: "Habla gente en la empresa qu

se unié a

dor el Sr. Hisashi Nogami.

lamos y nos divertiamos ensenando
s y poco a poco definimos la sen-

. En una entrevis-

El Y YO COmpe
diferentes dis
sacion que gueriamos transmitir’
ta publicada en Kotaku en 2018, Nogami mencio-

né gue ese aspecto de dibujo artesanal era bastante
real; las imagenes se dibujaron a mano, se escanea-

rony se recrearon co ,ln."c‘f




£ £ Competiamos entre
nosotros en el equipo por
ver quién lograba dibujar
cosas mas divertidas J)

Takashi Tezuka

0 Mas curioso es que, pese a
que no quisieran imitar el as-
pecto de Donkey Kong Country,
Yoshi’s Island consigue algo po-
co habitual en los juegos de SNES. "Yoshi's
Island transmite una sensacién de ser calido y
acogedor, pero hay mucho trabajo técnico en e
juego”, destacan los desarrolladores. "De he-
cho, es uno de los juegos de la Ultima etapa de
la SNES, asi que utiliza todo el conocimiento
técnico gue habiamos acumulado hasta ese mo-
mento asi como la tecnologia por entonces muy
nueva del chip Super FX 27, dicen. El uso del
chip de mejora tiene una historia curiosa que los
creadores del juego nos cuentan: “"Miramos lo
que podiamos hacer con el software y el hard-
ware y qué tipo de imagenes vy de jugabilidad
podiamos crear con esa tecnologla. Un dia nos
dijeron que estaba disponible el Super FX 2 y
nos sugirieron gue lo usasemos. Decidimos uti-
lizarla por dos razones: la primera porgue, como
desarrolladores de software queriamos utilizar la
tecnologia mas novedosa vy la segunda porgue
esta tecnologla ofrecia mas posibilidades visua-
les v jugables como la rotacion de los ohjetos
(sprites) vy mas cantidad de colores en pantalla.
iPor qué es tan interesante que utilizasen el

‘»[SNES] La bola se hace cada vez
mas grande y aplasta a los enemigos.

original, disefiado por el equipo britanico de
Argonaut, se habla usado para potenciar las ha-
ses poligonales de Starwing.
Los juegos que salieron después con el Super
FX, como Stunt Race FX vy Vortex, hablan si-
do también juegos 2D. Nadie hubiera imagina-
do que el primer juego con la nueva
version del chip iba a ser 2D, pe-
ro fue esencial para algunos de
los efectos visuales mas impre-
sionantes de Yoshi's [sland.
Algunos eran efectos espe-
ciales poligonales, como las
paredes gue caian o las pla-
fatormas que rodaban, pe-
ro el Super FX 2 se usé so-
bre todo para manipular los
sprites 2D con una técnica
que Mintendo denomind en los
anuncios 'Morphmation’.
El chip anadia capas extras de
parallax scrolling y permitia a la consola
rotar multiples sprites, la deformacién psico-
délica de algunos fondos e incluso estrechar
o estirar sprites, sobre todo en las batallas
contra jefes finales, en las que habfa algu-
nos sprites realmente gigantescos.
Koji Kondo firmd el sonido y la musica
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del juego, con un conjunio de temas memora-
bles. Los bongos y la percusion de otros juegos
de Mario seguian ahi, pero tenian menos pre-
sencia que en las apariciones de Yoshi en Super
Mario Weorld, v habia algunas elecciones arries-
agadas, como la melodia de una caja de musica
aue scnaba durante la intro del juego.
El sonido més destacado del jue-
go fue el llanto de Bebé Mario,
que se activaba cada vez que se
separaba de su guardian dino-
saurio. Algunos de nosotros
intentabamos que no nos
"~ golpearan solo por no tener
% que escucharlo. El CD con la
~ banda sonora que salié tnica-
wlv/ - mente en Japon es un articu-
lo muy cotizado hoy en dia.

oshi’s Island sa-
... lic a la venta en
.I agosto de 1995 en
Japon y le siguie-
ron Norteameéerica y Europa en octubre
del mismo ano. Fue recibido con entu-
siasmo por los usuarios y la prensa es-

pecializada de todo el planeta. Nintendo
Magazine System le dio un 97%,

chip Super FX 27 Por como lo usaron. El chip

JUEGOS DE DIMNOS

Asi eran los seis juegos de bonus y cuatro mini combates que tenia Yoshi's Island

: ¥ GIRAR CARTAS

‘ W Al dar la vuelta a las cartas del
tablero se revelan objetos. 5i sale

‘ Kamek lo pierdes todo, pero si salen ‘
siete buenos consigues diez vidas.

: v RULETA

‘ M Este tiene peligro. Apuestas
vidas para conseguir vidas extra
‘ o multiplicas la vida total. Puedes
triplicarlo todo... o perderlo.

A ELEGIR UNA CARTA

m Es el més facilén de todos. Eliges

una carta de entre seis y consigues

lo que sale en ella. Si te sale
Kamek, te quedas sin nada.

i oA EMPAREJAR
: mUn sencillo juego de parejas en

i el que se obtiene objetos. Hay que
¢ tener buena memoria, porque solo

i se puede cometer un error.

i ARASCA Y GANA

: m Cuantos mas Bebé Mario saques,
i mas vidas obtienes: si aparece

un bebé, una vida; dos bebés, dos

i vidas y tres bebés , cinco vidas.



Simen Clays dijo que era “el mejor juego que he
tenido el placer de jugar” vy su Unica queja fue
que los graficos eran "un poco inmaduros”. Ton
Mott puntué el juege con un 9 en Super Play
y elogid su variedad, senalando: "Nunca se sa-
be lo que te espera a la vuelta de la esquina,

pero sl puedes estar seguro de que merecera
la pena”. Sin embargo, también dijo que la pro-
gresién lineal salia perdiendo al compararla con
la gran cantidad de salidas secretas y fases de
Super Mario World.

Edge le dio un 9/10 vy dijo del chip Super FX 2
que aportaba "algunos toques creativos maravi-
llosos con los que cada nivel era una recompen-
sa para el jugador”.

Mas adelante el juego se adaptd a la Game
Boy Advance con el titulo de Super Mario
Advance 3: Yoshi's Island, y esta es la version
que posteriormente se distribuyd en las eShop
de 3DS vy WiiU

xito de Yoshi en solitario, Mario no
tardo en *ml*.rer al primer plano. Los desarrolla-
dores tenfan la sensacién de que habian toca-
do techo con Mario en las 2D pero con el nue-
vo hardware supieron qué hacer con su principal
estrella. Menos de un afio después Mario volvié
con el rompedor Super Mario 64, en el que tra-
bajé buena parte del equipo de Yoshi's Island.

En una época en la que la mayoria de los de-

arrnllf—luinr% Tralu'—uab'—m en 2D, Yoshi's Island
fue un e nte canto del cisne para la vetera-
na Super Nmtenui Yoshi se gand una reputacion
como un personaje plataformero y el jJuego suele
aparecer en las listas de los mejores videojuegos
de todos los tiempos.

»[SNES] No puedes pasar el Nep-Enut gigantesco de
un salto, asi que lo mejor es darle de comer un huevo.

eservamos las ultimas palabras
de este reportaje para que los de-
sarrolladores puedan contarnos
B por que creen ellos que los juga-
dores sienten tudavia hoy dias tante carino
hacia el juego. "Creo que tiene algo que ver
con el atractivo de la jugabilidad. Yoshi cuenta
con esta habilidad unica de engullir a los ene-
migos, convertirlos en huevos v luego lanzar
0s hueves”, nos cuenta Tezuka. "Para la se-
rie de Yoshi querfamos transmitir la calidez del
personaje. Su voz adorable y que decidiéra-
mos utilizar imagenes hechas a mant '
WEron a crear un personaje Unico, y ese tipo de
cosas son las que hacen que guste tanto a los
jugadores”. No podemos estar mas de acuer-
do con él.
Hino, por su parte, anade: "No fue facil definir
a Yoshi o crear Yoshi's Island. Competiamos en-
tre nosotros en el equipo por ver quién lograba
dibujar las cosas mas divertidas, v nos relamos
cuando creabamos enemigos extrafios o carac-
teristicas para los niveles. Sabiamos que tenia-
mos mas libertad que en otros desarrollos por-
que no era un juego de Mario. Hasta los propios
programadores nos ayudaban a desarrollar nue-
vas ideas. Creo que el carifo que la gente tiene
a este personaje y al juego es porgue logramos
tr’-m%r‘rntn con &l toda esa pasidn gue sentiamos.
Ha pasado mucho tiempo, pero incluso ahora
los desarrolladores siguen buscando nuevas in-
terpretaciones para Yoshi con mundos artesa-
nales, hechos de hilo... Estoy muy contento
al comprobar gue la gente sigue divirtiéndo-
se al jugar con Yoshi”.

Y TRAGAPERRAS
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COMO SE SLAN

HORAH [DE
FMUTHR

Cuando entra en una burbuja de
metamorfosis, Yoshi puede sufrir
cinco transformaciones diferentes

COCHE »

m Cuatro ruedas corren mas
que dos patas. Asi, Yoshi

puede esquivar a los enemigos
y alcanzar mas altura ajustan-
do la suspensién de las ruedas.
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< HELICOPTERO

W ; Por qué utilizar dos alitas
cuando puedes tener un rotor?
Con esta forma Yoshi puede
volar por un tiempo, aungue
teniendo cuidado con la inercia.

el o o Bl e ol o kol el el Bl ek M

TANQUE TOPO »

m Profundicemos un poco:
Yoshi podia cavar para llegar
a otras zonas y moverse bajo
tierra en cualquier direccion,
incluso hacia arriba.
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<« SUBMARINO

W Esta transformacion es
impactante. Cormo submaring,
Yoshi se podia mover con
libertad bajo el agua y lanzar
torpedos a los enemigos.

ELELELL II LR IL L LT LI RIRI LI IR LY LIRTELIL II TR I IR IT RIS IIRLI LY}

TREN »

m Esta transformacidn iba
sobre railes. Al menos para
convertirse en tren Yoshi

no tenia que pagar con las
monedas que habia conseguido.

v ESTALLAR GLOBOS

GANDIT ')
(=03 1

m Esta maquina tragaperras da
vidas extras si consigues hacer
coincidir los simbolos, ni siquiera
hay que pagar nada para usarla.
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A REUNIR MONEDAS

m Un cafién situado en la parte
superior dispara monedas y hay que
recogerlas. También puedes saltar
sobre el rival para molestarle.
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B Tu trabajo es hacer estallar todos

v CONCURSO DE
LANZAR SEMILLAS

rr,
¥
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los globos hasta encontrar un

omzeo N

W Una curiosa lucha en la que

objeio antes de que lo encuentre el

enemigo.
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A LANZAR GLOBOS

H Pulsa los botones indicados en
pantalla para lanzar globos de agua
al enemigo. Fierdes si te estalla en
las manos.

lanzas al enemigo peligrosas
semillas de sandia.
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ABU SIMBEL

La historia del apasionante camino que
llevo a tres hermanos a fundar Dinamic
y lanzar uno de los juegos espanoles
mas influyentes de los afios 80.

Por José Emilio Barbero
(adaptado por Jesus Martinez del Vas)

A TN BTANi( )

» [ZX] El bueno de Johny Jones presentaba aqui un aspecto radicalmente distin-
to al de sus dos anteriores aventuras, tras ser victima de una maldician.

Queé estabas haciendo tu en
19847 Yo tenia 18 anos, estudia-
6 ba Informatica (o estaba apun-
tado a la Universidad, para ser
mas precisos), y dedicaba horas y ho-
ras de tiempo, tanto de dia como de
noche, a desentranar los secretos de
un ‘cacharro’ llamado Spectrum y de
los juegos disenados para él por inge-
niosos programadores que suplian sus
multiples carencias a nivel de memo-
ria y de graficos con un derroche de
imaginacion y creatividad. Un poco an-
tes, en 1980, un tal Clive Marles Sinclair
creaba Sinclair Research Ltd, y lanza-
ba el ZX80, que seria apodado como
“el ordenador mas pequeno y barato
del mundo”. Su Unico Kbyte de memo-
ria RAM, su ROM de 4 kbytes y sus gra-
ficos en blanco y negro podrian resultar
irrisorios hoy en dia, pero parafrasean-
do la famosa frase de Neil Armstromg,
aquel pequeno paso fue en realidad un
paso de gigante que sirvio de preludio
para todo lo que vino despues. Porque
en 1981 se lanzaba el ZX81, que no era
otra cosa que una version mejorada
del modelo anterior y, s6lo un ano des-
pues, llegaba el modelo que lo cambia-
ria todo y supondria una verdadera re-
volucion no solo en la industria, sino

en la vida de muchas personas: el ZX
Spectrum, del que (sin contar clones) se
despacharon 5 millones de unidades a
nivel mundial.

Madrid era un auténtico hervidero
de creatividad. Pintores, musicos, es-
critores, fotografos, directores de cine,
y en general, artistas de las mas varia-
das disciplinas, dejaban fluir su talen-
to a borbotones dando lugar de forma
inconsciente a algo a lo que mas tar-
de acabo siendo categorizado bajo una
misma etiqueta: la Movida Madrilena.
Mientras todo esto ocurria en su ciu-
dad, tres hermanos, Nacho, Pablo y
Victor Ruiz, estaban a punto de plan-
tar los cimientos de algo que mas tarde
también acabaria siendo bautizado con
otra etiqueta (algo mas rimbombante):
la Edad de Oro del Software Espanol.

Aungue Victor estudiaba a princi-
pios de los 80 para ser Ingeniero de
Telecomunicaciones, y en alguna visita
al SIMO (Salén Informative de Material
de Oficina) ya habia tomado contacto
con el ZX81 de Sinclair, no fue hasta fi-
nales de ese ano, en la Navidad de 1981
cuando un familiar suyo, en concreto
su tio, llego de Inglaterra, donde resi-
dia en aguel momento, con el predece-
sor del mitico Spectrum debajo del |
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» Unos jovencisimos
Santiago Morga (iz-
quierda), Victor Ruiz
(centro) y Alfonso
Azpiri (derecha) po-
saron junto al Alien
de HR Giger para el
Nimero Especial N°2
de MicroHobby
(marzo de 1986)

R | BETRO GRAMER

P brazo como regalo. Fue con ese ZX81
de 1k con el que dio sus primeros pa-
sos como programador, inspirado por
las legendarias maguinas arcade que
por agquel entonces poblaban los salo-
nes recreativos. Recuerda Victor, sin po-
der evitar que se le escape una sonri-
sa de nostalgia, que mientras ahorraban
para poder costearse el flamante nuevo
ZX Spectrum que aparecio en 1982, los
tres hermanos se tuvieron que confor-
mar con hojear un catalogo publicado
en una revista, que llegaron a desgastar
de tanto manosearlo...

Puede decirse que el germen de
Dinamic nacio entonces, cuando los
hermanos Ruiz empezaron a desarro-
llar sus primeros programas en la bu-
hardilla de |la casa familiar ubicada en
Boadilla del Monte en la que residian
junto a sus padres (la luego celebre
‘Mansion Dinamic’). Dinamic Software
todavia no existia, y de hecho el pri-
mer nombre que los Ruiz adoptaron pa-
ra su primigenia empresa desarrolla-
dora de software fue NCM, siglas de
Nacho Codigo Maquina. Por aquel en-
tonces tanto Victor como Nacho utiliza-
ban el BASIC para programar y luego lo
compilaban para pasarlo a ensambla-
dor. No era algo banal; segun el propio

Victor, frente a |la tendencia de agque-

lla época a considerar que los mejores
programadores de juegos programa-
ban directamente en codigo maquina,
ellos por el contrario estaban convenci-
dos firmemente de que ese aspecto téc-
nico no era tan relevante, sino que lo
primordial era la capacidad del disena-
dor del juego para hacer que su produc-
to fuera sobre todo lo mas importante:
jugable. En aguel momento los herma-
nos Ruiz estaban fascinados por empre-
sas como Ultimate o Imagine, y busca-
ron un nombre en su misma linea. De
un ‘brainstorming’ entre Victor, Pablo

y Nacho sali6 |la palabra Dinamic, que
ademas les parecio que encajaba muy
bien con su espiritu, asi que se convir-
tio en la opcion escogida finalmente. En
cuanto a la '‘Mansion Dinamic’, la culpa
la tuvo el nombre de |la compania aus-
traliana Melbourne House, que les gus-
taba especialmente; dado que ‘Casa’ a
Dinamic les parecio (con razon) que so-
naba demasiado prosaico, optaron por
lo de '‘Mansion’, que quiza elevaba a un
estatus demasiado entusiasta las verda-
deras cualidades de la vivienda familiar,
pero que para el imaginario publico do-
10 a la residencia de los hermanos Ruiz
de un caracter casi mitologico, algo que

luego se exploté en los anuncios publi-
citarios de sus juegos.

Dos fueron las cartas de presenta-
cion a las que Victor y compania dieron
forma para darse a conocer en el mun-
do del software: Yength y Artist. El pri-
mero, que puede considerarse como el
debut de Dinamic Software, fue publi-
cado en 1984, y se trataba de una aven-
tura conversacional (la primera crea-
da en Espana) desarrollada por Nacho,
o Snatcho, como pasé a denominar-
se el mas ‘artista’ de los tres hermanos
(el apodo surgio a partir de la pelicula
La Invasion de los ladrones de cuerpos)
muy influido por el universo de Tolkien,
y muy especialmente por otra aventu-
ra, The Hobbit, que habia sido publicada
por Melbourne House con anterioridad.
El segundo, lanzado practicamente a la
vez, en realidad no era un juego, sino
un programa de diseno grafico. Ambos
estaban conectados, dado que las ruti-
nas que Yenght utilizaba para pintar los
graficos vectoriales en pantalla, proce-
dian precisamente de las funciones de
Artist.

Imbuidos de ese entusiasmo juve-
nil capaz de derribar cualquier barre-
ra, los Ruiz se lanzaron a comerciali-
zar sus dos primeros productos, y para



» Antes de protagonizar Abu Simbel Profanation, Johny Jones fue la estrella de dos creaciones anteriores de
Dinamic: Saimazoomy Babaliba. La verdad es que no tenia un aspecto demasiado heroico.

ello se anunciaron en una de las conoci-
das revistas de aquella época, ZX, con
un anuncio en blanco y negro ilustra-
do por Santiago Morga. En la memoria
de Victor esta bien grabado que ellos
mismos se iban a encargaban de dupli-
car las cintas de cassette (con la musi-
ca de Supertramp (en especial el disco
Crisis? What Crisis?), ABBA, Dire Straits
o Madonna siempre acompanandoles
de fondo) v de encargar a la imprenta
las copias de las caratulas a medida que
fuesen llegando los pedidos. Tambien
utilizaron para la duplicacion de sus pri-
meros juegos un medio sorprendente
antes de la profesionalizacion posterior
de la compania: recurrian a una perso-
na a la que Victor no duda en calificar
como un ‘pirata’ que tenia su ‘sede’ (un
almacen) en el barrio de Campamento
(Madrid), donde copiaba cintas de ca-
sete y de video. Solo cuando las nece-
sidades de la ya pujante compania de
los Ruiz rebasaron sus capacidades se
prescindio de sus servicios para recurrir
a los de una empresa barcelonesa.

La ‘distribucion’ de juegos de la inci-
piente Dinamic no podia ser mas primi-
genia: Jesus Alonso, del que luego ha-
blaremos, era el que revisaba por las
noches las montanas de cartas que lle-
gaban a la Mansion Dinamic con pedi-
dos, los preparaba, y al dia siguiente iba
en autobus desde Monteprincipe a la
central de Correos en Madrid (sede ac-
tual del ayuntamiento), donde generaba
el monumental enfado de los que esta-
ban por detras de el en la fila, pues tar-
daban muchisimo tiempo en atenderle,

dado el volumen de envios.

Mapsnach, también editado en 1984,
fue el siguiente proyecto en ver la luz.
Se trataba de un juego de estrategia al
mas puro estilo Risk (del que los Ruiz
eran asiduos jugadores) en el que al
frente de un ejército moderno lucha-
bamos por conquistar todo el territo-
rio europeo. Pero lo mas grande estaba
aun por llegar, y buena parte de culpa
en todo ello la tuvo un intrépido explo-
rador cuyas aventuras acabaron convir-
tiendose en una trilogia ya mitica y que
estaban a punto de iniciarse en 1984...

WITH A LITTLE HELP
FROM MY FRIENDS...

Tal y como los propios Ruiz cuentan, la
primera epoca de Dinamic tuvo un ca-
racter muy amateur. Los primeros jue-
gos de la compania fueron editados
cuando en realidad ésta todavia no po-
dia ser llamada asi, puesto que en rea-
lidad no era otra cosa que el entusiasta
proyecto de un grupo de ‘jovenzuelos’
que aspiraban a poco mas que a darle
rienda suelta a su creatividad, a hacer
aquello que les gustaba y, de paso, sa-
carse unos buenos ingresos extras que
siempre eran bien recibidos. Ese carac-
ter amateur tuvo también otra conse-
cuencia directa: los Ruiz acabaron em-
barcando en el incipiente germen de
Dinamic a algunos de sus mejores ami-
gos de la epoca (algunos de ellos con-
tinuan siendolo), que pasaron a aportar
su granito de arena en aquello para lo
que mejor estaban dotados.

El primero que es preciso mencio- P

» Victor Ruiz poso junto a sus compa-
fieros de Dinamic para la portada de Ef
Pais Semanal del 1 de febrero de 1987.
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» [ZX] Caer a un pozo implicaba perder todas las vidas que te restaban, mientras
veias caer a tu personaje, una y otra vez, al reiniciarse la pantalla. Diabolico.
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» [ZX] Para avanzar no solo habia que tener mucha paciencia y habilidad: era
necesario recoger algunos simbolos para abrir determinadas puertas.
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P nar es a Santiago Morga, que figu-
ra tanto en los creditos de Abu Simbel
Profanation como en los de Camelot
Warriors, v que contaba con notables
dotes para el diseno grafico (si bien su
vocacion eran mas los nimeros y la
contabilidad). Santiago era vecino, y
ademas companero de clase de Victor.
Fueron muchas las tareas que Santiago
desarrollo durante |la genesis de los pri-
meros juegos de Dinamic, ademas de
compartir con los hermanos Ruiz mu-
chos ratos de esparcimiento jugan-

do a algunos de sus juegos favoritos
del momento, como Jet Pac o Winged
Warlords. No solo realizo aquel dibu-
jo para el anuncio de la revista ZX, si-
no que suyo fue el logotipo en un primi-
genio 3D que se utilizé para Mapsnach,
y suyos fueron algunos de los graficos
de Abu Simbel Profanation y Camelot
Warriors. El sistema que empleaba pa-
ra disenarlos, como €l mismo explica,

era el clasico por aquel entonces: dibu-
jar los personajes en un papel cuadricu-
lado, para luego, pixel a pixel, reprodu-
cirlos en la pantalla del ordenador con
un programa de diseno. Parece senci-
llo, jverdad? Pero era extremadamen-
te laborioso, y el proceso completo po-
dia abarcar horas y horas hasta llegar
a un resultado satisfactorio. Pero por
encima de todo, la labor de Santiago
Morga consistio en dedicar largos ratos
de su tiempo {muy especialmente noc-
turnos) a testear paciente y exhaustiva-
mente los juegos. Algo que comenzo
con Abu Simbel Profanation (cada una
de sus pantallas fue jugada y rejugada
casi compulsivamente hasta afinar la ju-
gabilidad a niveles milimétricos) y con-
tinud con Camelot Warriors. Santiago
acabo tiempo después formando par-
te de Dinamic, pero curiosamente no en
nada relacionado con el desarrollo de
juegos, sino con la contabilidad de la
empresa. Actualmente es perito infor-
matico de seguros.

Un segundo nombre que tam-
bien es preciso destacar es el de Luis
Rodriguez, también vecino de la zona, y
en este caso amigo de Pablo, con quien
llegd a compartir pupitre en el parvula-
rio. Artista por vocacion, Luis tambien
sumo su talento creativo al de los Ruiz,
aportando desde algunas misicas (la de
Yenght, sin ir mas lejos), hasta las pan-
tallas de carga tanto de Videolimpics,
como de Saimazoomy Babaliba.

Y por ultimo hemos dejado la figu-
ra de Jesus Alonso, que estuvo no solo
en estos primeros tiempos de la compa-
nia, sino que llego a convertirse en una
figura clave a lo largo de sus diversas
epocas. Jesus formaba parte de un gru-
po de teatro aficionado en el que tam-
bien estaba el padre de los Ruiz, ade-
mas de ser hermano de uno de sus
amigos. La conexion con Jesls sur-
gio especialmente en un lugar en el que
confluian muchos de los vecinos de ba-
rrio: el autobus que unia Monteprincipe
con Madrid. El hecho de coincidir a me-
nudo, y que el trayecto fuera largo, pro-
picio que los Ruiz le contasen a Jesus
los ‘lios’ en los que andaban metidos en
aquella febril etapa de Dinamic. Cuando
un dia Pablo transportaba una bolsa re-
pleta de juegos listos para ser distribui-
dos, a Alonso, que en aquel momento
era vendedor de seguros, se le ocu-
rrio proponerle colaborar con las ven-
tas y la distribucion, y de esta manera
se incorporo a las ‘huestes’ de Dinamic
como vendedor a comision. Pero sus
talentos eran mas variados e iban a re-
sultar muy provechosos para la compa-
nia; sus dotes como redactor y su ima-
ginacion eran sobresalientes (aunque
nunca fue un ‘jugon’), y llegado el mo-
mento de publicitar en los medios espe-

cializados los juegos de Dinamic, su ins-
piracion resultd decisiva. Suyos fueron
los textos de un anuncio que aun hoy
sigue siendo recordado, por marcar un
antes y un después en el sector de los
videojuegos en nuestro pais: la doble
pagina que sirvio para anunciar el lan-
zamiento de Abu Simbel Profanation.

Ml NOMBRE ES JONES,
JOHNY JONES

En 1984 fueron dos las influencias que
confluyeron para que Victor Ruiz die-
ra forma al primer juego de renom-

bre de Dinamic, y sobre todo, para di-
sefnar a su protagonista. La primera de
esas influencias, bastante evidente, fue
Sabre Wulf, un colorido y sensacional
juego desarrollado por una de las gran-
des companias inglesas de la época de
los 8 bits, Ultimate Play the Game. La
segunda es aun mas evidente: se tra-
ta de Indiana Jones. En Busca del Arca
Perdida, la primera pelicula de la sa-

ga dirigida por Steven Spielberg, habia
sido estrenada en las salas comercia-
les en 1981, y dado su gran éxito no tar-
do en llegar una continuacion. Indiana
Jones y El Templo Maldito fue lanza-
da precisamente en 1984, y termino

de consagrar la saga y sobre todo a su
protagonista, encarnado por Harrison
Ford. Asi que para el nuevo juego que
se estaba cocinando en la ‘factoria Ruiz’
se acabo optando por descubrir al gran
publico que el ya tremendamente fa-
moso Indiana Jones tenia un supues-
to hermano, un tal... Johny Jones. A la
postre, el diseno del sprite de Johny ve-
nia a ser una mezcla entre Sabreman
(el mitico protagonista de Sabre Wulfy
de otros juegos de Ultimate) e Indiana.
Aun quedaba una dltima referencia de
la iconografia popular del momento re-
lacionada con el nombre con el que se
bautizé al juego. Se anunciaba insisten-
temente por aquellos tiempos en la te-
levision un café llamado Saimaza, del
que acabo derivando el nombre que se
le dio a la primera aventura de Johny
Jones, Saimazoom (el culpable de unir-
le lo de zoom' a ‘Saimaza’ fue el juego
Zzoom de Imagine, una de las referen-
cias fetiche de los Ruiz).

Saimazoom era un juego con una me-
canica similar a Sabre Wulf en el que
nuestro intrépido explorador que te-
nia que buscar cuatro sacos de café a lo
largo y ancho de un mapa de considera-
ble tamano (100 pantallas) que cosecho
(nunca mejor dicho) una buena critica
en el numero 2 de MicroHobby, |la po-
pular revista editada por Hobby Press.
La buena acogida dispensada por publi-
co y critica especializada propicio que
apenas unos meses despueés, todavia
en 1984, Dinamic retomase el persona-
je de Johny Jones en la que seria su se-
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gunda aventura: Babaliba. Se trataba de
un juego muy similar a su predecesor,
en el gue nuestro protagonista tenia
gue internarse en el palacio del sultan
Husmimurack para completar tres obje-
tivos: encontrar un tesoro, rescatar a un
companero de las mazmorras, y raptar
a la hija del sultan. Analizado en el nu-
mero 7 de MicroHobby, se destacaba su
calidad y su dificultad. Probablemente
no imaginaban en ese momento los re-
dactores de la revista que las cotas de
esos dos factores, calidad y dificultad,
iban a ser elevadas exponencialmen-

te hasta niveles estratosféericos en la si-
guiente entrega de las peripecias de
Johny Jones, que ya se estaba gestan-
do en la Mansion Dinamic...

ABU SIMBEL
PROFANATION ;
BEENDITA MALI.’)ICION

No se |le puede discutir a Victor Ruiz un
talento innato para absorber referencias
y reconvertirlas en forma de videojue-
go en algo nuevo, original y divertido.
Su proxima obra no iba a ser una ex-
cepcion, y quiso la casualidad (o el des-
tino, quién sabe), que por aquella época
su madre tuviese por casa un libro lla-

mado Dioses, tumbas y sabios. Se trata-
ba de una obra de divulgacion historica,
obra del escritor aleman C. W. Ceram.
Se publico por vez primera en 1949, y
tuvo el gran acierto de saber acercar al
gran publico los secretos de |la arqueo-
logia, cosechando un gran éxito de ven-
tas, siendo traducido a numerosas len-
guas, y siendo reimpreso en diversas
ocasiones posteriormente. Se dividia en
diversas partes, la primera de las cua-
les estaba dedicada al Antiguo Egipto,
algo que sirvio, y de qué manera, para
disparar la imaginacion del mediano de
los hermanos Ruiz. No fue hasta muchi-
simos anos después cuando Victor viajo
hasta Egipto y conocio ‘in situ’ la tum-
ba del faraon que dio nombre a la nue-
va aventura de Johny Jones, asi que
aquel libro tuvo que hacer entonces las
veces de viaje virtual para convertirse
en fuente principal de inspiracion para
Abu Simbel Profanation, la ultima par-
te de la trilogia iniciada con Saimazoom
y Babaliba.

Si curiosa fue |la manera en la que las
musas inspiraron a Victor para dotar de
ambientacion a su nuevo juego, no me-
nos lo fue que su madre también tuvie-
ra de nuevo parte de ‘culpa’ en la elec-

cion de la melodia que escuchabamos
en la pantalla inicial... Y es que como
intérprete de piano que era, de sus ma-
nos salieron las notas del Ave Maria de
Charles Gounod, que finalmente acabo
dictando nota a nota a Victor para que
éste lo adaptase para el juego.

Ya hemos visto como surgieron algu-
nas de las cuestiones que tuvieron pe-
so en la idea originaria de Abu Simbel
Profanation, pero queda abordar un as-
pecto fundamental: su mecanica de jue-
go, enmarcada en el llamado género
‘plataformas’. Victor, en compania de
Snatcho, jugaba muchisimo al Manic
Miner (cuyo protagonista, por culpa de
su gorro le recordaba al muneco de la
marca Bimbo) y a Jet Set Willy, y pro-
bablemente ello, consciente o incons-
cientemente, fue lo que les llevo a crear
su propio juego de plataformas, con un
nivel de dificultad similar a los juegos
de Matthew Smith. Compartia con es-
te un detalle fundamental en su juga-
bilidad: el obligarnos a medir casi mili-
metricamente a pixel el lugar en el que

teniamos que realizar algunos saltos pa-

ra conseguir esquivar a los enemigos y
poder avanzar paso a paso hasta la si-
guiente pantalla. Su mitica y endia- P
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» La mitica publicidad
a duh]e Pagina de Aby
Simbel Profanation
que se publica en las
revistas de la época
'[i:umu MicroHobby y
M.i{:{-aman!a]. Como po-
déis imaginar, g| hy pe
se disparo entre log
Ieptures, ansiosos por
hincarle el diente alo
nuevo de Dinamic.
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» Victor y Snatcho,
en la actualidad,
posando en el salon
de la legendaria
Mansion Dinamic.
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P blada dificultad, aspecto muy recor-
dado del juego, no era algo caprichoso,
sino gue se sopeso cuidadosamen-

te. Como apunta Victor, cada vez que
se terminaba el disefo de una pantalla
se dedicaban horas y horas a testearla
hasta refinar su jugabilidad. “Si era pa-
sable, era pasable. Si era posible pasar-
la, seguiamos el trabajo con la siguien-
te pantalla. Y eso independientemente
de cuantas vidas se necesitase para
ello”. Para Victor, este controvertido te-
ma de la dificultad de Abu se resume
en que a él |le gustaban los juegos que
respetaban la famosa ley de Bushnell (o
Nolan): “easy to play, difficult to mas-
ter”. Juegos que te permitian mejorar
con cada partida que jugases. Los Ruiz
querian que su juego llevase los logros
conseguidos por Manic Miner a un nue-
vo nivel, mejorando sus aspectos mas
flojos, en particular su calidad grafica.
Por otro lado tenian el as en la manga
de anadirle a la jugabilidad un trasfon-
do en forma de historia, algo que ya ha-
bian hecho con Saimazoom y Babaliba
y que en este caso tendria alin mas pe-
so y trascendencia.

Elegidos los derroteros por los que
iba a transcurrir el juego, hubo otras
cuestiones que propiciaron que el pro-
grama se erigiera como un salto cua-
litativo respecto a todo lo editado con
anterioridad por Dinamic. Una de ellas
afecto de forma decisiva al apartado
técnico. Los inicios de los hermanos
Ruiz estuvieron basados en una produc-
cion muy artesanal, no solo en lo relati-

vo a la duplicacion o comercializacian,
sino tambieén en cuanto a la propia pro-
gramacion, pues como bien recordaran
los aficionados de la epoca, conseguir
manuales técnicos sobre como desarro-
llar videojuegos o para profundizar en
las entranas de las maquinas de 8 bits
era algo realmente complicado. Cuenta
Victor Ruiz que por aquellos tiempos,
ademas de una multitud de cartas con
pedidos de sus juegos, recibian tam-
bién llamadas, como por ejemplo, la

de un tal Florentino Pertrejo, un infor-
matico de la empresa Elosua dedica-
do al desarrollo de software de gestion,
con estudios de matematicas y que re-
sulto ser un verdadero genio en cues-
tiones de programacion. Se ofrecié pa-
ra hacer un compilador que facilitase el
desarrollo de codigo para los juegos de
Dinamic, algo que hizo que Victor vis-
lumbrara las facilidades que aquello les
podia ofrecer a la hora de programar
sus juegos. Hasta ese momento, Victor
se habia tenido que conformar con uti-
lizar el compilador SofTec, que pasa-

ba de BASIC a ensamblador, realizando
el codigo en un Amstrad y pasando los
datos a traves de un interfaz R5232. Asi,
en el verano de 1984, Floren (como le
llamaban habitualmente) hacia las ma-
letas y dejaba Leon para poner rumbo a
Madrid, donde paso6 a convertirse en el
primer trabajador a sueldo de Dinamic.
Aquella llamada acabo por resultar pro-
videncial, porque de aquel contacto de-
rivo la creacion de lo que se acabo de-
nominando R1, y que facilito de forma

ingente no solo la programacion de Abu
Simbel, sino también de juegos poste-
riores. Otra de sus virtudes fue hacer
infinitamente mas sencillo el versionar
aquellos juegos para las diversas ma-
quinas de 8 bits, ya que ya no se pro-
grama pensando en el Spectrum: gra-
cias al genial diseno del R1 se realizaba
un unico codigo que luego el propio
compilador adaptaba a las diversas ma-
quinas (Amstrad, MSX...).

AZPIRI, UNA IMAGEN
VALE MAS QUE MIL

PALABRAS

Si hay un personaje de todos los que
desfilan por estas paginas gque no nece-
sita presentacion, y menos para todos
aquellos que vivieron el esplendor de
los 8 bits en nuestro pais, ese es des-
de luego el genial Alfonso Azpiri. Nunca
tuve la ocasion de conocerle en perso-
na, solo pude admirar su trabajo, pe-

ro puedo decir que todas y cada una de
las personas que a lo largo del tiempo
me han hablado de él porque le cono-
cian siempre coincidieron en resaltar su
calidad humana, muy por encima de su
magistral obra.

;Pero como llego Azpiri a incorporar-
se como pieza clave al equipo de cola-
boradores de Dinamic? Reclutar al autor
madrileno fue parte fundamental de un
proceso de profundo cambio en la ima-
gen de |la compania y en sus procesos
de marketing, orientado a dejar atras el
marcado caracter amateur de sus co-
mienzos. Abu Simbel Profanation supu-
so un antes y un después en la histo-
ria de Dinamic, y lanzo a la compania a
una profesionalizacion paulatina que les
convertiria en |la empresa espanola mas
potente de software ludico durante los
80, y que les llevo de la (pese a su nom-
bre) relativamente modesta Mansion
Dinamic, a ocupar varias plantas de la
Torre de Madrid, en su momento de ma-
yor esplendor. La sensacion sobre ello
es sin embargo bastante ambigua, pues
supuso convertir lo que era un hobby
en un negocio, perdiendo en el proceso
gran parte de esa diversion y esa inge-
nua ilusion juvenil de los inicios. De ha-
cer las cosas por el placer de hacerlas,
se paso a hacerlas por dinero. Aunque
no todo fue tan malo, de hecho Snatcho
recuerda picaramente los buenos ratos
que les deparo el destino al situar una
agencia de modelos justo enfrente de
las flamantes oficinas de Dinamic en la
Torre de Madrid...

Victor recuerda que una de las per-
sonas que mas les insistio en que ini-
ciasen ese proceso de profesionaliza-
cion fue el en aquel entonces director de
MicroHobby, Domingo Gémez. Domingo
recalca que ese mismo proceso de dejar
a un lado el perfil amateur lo tuvo que



asumir €l mismo sobre la marcha cuan-
do se hizo cargo de la direccion de la re-
vista MicroHobby, puesto que en aquel
momento todo era nuevo y todos eran
muy inexpertos. Cuando los hermanos
Ruiz se pusieron en contacto con la re-
daccion de la revista para presentarles
sus juegos y contratar paginas de publi-
cidad, para ellos fue una verdadera sor-
presa constatar que en Espana habia
pequenas empresas que se dedicaban

a producir juegos, puesto gue pensa-
ban que practicamente la inmensa ma-
yoria se estaban realizando en el Reino
Unido. Domingo y su equipo constata-
ron que habia una enorme brecha entre
la calidad de los juegos de Dinamic, y lo
precario que resultaba todo lo relacio-
nado con la imagen de esos juegos, em-
pezando por la propia caratula y conti-
nuando con las publicidades. Algo que,
desde luego, cambio radicalmente con
la llegada de Abu Simbel Profanation

y la sensacional portada que reali-

z0 Azpiri y la doble pagina de publi-
cidad que sirvio de estandarte para

el juego.

Pablo Ruiz fue quien se encargo de
llamar a Alfonso Azpiri para proponer-
le que disenara la caratula de un juego
para Spectrum, y aun recuerda la incre-
dulidad del artista cuando aquel chaval
de 16 anos llamo dias despueés al timbre
de su puerta. En aquel entonces, para
Azpiri, aguello no fue mas que otro tra-
bajo mas, sin especial relevancia, y po-
co o nada podia imaginar la repercu-
sion que muchos anos después iban a
tener aquellas portadas. Los originales
de las caratulas los realizaba por aquel
entonces en DIN A3 (incluso DIN A4 en
el caso de Rocky), un tamano relativa-
mente pequeno pero bastante logico si
se tiene en cuenta el formato alin mas
pequeno de los packaging de aquella
epoca. El sistema de trabajo era siem-
pre el mismo: Pablo o Victor le conta-
ban de qué iba el juego, y él tiraba de
imaginacion para realizar los primeros
bocetos, antes de lanzarse a dibujar la
version final. Posiblemente, una de las
escasas excepciones de esta norma fue
precisamente el caso de Abu Simbel,
puesto que cuando llegd el momento
de que Azpiri disenara la portada el jue-

arana o los ravo osa es sin embar-
go que a la hora de representar a Johny
Jones se optase por mostrarle sin los
efectos de la maldicion, con un eviden-
te parecido al mencionado Indiana.
Otro de los elementos diferencia-
dores de |las portadas creadas para
Dinamic, sin que, como recalca Azpiri,

go estaba bastante avanzado y él si pu-

fuese en realidad algo premeditado, es
que a diferencia de la mayor parte de
sus trabajos de aquella época, en los
que usaba mucho el aerografo, en las
caratulas ese uso fue mucho menor o
directamente nulo, e incluso en algunos
casos es tan palpable que, por ejemplo,
en el caso de Camelot Warriors, se pue-
den apreciar perfectamente las pincela-
das que sirvieron para dar forma a uno

de sus elementos principales, el dragon.

Lo que hacia con las portadas”, desta-
ca Pablo, “era contar una historia en un
solo dibujo. Y de poco valdria que és-
te estuviese muy bien realizado técni-
camente si no transmitiese esa emo-
cion”. Y asi fue: mientras cargabamos
pacientemente los juegos, ya empeza-
bamos a deleitarnos con las aventuras
que ibamos a vivir contemplando dete-
nidamente las creaciones de Alfonso y

viajando mentalmente a ese lugar que __ |

|LIEQO se convertiria EI'I un munn:l O @€

ONCRETAMENTE)
;Que hizo que Abu Simbel Profanation
fuese un juego tan popular y acabase
siendo especialmente recordado den-
tro del catalogo de Dinamic y de los mi-
les de juegos que se publicaron para el
Spectrum? Tres fueron las claves que
practicamente todos con guienes habla-
mos en el presente sobre el juego inva-
riablemente citaron: su endiablada y le-

e I e

wAbu Simbel
Profanation se convirtio
en el mayor éxito de
ventas y critica alcan-
zado por Dinamic hasta
entonces. La especta-
cular portada de Azpiri
convirtio este estuche
en todo un tesoro para
los jugadores de la
epoca. ;Conservais el
vuestro?.

gendaria dificultad, que generaba una
elevada adiccion que ‘picaba’ al juga-
dor a superar cada vez mas y mas pan-
tallas, el no menos mitico anuncio a
doble pagina que se publico para pro-
mocionar el juego, y finalmente, el pre-
mio de 50.000 pesetas que se dio a la
primera persona que consiguio termi-
narlo y descubrir la frase (el 'secreto’)
que se mostraba al completar la ultima
pantalla.

Han pasado ya la friolera de mas
de 30 anos desde que Abu Simbel
Profanation fuera lanzado al mercado.
Ese ano, 1984, quedé marcado ya a per-
petuidad en el calendario para todos los
aficionados a los 8 bits. La pregunta in-
evitable es... jvolveremos algun dia a
disfrutar de nuevas aventuras oficiales
en la piel de Johny Jones? La respuesta
iade hoy, incierta. Victor no cie-

exlste una seg unda parte, Profanation

2: Escape from Abu Simbel, desarro-
llada en 2017 por el equipo 4MHz pa-

ra Amstrad, y con un apartado técnico y
visual sobresaliente. Es mas: se ha teni-
do el enorme detalle de encargar la ilus-
tracion de la portada a Lorena Azpiri,
hija de Alfonso, donde demuestra un ta-
lento artistico maravilloso. g

Desde RetroGamer queremos agra-
decer a Victor y Nacho Ruiz su valio-
sa aportacion a la hora de confeccionar
este reportaje. Y sobre todo, gracias
por llenar nuestras infancias de magia.
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on Ritman creo su exitoso Match Day

basandose en las sugerencias de los

distribuidores de una feria informatica,

pero antes de que aquello sucediera,
Ultimate habia desvelado su primera y extraor-
dinaria aventura isometrica, el genial Knight
Lore. Si el revolucionario Filmation de los
Stamper hubiera llegado antes a las tiendas,
posiblemente habria alterado los planes de
Jon, tal y como el desarrollador se apresura en
senalarnos. “De haber visto Knight Lore antes
de acudir a aquella feria, probablemente nunca
hubiera preguntado a los distribuidores en qué
estaban interesados en lanzar, por lo que Match
Day no habria visto la luz. Habria creado algo
isometrico, tuviera o no la licencia de Batman,
pero tan pronto como descubri Knight Lore me
dije: 'jOh, Dios,quiero hacer eso!"™.

Aunqgue Jon sabia que tenia que desarrollar
su propia version del revolucionario juego de
Ultimate, tambieén se dio cuenta de que necesi-
taria a alguien que pudiera igualar los graficos
creados por Tim Stamper para Knight Lore, asi
que reclutd a un amigo artista.

"Knight Lore tuvo poca influencia directa
en mis graficos”, aclara Bernie Drummond.
“Anteriormente le habia preguntado a Jon por
qué los graficos de los juegos de ordenador no
tenian la calidad de los dibujos animados y este
me informo acerca de las limitaciones de me-
moria. Pero un dia Jon descubrié Knight Lore,
me lo enseno y me pregunto: ‘;Podrias hacer
eso?’ y le respondi: 'Si, y mejor'”.

Al buscar un héroe capaz de rivalizar con
Sabreman, Jon y Bernie barajaron varias op-
ciones, y aunque la ambientacion medieval
de Knight Lore no les inspiré un protagonista
acorde, |le ofrecio a Jon una idea que guarda-
ria para mas tarde. “Me dedique a

LA EVOLUCION DE HERD OVER HEELS

» [Amstrad CPC] Algunas pantallas de Knight Lore eran mas faciles si estabamos transformados en Lobo.

» Jon Ritman dejo la
industria de los videojuegos
hace algln tiempo, pero
recuerda con carifio sus
aventuras isométricas.

» [Amstrad CPC] A
diferencia de Sabreman en
Kinght Lore, Batman debe
recolectar objetos para
ganar hahilidades.

barajar diversos conceptos, dioses nordicos
como Thor", recuerda John, “pero no pensaba
en absoluto en una tematica medieval. Me
gustaba la idea de que Sabreman se convir-
tiera en un Hombre Lobo; aquel concepto era
muy ingenioso, aunque creo que no lo explo-
taron realmente bien. Mi primer pensamiento
fue: ‘bueno, seguramente tendra diferentes
habilidades cuando se transforme. Pero en
realidad era basicamente lo mismo”.

Jon se centro en encontrar un protagonista,
y, despueés de hablarlo con Bernie, opto por
Batman. “Al principio, Jon estaba intranquilo
por utilizar un personaje tan conocido”, re-
flexiona Bernie, “pero tras hablar con Ocean se
relajo. Produje unos graficos bonitos y Jon lo
mezclo todo para dejarlo perfecto”.

La fusion de las bellas y extranas creaciones
de Bernie y los diabolicos puzles de Jon, respal-
dados por un héroe muy popular aseguraron el
exito de Batman. Ademas, la incorporacion de
objetos y power-ups para el héroe supusieron
un gran avance respecto a Knight Lore. jPor I
que la pareja no se puso a crear una secuela
para el héroe de la DC? "Estrenaron la pelicula
de Batman y no queria formar parte de eso”,
explica Jon. “"No queria atarme al conjunto de
reglas establecidas por otros. Cuando hicimos
Batman tuvimos la suficiente libertad creativa
para hacer lo que quisiéramos, y eso molaba”.

En cualquier caso, la libertad creativa de la
que disfrutaron Jon y Bernie con Batman au-
mento a medida que comenzaron a crear su se-
gunda aventura isométrica, aunque su editora
queria algo convincente. “Jon alenté a Ocean a
gue tuvieran fe en Head Over Heels como una
expresion de mi extrafia imaginacion y dotes
artisticas”, recuerda Bernie. “Afortunadamente .
no les decepcione. Head Over Heels, al que
bautizamos originalmente como Foot And >
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» Ademas de hacer peliculas
y musica, Bernie crea obras
de arte tan hermosas como
este autoretrato.

o

ESTRADIOS DE
EVOLUCION

Bajo tu Ccontrol

Desde bloques en movimiento hasta
droides y Daleks a control remoto

MW En Knight Lore
hay salas con
blogues flotando :
encima de pelotas, |
alos que pueden 2 {:a
subirse Sabreman o el Lobo, guiandolos al caminar en
diferentes direcciones, aungue hay que dar pequefios
pasitos para no caer desde ellos. Ademds de servir de
transporte, nos otorgan una altura extra desde la que
saltar a plataformas superiores.

BATMAN

W Similar a los
blogues madviles
de Knight Lore, en
Batman encontra-
remos un droide/
peonza sobre el
que podremos saltar, y guiarlo en distintas direcciones.
Al subirnos sobre él podremos evitar al enemigo que
pulula por la pantalla, aunque hay que tener cuidado
con no rozar los bloques que mataran al héroe.

I|; 'ﬁ'q.l

1.-.

HEAD OVER -
HEELS il
m A diferencia de e GEtae
L . . ""t F
05 juegos men- R _
cionados arriba, o NGy g
atp!’nu hay que % EI @ -
subirse a la chepa

del Dalek para guiarlo. Podremos controlarlo mediante
un joystick, empujandolo en la direccién deseada. Los
Daleks pueden utilizarse como plataformas con las
que evitar suelos letales y desde las que saltar para
alcanzar zonas a priori inaccesibles.

W | RETRO GAMER

» Mouth, fue mucho mas sencillo para mi, ya
que el éxito de Batman habia 'liberado al kra-
ken’, por decirlo de alguna manera”.

Mientras Bernie trabajaba espoleado por
el exito de Batman, Jon estaba expandiendo
la mecanica del héroe de dos caras de Knight
Lore. Al igual que hizo con Batman, Jon le dio a
sus nuevos personajes habilidades, incluyendo

un arma, a diferencia del héroe de la DC, al que

habian privado de su Batarang. “"Queria dos
personajes para Head Over Heels, y tenian que
hacer cosas distintas”, explica Jon. “Disparar
donuts simplemente me parecia tonto. En
Batman no quise que el héroe disparase, y el
juego acabé funcionando estupendamente”.

ead Over Heels incorpord un Dalek

a control remoto con unas facciones

inspiradas en Plug, un personaje de la

revista The Beano, que evoluciono a
partir de una de las mecanicas de Batman. "En
Batman habia un droide giratorio sobre el que
podias subirte” comenta Jon. “Se movia en tu
direccion, asi que era como si lo estuvieras di-

i s B

» [CPC] Los cubos guiados por interruptores de Superhern
estan inspirados en los Dakeks de Head Over Heels.

» [CPC] En Espafia muchos
pensabamos que la cara de
los Daleks estaba inspirada en
el Principe Carlos.

» [MSX] El Batman de MSX se parece al original de ZX
Spectrum, pero suena como el port para Amstrad CPC 464.

rigiendo. La idea del Dalek era doble: jEstabas
usando el joystick para controlar algo que utili-
: zaba un joystick para mover otra cosa!”.

A medida que avanzaba en la programacion

. de Head Over Heels, Jon iba aumentando el nu-
mero de habitaciones del juego, por lo que in-

: trodujo un mundo central con una mecanica de
teletransportacion: “Debido a que Head Over

: Heels era dos veces mas grande que Batman

: pensé que estaria bien poder sumergirte en sus
: diferentes zonas”, dice Jon. “De esa manera, si
. te quedabas atascado en un area, podias retro-
ceder para visitar las otras. Ese fue el concepto
por el que se cred Moonbase [La Base Lunar]”.

Head Over Heels era bastante mas desafiante

: que Batman, por lo que Jon quiso dar varias
opciones a los jugadores. “A menudo me decia:
: 'Esta sala es un poco dificil, asi que les daré a

: los jugadores una ruta alternativa”, senala Jon.
i "Introduje un reto fisico y un reto mental en ca-
da sala para que los jugadores pudieran elegir,
y todo lo que necesitabas para superar una sala
: estaba dentro de ella. Mas adelante me alejé un




» [ZX Spectrum] El original de Spectrum de Baiman es igual
de divertido que la mas colorida version para CPC 464.

» [Amstrad CPC] Estos pequefios Batman otorgaban a los
jugadores mejoras temporales para el parsonaje.

poco de ese concepto en Monster Max, aunque
tampoco separe demasiado a los jugadores de
los objetos que pudieran necesitar”.
Monster Max seria la siguiente aventura
isometrica en la que se embarcaria Jon, pero
durante el desarrollo de Head Over Heels, Jon
aun tuvo tiempo para supervisar otro proyecto
isomeétrico disefado y programado por un jo-
ven desarrollador. “Paul Machacek era apenas
un chaval, pero era evidente que tenia bastante
talento”, comenta Jon. “Necesitaba alguien que
le ayudara con los graficos de Superhero, asi
que le sugeri que trabajara con Bernie”. Paul re-
conoce la influencia de la pareja en Superhero,
su primer juego isomeétrico. “Era un gran fan de
Ultimate, y Knight Lore me marcé mucho”, dice
un entusiasmado Paul. “Cuando visite a Jon y

LTTT T IR Ty

Tl Bl

LA EVOLUCION DE HERD OVER HEELS

» [Amstrad PCW] A
pesar de sus graficos
en verde y negro, el
port para PCW era
bastante fiel al original.
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fisico y otro mental

dentro de cada sala para que los
jugadores pudieran elegir .

Jon Ritman

)
-

Bernie me ensefiaron lo que estaban haciendo
con Head Over Heels y aluciné. Pude compro-
bar todo lo que habia progresado Jon desde
Batman, del cual era fan antes de conocerles
en persona. Asi que termine el titulo en el que
estaba trabajando decidi que mi siguiente pro-
yecto seria un juego isomeétrico”. :
Mientras Paul comenzo a reunir ideas para

B
*

» [C64] Los preciosos graficos de Superhero aparecian asi de achatados en la version para Commodore 64.

: Superhero, Jon y Bernie estaban dandole los
: ultimos toques a Head Over Heels, cuyo lan-

zamiento causo un gran revuelo. “Head Over

: Heelss fue mi mejor trabajo para 8 bits", dice
: Bernie. “El puiblico valoré la evolucién grafica

desde Batman, y si no hubiera sido por el lan-

: zamiento de Sentinel, Head Over Heels posible-
. mente habria sido votado como el juego con los

‘Mejores graficos del ano’ en alguna revista”.

ernie tampoco tuvo demasiado tiempo
para dormirse en los laureles, ya que
Paul le pidio que le ayudara a visuali-
zar una mecanica hibrida que llevara
a Superhero a cotas aun mas altas que las
alcanzadas por Head Over Heels. "Ultimate
habia pasado de los habitaciones con puzles de
Knight Lore a escenarios isometricos con scroll
sin puzles”, senala Paul. “No veia por qué no se
podrian unir esos dos conceptos, con pasillos
con scroll, repletos de monstruos, conectados a
habitaciones con puzles”.

A diferencia de sus anteriores creaciones, en
las que el propio Paul se habia encargado de
los graficos, ahora podia contar con la ayuda
del mas imaginativo grafista de la época. “La
mayor influencia que tuvo Head Over Heels so-
bre Superhero fue el estilo artistico de Bernie”,
reconoce Paul. “Apenas le di indicaciones.
Amaba su trabajo, Bernie conocia bien el gé-
nero y practicamente lo unico que tuve que
decirle fue ‘necesitamos un protagonista,

>
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ESTADIOS DE EVOLUCIDOM: Acternar personajes

Como Head Over Heels recogio la mecanica del personaje dual de Knight Lore para convertirlo en el eje principal de su mecanica.
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SABREMAN Y EL LOBO

WA menudo no importara qué encarnacion
estés controlando, pero algunas bolas ataca-

Los blogues méviles se moveran hacia el
Lobo, pero lo hardn de manera opuesta a
Sabreman. Este Gltimo es el Unico que puede

ran al Lobo y algunos fantasmas a Sabreman.

entrar de forma segura a la cdmara del mago.

AULLAR A LA LUNA

M La mutacién de Sabreman esta fuera del
control de jugador, y ocurre cada atardecery
amanecer. Durante estas transformaciones tu
personaje sera vulnerable y pueden ser muy
inoportunas si te pillan, por ejemplo, en pleno
trote sobre un pasillo de bloques que se vayan
desplomando al sentir el peso de tu cuerpo.

COMO EL PERRO Y EL GATO

M Se puede alternar el control entre Head y
Heels en todo momento, y cada héroe tiene
habilidades (nicas. Head salta mas alto y mas
lejos, y puede cambiar de direccién en pleno
salto, mientras que Heels es mas rapido. Pue-
den potenciar, respectivamente, la velocidad y

el salto, recogiendo el conejo correspondienie.

TRABAJO EN EQUIPO

H Algunos puzles solo pueden ser resuelios
por Head y otros por Heels. Por ejemplo, los
Hush Puppies desaparecen nada masvera
Head, pero estan encantados de ejercer como
peldafios para Heels. Otros desafios exigen
gue la pareja trabaje en equipo o formando un
tinico personaje, con uno subido sobre el otro.

P algunos enemigos, una seleccion de objetos
y obstaculos y alguna decoracion para las ha- : Paul. “Pero yo estaba mas centrado en la tec-
bitaciones’. Bernie siguié enviandome graficos : nologia y me contentaba con hacer algo mas
que me enamoraron. Todos ellos. Era realmen- tradicional, en el que el protagonista fuera to que inclui fue que se pudiera entrar
te dificil dejar de utilizar alguno”. aumentando sus habilidades a medida que re- en una sala segmentada, con una zona visible
La influencia de Head Over Heels no se li- ¢ cogia objetos. Jon habia hecho algo tnico, y no pero a priori inaccesible, en la que hubiera ob-
mito solo al aspecto estético, como se podia queria copiarlo, a pesar de que me encantaba la ;| jetos con los que interactuar, de tal manera que
apreciar en la manera en la que Paul integré las @ idea. También era consciente de que si hubiera te obligara a buscar una ruta alternativa para
habilidades en el juego, aunque se decantara incluido algun tipo de transformacion en el pro- : llegar hasta ellos. Era un concepto que Jon ha-
por un unico protagonista. “Jon habia hecho al- tagonista, o la opciéon de cambiar un personaje bia utilizado en Head Over Heels."
go realmente interesante con la pareja de Head - por otro, habra resultado muy parecido a la Curiosamente, Superhero tenia como prota-
Over Heels, la manera en la que interactuaban mutacion de Sabreman en Knight Lore”. gonista a Thor, uno de los personajes que la
: pareja habia barajado durante la concepcién de
Batman. "Estoy casi seguro de que parte del
arte de Superhero procedia de los assets que
¢ : Jon y Bernie habian descartado para Batmany
| i Head Over Heels", reflexiona Paul, “por lo que
' | es mas que posible que el disefio de Thor par-
] tiese de un personaje que Bernie habia creado
: previamente y posteriormente desechado”.
Al preguntarle acerca del dios nordico,
: Bernie esta bastante seguro de que lo cred
especificamente para el juego de Paul. “Cree a
: Thory, de hecho, fue mia la idea de que arroja-
se su martillo. Posteriormente Paul se encargo
de las negociaciones con Codemasters”.
Superhero tuvo buenas criticas y le granjeo a
Paul un puesto en Rare. Jon y Bernie también
: ficharon por la compaiiia de los Stamper, aun-
gue Bernie abandoné la industria unos afnos
: mas tarde. “Me dediqué a ensefhar a compafiias
¢ como dirigir lineas de fabricacion y almacenes,
: por una miseria”, lamenta Bernie. “Luego Jon
. le eché el guante a una Game Boy y descubrié
que era sencillo programar para ella. Para mi, el
: problema fue reducir el detalle en los graficos
: para que resultaran nitidos en una pantalla tan
pequena. Por eso no tenian mi estilo habitual”.
i Monster Max estaba basado en un boceto
que Bernie habia hecho sobre un galactico
aspirante a estrella del rock. En esa ocasion,
apostaron por un unico protagonista. “Para los
. jugadores habria sido muy confuso alternar

: y se complementaban entre ellos”, reflexiona

B
(]

ead Over Heels tambien inspiro a Paul
en la distribucion y accesibilidad de las
habitaciones de su juego: “Un elemen-

2 | RETRO GAMER
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» [Atari ST] El Head Over Heels para Atari ST desplegaba la jugabilidad del original de 8 bits con notables mejoras estéticas.

Habria estado bajo el dictado
de otras personas por lo que habria
odiado hacer ese trabajo

Bernie Drummond

entre dos conjuntos de habilidades”, dice Jon.
“Ademas, ya era bastante dificil crear un juego
isomeétrico para GB. Solo contabas con cuatro
tonos de verde y una resolucion bastante baja”.

pesar de la limitada paleta de la Game
Boy, Jon tomo ideas de Head Over
Heels y las llevo mucho mas lejos en
Monster Max, empezando por el tama-
fio de las habitaciones multi-pantalla. “Pude
haber hecho salas mas grandes en Batman y
Head Over Heels, pero habrian sobrepasado
la memoria disponible”, admite Jon. “Con
Monster Max tuve acceso a muchisima mas
memoria. Sabia que podia mejorar la mecanica
al incorporar salas mas grandes, porque una
mayor variedad en los entornos significaba po-
ner hacer muchas mas cosas con ellos”.

» [Amstrad CPC] Al igual que
Batman, Head Over Heelstenia ¢

A diferencia de Head Over Heels, donde se
disparaban donuts, y Batman, con un héroe
desarmado, Max disponia de armas letales.
“No creo que pueda catalogarse a Monster
Max como un juego violento”, argumenta Jon.
“Simplemente queria probar cosas nuevas con
las que aportar mayor variedad al juego y en-
frentar a los jugadores con nuevos retos”.

Monster Max llegé con bastante retraso a las
tiendas, aunque tuvo un recibiendo bastante
calido, como explica Paul. “El mercado britani-
co conocia bien los juegos isométricos, pero al
debutar en una consola de Nintendo, Monster
Max pudo llegar a un publico mundial”.

De hecho, Nintendo estaba muy interesada
en incorporar sus personajes al proyecto, algo
de lo que Bernie no estaba al tanto en aquel
momento: “Nos habria dado una gran opor-
tunidad para llegar mas lejos en la industria,

: aunque también habria supuesto estar bajo

el dictado de otras personas, y habria odiado

algunas habitaciones que : hacer ese trabajo”.

abarcaban diversas pantallas.

Al preguntarle sobre la posibilidad de haber-
le presentado a Nintendo un juego isométrico
basado en Mario, Jon es ferozmente critico
consigo mismo, y reconoce que podria ha-
ber sido una evolucion de Head Over Heels.
“Menudo idiota. jPor qué no lo propuse?, rie
Jon. “No se me paso por la cabeza. Creo que
fue debido a que Domark me estaba ofrecien-
do mucho dinero por adelantado para que
trabajara para ellos. Ademas, pensé: 'He termi-

: nado con esta clase de juegos’”. %

LA EVOLUCION DE HERD OVER HEELS

» Paul Machacek ain trabaja
para Rare, pero ahora es
test manager en lugar de
desarrollador.

ESTRDIOS DE
EYDOLUCIDHN-:

EL uso de objgetios

Como evolucionaron desde Knight
Lore a Batman y Head Over Heels

KNIGHT

LORE y §

W Ademas de ser- ( lw’h‘: ‘

vir como bloques ;: > % o
desde los que (& Y gl r’i )
saltar, los objetos W T e
coleccionables de i s

Knight Lore debian

llevarse a la sala del mago en el orden marcado por
el caldero mdagico y arrojarse en su interior. El caldero
exigia 14 objetos para que Sabreman pudiera anular el
hechizo que le habia transformado en Hombre Lobo.

BATMAN -

B El héroe nece- tﬁ_‘t ;3
sitaba recuperar I--"‘i_v,“;J
cuatro power-ups, @,;
imprescindibles i
para superar S
determinadas BT s

pantallas: El Bati-

bolso para guardar objetos, las Batibotas para saltar,
el Batimotor para cambiar de direccion al saltary el
Baticinturdn para ralentizar las caidas.

HEAD OVER 'ﬁ T ERE
LRt AL e L

HEELS ST R BISVEN

m Cada héroe %;:}} o S

cuenta con un e ;ﬁ%ﬁ?g =

. 1". ﬁ;'l\w\uﬂ: - __'-""

arma/item espe- B e

: 3 . +"‘..-""

cial. Head Fllspara P

donuts, mientras

que Heels cuenta

con una bolsa en la que guardar objetos. La resolucion
de algunos puzles dependia del nuestro ingenio a la
hora de aprovechar estas habilidades, alternando el

control entre el perro y el gato en el momento preciso.
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Road Runner de Atari dista mucho de ser la mejor
licencia de dibujos animados. Ni siquiera debe ser
considerado como el mejor videojuego basado en
el Correcaminos. Pero como muchas coin-ops de

su tiempo, posee una tremenda y evocadora fuerza
gravitatoria de la que resulta muy dificil escapar.

Texto de Martyn Carroll
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» [Arcads] Esquivar al Coyote montado en su pogo stick es uno de los desafios més complicados, sobre todo en fases avanzadas.

o resulta dificil imaginar por que los
dibujos animados del Correcaminos y
el Coyote son tan populares. La simple
premisa de una persecucion constante,
los extravagantes artilugios marca ACME que uti-
lizaba Coyote para intentar capturar a su emplu-
mada presa o la manera en que estos artefactos
resultaban contraproducentes y aplastaban, fla-
meaban o precipitaban al fondo de un barranco
al desdichado depredador, convirtieron a Road
Runner en un clasico que no pasa de moda.

Alguien que amaba estos dibujos animados
de nino era Ed Logg de Atari, desarrollador de
Asteroids y Centipede. Como Atari pertenecia a
Warner Bros, la division de arcades era alenta-
da constantemente a considerar las licencias de
Warner para futuras coin-ops. De la inmensa ri-
queza de los activos de Warner, Ed eligio Road
Runner, porque era un fan confeso, pero tambien
porque penso que la tematica de persecucion y
evasion funcionaria bien. Y asi se concibio, con
un desarrollo de scroll lateral en el que el juga-
dor, Correcaminos, deberia protagonizar una hui-
da constante. Habria muchos peligros a evitar, el
trafico, desprendimientos de rocas, puentes des-
truidos... Aunque el Coyote siempre supondria
la principal amenaza, ya que, como en la serie,
su constante acoso iria acompanado por todo ti-
po de estrafalarios artilugios: patines-cohetes, un
pogo stick propulsado, una mochila-helicoptero...
todo marca ACME, por supuesto. El concepto era
simple, pero implementario no lo fue tanto.

En agquel momento, Atari invertia mucho es-
fuerzo en el formato LaserDisc y eligio Road
Runner para apoyar la nueva tecnologia. Los
sprites se superpondrian sobre un fondo de
desierto generado desde el disco y cuando el
Coyote fuera derrotado, el juego se interrum-
piria para mostrar la secuencia de dibujos ani-
mados correspondiente. Se creo un prototi-
po funcional que genero opiniones moderadas
a causa de |a tecnologia empleada. A menu-
do, los sprites y las imagenes del LD no coinci-
dian y el juego se interrumpia por el cons- i

LE El arcade era
enial. Se jugaba
ien y ofrecia
ran cantidad
e situaciones

divertidas)?)

Sean Townsend

LA BUIR DEFINITIVA: ROAD RUNNER

CONVIRTIENDO
ROAD RUNNER

Sean Townsend se encargod de programar la
version para Commodore 64.

iComo acabaste trabajando en
Canvas para encargarte de la version
de Commodore 64 de Road Runner?
Trabajaba para Binary Designs en Manchester y
me llevaba muy bien con Steve Ward. A menudo

ibamos a los salones recreativos a la hora de
la comida para jugar a Gountlef. Steve se fue
a trabajar a Canvas y yo segui sus pasos poco después. Mi
primer trabajo para Canvas fue la version Cé4 de Road Runner:
Canvas estaba situada en Crosby y yo trabajaba desde mi caza
en Rochdale. Tenia que ir una vez al mes, como minimo, para

mostrar los avances de mi trabajo.

iQueé te parecio la coin-op de Road Runner?
iTuviste acceso a ella mientras realizabas la
conversion para Cé4?

Pensaba que el arcade era genial. Se jugaba bien y ofrecia gran
cantidad de situaciones divertidas extraidas directamente de los
dibujos. Tuve acceso a la coin-op por un corto periodo de tiempo
en las oficinas de Canvas. Se realizaron muchas grabaciones en

video para utilizarlas despues
como referencia en mi caza.

iRecuerdas si Atari o
Warner tuvieron que
aprobar tu trabajo?
No estoy seguro. Quiza los

directores tuvieron que

mostrar las demos que

realice. Nunca me hablaron
de ningiin problema. Asumo
gue quedaron satisfechos.

» [C64] Todos los elementos jugables del
original fueron incluidos en el port de CB4.

La tnica critica real de la version Cé4 fue

la multicarga en cassette. ;Recuerdas algin
esfuerzo especial por solucionar ese aspecto?

La version cassette no recibié mucho carifio, para ser honestos.
Lo unico que me interesaba era acabar a tiempo. Habia una
enorme cantidad de graficos y datos de niveles para cargary
funcionaba muy bien desde disco. La version cassette resultaba
incomaoda, habia que rebobinar cada vez que te mataban. Mas
tarde descubri que alguien {o un grupe) habia logrado comprimir
todos los niveles y cargarlos a la vez. No tengo idea de cémo
hicieron eso, ya gue recuerdo exactamente la poca memoria que
me guedaba en el proceso. Incluso medifique el kernel, ya que
no habia forma de tener suficiente RAM sin las 8K extra.

iQuedaste satisfecho con
el resultado final?

Si, me hizo feliz. Hubo algunos
problemas que me hubiera
gustado resolver, pero no

tuve tiempo. Hoy por hoy, los
juegos que desarrollé pueden

comprimirse facilmente, pero

arreglar todos los problemas

¥ steude: o pogo depatvide S ipa | o er e obr il et elvert

hadas lleva mucho més tiempo.  Erod Gray se encarg6 de la banda sonora.




CONVERSIONES ACME

iComo se portaron las versiones domeésticas?

COMMODORE 64

B Una excelente conversion en
todos los aspecios, se ve genial,
suena fantastica, sa mueve aun
ritmo decente y cuenta con todos
los elementos de la coin-op. La
multicarga es su gran problema,
pero en disco (o bajo emulacion) es
una auténtica maravilla.

ZX SPECTRUM

B Sin duda, laversién mas floja. La
gestion del color en Spectrum no
hace justicia al original y la accidn
transcurre en una porcion minima
de pantalla, presumiblemente para
gestionar el scroll, lo que aumenta
su nivel de dificultad. Ideal para
recopilaciones de juegos.

Aol IUE SO SMH I CHINEC ORE!

ATARI ST

M Este port se beneficia del poderio
de los 14 bits y, como es logico,

se acerca bastante a la version
coin-op, aungue el sonido carece
de fuerza y los colores resultan
algo apagados. El scroll parallax
esta bien gestionado. La conversion
mas fiel del Road Runner original.

Lives:

l-,._t

Lives 3
0000200

W Las conversiones coin-op para
NES a menudo abandonaban los
esquemas del original, pero esta
vez no fue asi. Se trata de una
version muy fiel al original en casi
todos los aspectos, aungue el
sprite del Coyote mas bien parece
un individuo disfrazado de lobo...

AMSTRAD CPC

M Por encima de la version
Spectrum aunque también ofrece
una reducida drea de juego, con

un bonito borde, eso si. Sprites a
todo color y un scroll suave son
sus mejores bazas. En el plano
negativo, el juego resulta algo lento
y se echa en falta musica in-game.

10
3
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PC/DOS

W Laversion PC, desarrollada
para EE.UU. por Mindscape, es
bastante similar al port de 5T {en
modo EGA al menos). Obviamente
el sonido es peor y es preferible
jugarlo en absoluto silencio. Incluye
una opcién de controlvia ratdn que
funciona sorprendentemente bien.

Y | RETRO GRMER
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LA BUIR DEFINITIVA: ROAD RUNNER

» [Arcade] Montado en su volatil cohete ACME, Coyote intenta alcanzar en vano a Correcaminos.

P tante acceso al disco. Tampoco ayudo el fracaso
de Firefox, unico titulo comercializado por Atari
para LaserDisc. El formato digital fue abando-
nado, pero el tiempo y dinero dedicados a Road
Runner salvaron la licencia. Ed Logg dejo el pro-
yecto en este punto y fue reemplazado por Mike
Hally, mitico disenador de Gravitar y Star Wars.

| trabajo de Mike no fue redisenar Road
Runner sino adaptarlo al System 1 de
Atari, un hardware que permitia inter-
cambiar facilmente los juegos. Los spri-
tes ya existian, se trataba de recrear los fondos
de dibujos animados del LaserDisc utilizando los
256 colores del System 1, un trabajo que los ar-
tistas de Atari Sam Comstock y Mark West ges-
tionaron con aplomo. Se agrego un efectista
scroll parallax para matizar su aspecto carto-
on. El audio original fue sustituido por musica
de chip y las secuencias de animacion fueron eli-

£E Se realizaron
muchas grabaciones
en video para
utilizarlas despues
como referencia 77

Sean Townsend

minadas, pero en global la version System 1 de
Road Runner era admirablemente similar al pro-
totipo de LaserDisc. Sin embargo, hubo una di-
ferencia clave en jugabilidad. En el prototipo, los
montoncitos de alpiste servian para aumentar

tu score, pero en la recreativa perdiamos una vi-
da si dejabamos escapar cinco. Esto hizo el juego
mucho mas dificil, una decision comercial para
que fluyeran las monedas. Road Runner era muy

La maguina recreativa de Atari no fue el primer
videojuego en utilizar la licencia Road Runner. En 1983
se cornenzo a desarrollar un titulo para la consola Atari
5200 gue fusionaba el escenario de persecucion de Road
Runner con puzles de blogues deslizantes. El resultado no
gramuy diferente de la coin-op de Konarmi Loco-Motion.
El jugador representaba a Coyote y tenia que manipular
las piezas para asegurarse de comer mas alpiste que
Correcaminos... No tenia ningun sentido y el juego,

corno era de esperar, fue desechado antes de concluir

su desarrolle. Afios mas tarde, el prototipo inacabade

fue descubiertoy compartido, por lo que ahora al menos
podermos probarloy darnos cuenta rapidamente de que la
licencia tenia usos y esquemnas mucho mas apropiados.

corto, solo ofrecia cuatro fases que se repetian
indefinidamente (con el consiguiente incremento
de dificultad), por lo que el consumo obligado de
semillas aumentaba considerablemente su vida.

Road Runner llego tarde a los salones recreati-
vos, en 1986, casi dos anos despues del inicio del
proyecto. Estaba disponible como cabinet verti-
cal o como kit de conversion para titulos ya exis-
tentes de Atari System 1 como Marble Madness,
Peter Pack Rat o Indiana Jones And The Temple
Of Doom. Road Runner no paso desapercibido,
la marquesina y su panel de control mostraban
bellas ilustraciones de la serie, y la pegadiza in-
terpretacion de la Danza del Sable atraia a los ju-
gadores con sus acordes.

US Gold percibio el atractivo de la recrea-
tiva y se hizo con sus derechos en 1987. “Fue
una eleccion obvia, porque todos conocen la se-
rie original y se vendera bien”, dijo Tim Chaney
de US Gold a la prensa del videojuego. =

RETRO GAMER | 7
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» [Arcade] jYa falta menos! La etapa final te obligara a realizar una serie de peligrosos saltos a través de un cafion.

MEXT RMOMIISE AT 4494

» [Arcade] El juego de Atan entusiasmo a todos los que habian disfrutado con la sene de dibujos animados.

Y$ | RETRO GRMER



£L Estaba
disponible como
cabinet vertical
o como kit de
conversion para
titulos ya existentes
de Atari System 19y

“También se trata de una conversion facil. No
tiene sentido licenciar algo imposible de adap-
tar”. También hizo referencia a Gauntlet, otro ti-
tulo de Atari que corria en un hardware similar a
Road Runner y que habia supuesto un gran exito
para US Gold. La encargada de adaptar la coin-
op a C64, Spectrum, CPC y Atari ST fue Canvas
Software (que ya habia trabajado en los ports de
Leaderboard y Super Cycle). La version C64 fue |la
mas destacada, C&VG le otorgo un 10/10 y el ga-
lardon de ‘Game of the Month’, diciendo “una co-
pia casi exacta” de la coin-op. Todas las versio-
nes resultaron bastante fieles y hubo una buena
razon para ello. “El acuerdo de licencia de Road
Runner es complejo”, revelo Chaney en 1987.
“Cada version se envia a Atari Games y Warner
Bros una vez al mes. Si no estan satisfechos, po-
dria significar empezar de cero”. Mindscape lanzo
después la version PC basada en el port de Atari
ST. Las conversiones de consola aparecieron en
1989, primero en NES y despues en la, por enton-
ces, mas que vetusta Atari 2600, convirtiendose
es uno de sus ultimos titulos.

Como Road Runner es una licencia Warner
Bros, jamas se ha incluido en ninguna recopila-
cion de Atari. Si quieres disfrutar del arcade ori-
ginal, MAME es la mejor opcion, aunque el con-
trol no resulta muy fiable. La coin-op usaba un
joystick {Hall Effect) que ofrecia un control analo-
gico muy preciso, cuanio mas se inclinaba, mas
rapido se movia Correcaminos. Bajo emulacion
es preferible el raton al teclado, pero si eres ca-
paz de configurar un joystick analogico, podras
disfrutar del juego tal y como fue concebido ori-
ginalmente, obviando el LaserDisc, claro. *

LA BUIR DEFINITIVA: ROAD RUNNER

LA LEY DEL ASFALTO

Consejos para prolongar la vida y mejorar tu puntuacion

POINTUS SCORUS

B Uno de los objetivos de Road
Runner es amasar el mayor
nimero de puntos posible. El valor
de las semillas aurmenta si las
recoges en secuencia y puedes
ganar puntos extra bebiendo
limonada fresca (si te da tiempo)
para ensefiarie [a lengua a Coyote.

BOMBUS
ASPHALTUS

B Las minas aparecen en el
segundo loop (niveles 5 al 8).

Pisar una supone un Ksboom!
instantaneo, por lo que tandris que
saltar de forma frecuente. Puedes
utilizarlas a tu favor atrayendo a
Wile E Coyote hacia ellas...

sEED M TER

& & & & &

DISAPPEARIALIS
QUICKIUS

B Lanovedad final introducida en
el cuarto loop (niveles 13a 16) es
la pintura mdgica. Si Wile E Coyote
utiliza una lata se volvera invisible
y mas dificil de evitar. El truco

es coger la lata ti primero para
hacerte invisible y que sufra él.

Illm!-'.rm HE TER n:
SR YR e

ACCELERATTI
INCREDIBILIS

M No te alejes demasiado de
Coyote. Si desaparece de la pantalla
por la derecha, se equipara con
patines-cohete ACME y se lanzara

a por ti. Reduce tu velocidad de vez
&n cuando para asegurarie de que
Coyote siempre esté en pantalla.

SEED METER
& 8 & &8

HELIUS VULGARIS

M En el cuario stage, Wile E Coyote
calentara ain mas [a persecucion
equipando un helicdptero-mochila
marca ACMEy lanzandote
cartuchos de dinamita. Para

evitar ser aniquilado corre a toda
velocidad mieniras te mueves en
diagonal hacia arriba y hacia abajo.

EATIUS BIRDIUS

W En el tercer loop (niveles 73 12)
comenzaras aver montones de
semillas mezcladas con acero que
tendras que evitar a toda costa.

5i las engulles accidentalmente,
Wile E Coyote te perseguira con su
iman ACMEy serds atraido hacia &l,
dificultando bastante la huida.

AETROGAMER | 1
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LA BUIR DEFINITIVA: SKOOL DARZE
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» [ZX Spectrum] Si Eric es penalizado con demasiadas SChre - 4HH
lineas, es expulsado y... Game Over (se acabo el juego). | ___ | ihes - 17HA

‘mEn N

e

Hace 35 anos, Microsphere nos llevo
de vuelta a clase con su cuento del

colegial errante Eric y su maldito

informe escolar. Coge tu tirachinas:

es hora de... jgolpear escudos?

Texto de Graeme Mason

ric ha sido un chico malo. Ausencias
sin autorizacion, pintadas en la pi-
zarra y el uso de un arma ofensiva
se han traducido en una evaluacion
trimestral atroz. ;Debe Eric cambiar y estudiar
mucho para mejorar sus notas o asegurarse
de que ese informe, guardado en la caja fuer-
te de la escuela, nunca llega a sus padres?
Imaginamos que todos sabemos la respuesta...
Formada al norte de Londres poco despues
de que Sinclair anunciara el ZX Spectrum, la
casa de software Microsphere se establecio
rapido como el hogar de los juegos de calidad
en el exitoso ordenador. Dirigida por el ma-
trimonio Dave y Helen Reidy, el par comenzo
publicando utilidades antes de darse cuenta
del potencial del Spectrum como maquina
para juegos. Tras The Train Game, el primer
hit de Microsphere, llegé con el juego de mo-
tos Wheelie, en 1983. Cuando empezaron a
plantear su siguiente esfuerzo, los Reidys se
basaron en sus experiencias como profesores

de escuela, planeando y conspirando un juego
basado en los tan llamados ‘dias mas felices

de tu vida'. Con Dave escribiendo el cédigo en
papel, Helen pasandolo a maquina y su colega
Keith Warrington aportando los graficos, habia
algo acogedor en el desarrollo en Microsphere.
El resultado fue un titulo clasico de los 8-bit P




LINA DE

COMUERSIONES

zQue version merece matricula de
honor y cual volver en septiembre?

i T Cam®

kw"‘:é‘lﬂ}'ﬂ
ZX SPECTRUM

m La versidn original de Spectrum es la mas
recordada. Programada por Dave Reidy, con ayuda de
su esposa Helen, y con el encantador disefio grafico
de su colega Keith Warrington, que le imprimid su
caracteristica personalidad. No es perfecto: el scroll
puede ser molesto a veces y el sonido es muy escaso,
aunque no hay duda de que la icdnica jugabilidad de
Skool Daze justifica por completo su posicién como
uno de los mejores del ordenador Sinclair.
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COMMOLDORE 64

m Tras el éxito de laversidon de Spectrum, Microsphere
comenzo a trabajar en el port de Commodore 64.

Se lanzé un afio después, manteniendo todos los
elementos que le llevaron al éxito, con sonido
mejorado. Los graficos eran parecidos a los de
Spectrum, lo que no gustd a algunos criticos, pero

su disefio sandbox funcionaba igual de bien, aun con
algunos ajustes menores, Tristemente vendio menos,
y se convirtid en el (nico juego de C44 de Microsphere.

» Por suerte, los
originales de Skool

n [C64] El recreo es predeciblemente
frenetico... jten cuidado con Angelface!

P que rompio moldes con su disefio al estilo
sandbox, antes de que el término existiese.

En una decisién genial, Skool Daze comien-
za con cada personaje andando al centro de
la pantalla, con la opcion de renombrarlos.
Einstein, el nifo gafotas sabelotodo puede
tener el nombre del empollén de tu clase de
verdad. El maton regordete Angelface puede
ser quien te incordiaba en el recreo, junto a el
patriarcal director Mr. Wacker. Y por supuesto,

FIEL FERFECT

Bienvenido a la escuela
de los golpes y noqueos
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td puedes encarnarte a ti mismo en la historia.
Entonces, el juego arranca en el recreo, con el
héroe rodeado por el elenco de su la escuela,
amigos y enemigos por doquier. Durante el
descanso, los profes acechan desde el edificio,
vigilando que Eric y sus iguales mantengan un
buen comportamiento. Profesores bautizados
curiosamente al estilo de la tira comica Bash
Street Kids. Hay un Mr. Rockitt, el profesor
empollon de ciencias; Mr. Creak, el profe de
historia quien parece dar las clases en base a
sus experiencias; y Mr. Withit, el mas joven y
amigable profe de geografia, quien llama a sus
pupilos “tios” y se pasea con sus manos en

Mr Wacker
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Daze no son muy caros,
y asi puedes pr.l;har el
juego con facilidad.

EL empolldn, Einstein

EL matdn, Angelface

52 | RETRO BAMER




»[ZX Spectrum] Esa pizarra en blanco es perfecta
para dejar un buen taco, Perg tienes que llegar a ella...

los bolsillos. Por dltimo, directo de las paginas
de The Demon Headmaster esta Mr. Wacker, el
oscuro Lord con capa del profesorado, que se
desliza amenazante entre clases, blandiendo su
baston y repartiendo lineas a cualquier escola-
pio que se porte mal en su presencia.

en cien, son la moneda no deseada de Skool
Daze: acumula muchas y Eric sera expulsado.
Las lineas pueden ser adjudicadas por varias
razones, y no solo las obvias, como golpear a
otro colegial o disparar con el tirachinas a un
profe. Sentarse en el suelo, equivocarse de
clase y vagar por la sala de profesores, tienen
su castigo, y a veces sin tener culpa. Porque,
al estilo tradicional, Skool Daze permite que
sus jovenes habitantes sean malos y la bronca
le caiga a otro, algo que funciona en las dos

F |
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profesor de Historia,
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fe de Ciencias,

Mr Creak

Mr RoOCEKitt
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Estas lineas, dadas en lotes aleatorios de cien
guiendo al jovencito, loco por endilgarle mas
lineas. Y para complicarle mas las cosas a Eric,
hay varios eventos aleatorios gque ocurren en

el juego, quiza inspirados por las experiencias
reales de Helen y Dave como profesores. Por
ejemplo, en un evento, el cerebrito Einstein
deduce tus planes y va a avisar al director: la

i (nica forma de evitar que nos caigan 2.000

i lineas es evitar que llegue de una pieza a Mr.
Wacker. O a Boy Wander, quien marca con el

i nombre de Eric un arma incriminatoria (un | 3

EL profesor de Geograria,

LA BUIR DEFINITIVA: SKOOL DARZE

i direcciones. Asi, a veces, a Eric le colgaran las
i travesuras de Boy Wander (el alborotador) o del
i matdn, Angelface.

Acumular lineas era tan inevitable como que

: los dias pasaran en la escuela. Resuelto a sacar
i el informe de la caja fuerte, cada escudo de la

i escuela debe ser golpeado para que parpadee.
i Solo cuando todos parpadeen, los profesores

i estaran tan confundidos como para desvelar su
i letra de la combinacion secreta de la caja fuer-
: te. Eso no es todo, ya que Eric debe borrar sus
i huellas y volver a golpear los escudos para que
! dejen de parpadear. Solo asi Eric podra respirar
tranquilo, hasta el siguiente trimestre, claro.

Como en otro sandbox clasico de los 8-bit,

i The Great Escape de Ocean, Skool Daze tie-
ne un horario y una rutina para cada ciclo.
Empezando por el recreo, el dia de Eric prosi-
i gue con una clase de geografia, repaso en la

: biblioteca, ciencias, almuerzo... No adherirse a

este horario se traduce en un profesor persi-

Ly

Escudo

EL alborotador,

Mr Withit

Boy lWander

» [PC] El remake tenia un buen lavado grafico, pero respetaba
fielmente el espiritu del juego original de ZX Spectrum.

REGRESO H
LA ESCUELR

Skool Daze Reskooled trae
sabores frescos de la vieja escuela

r—

Con el reto de recrear un clasico reverenciado
para los tiempos actuales, Alternative Software
combing el encanto atemporal del original

con un brillo contemporaneo en Skool Daze
Reskooled. Muchos personajes del original

[ e

estan presentes: el rubiales Boy Wander, el
! crujiente Mr. Creak, el gafotas Mr. Rockitt y,

claro, el propio Eric. Y, aungue el sonido se
l ha mejorado, la famosa sirena de dos tonos
que indica la asignacion de lineas permanece
nostalgicamente en su sitio. La primera tarea
de Eric sigue siendo obtener su informe
activando los escudos de la escuela, aunque
ahora puede realizar nuevas travezuras. Por
ejemplo, en las puertas del cole nos esperasu
scooter, con el que puede realizar acrobacias.
También se incluye el Back To Skool mejorado
{que cuenta con el cole femenino del barrio),

s e g b

y otra nueva aventura, Nu Skool, que aportan
gran valor a Skool Daze Reskooled. Esta

! disponible en PC, i0S y Android.

Cuerdas

EL potro

BETROGAMER | 3




H EMFOLLAR TOCH

Ocho trucos para sobrevivir en Skool Daze

| OETENIENDO EL
CODIGO PRRTE 2

'| M Si has estado atendiendo en clase, habras
visto la respuesta a la pregunta de Mr Creak,
't Qué batalla ocurrié el afio en que naci?’
Escribe la repuesta, y revelara su letra.

TI1 B 1 Dot mg

GOLFPER LOS
ESCULDOS PARARTE 1

B Los escudos de la planta superior se pueden
alcanzar saltando y los de [a planta intermedia ]

tienen truco. Para estos, Eric debe noguear a
un nifio y enionces saltar hacia ellos.

Score- =]

of
gl Akl Cines - 1280

MEe Brinsd

CUIDRDO COR

. LA GEOGRAF IA

] W Hay un bug en la sala del mapa. Como no hay
suficientes asientos, Eric no dejara de recibir

] lineas al ser echado de su asiento. Por suerte,
hay truco: sigue a Mr Withit y quédate tras él.

i ] No se dara cuenta, contradiciendo su nombre.

100 B % T
(IETHEATETE

TR TITE T - N
1t

SCE -

549'@"' tiﬂ}e PLAYTIME Eings -

GOLFPER LOS
ESCUCOS PARTE 2

mAunque algunos de los escudos de la planta
baja se pueden golpear desde las escaleras, la
mayoria requiere que Eric tumbe a un profesor
con el tirachinas, para después usar su cabeza
para rebotar los proyectiles hacia el escudo.

l

l

l

l

l

LA REUANCHAR

| DEL EMPOLLOM
m Durante el juego, uno de los nifios informara

] a Eric de que el empolldn va a ver al director
para chivarse de Eric. Intercéptaley paraa

] Einstein con cualquier medio a tu alcance.

-I Bdsicamente, puiietazos hasta que caiga...

|

I

l

|||1|I£mil_ﬁ’3§

shool dinners
ore orrible

JUGAMDO A ECHAR
LAS CULPAHS

m Puedes tener mucha diversion sincronizando
las fechorias de Eric para que Boy Wander,
Angelface o Einstein sean reprendidos en su
lugar. Es facil, ya que los maestros reparten ]
las lineas a quien esté mas cerca.

i e | L, i 1111, wa] (= e i {a 1
1B, wiinm 1 % E WL w240 f Ay |F|~ t
iyl v s D e ) T TR B0 BB 1 et g 3

REPARSAH EL ESCUDLO
m Como a Eric le caen lineas si estd ausente
de la clase, las oportunidades para explorar la
escuelay golpear los escudos son limitadas.
La hora del repaso es una de ellas, siempre

gue el protagonista no mercdee en una clase
que no le corresponde o la sala de profesores.

;'E..gs;;ir
o iy

DETENIERNDO EL
CODIGO PARTE 1

B Cuando se activen todos los escudos, es
hora de conseguir la combinacion de letras de
los profesores. El director debe ser el primero,
seguido por los demas. La letra de Mr Creak
puede ser problematica, pero te ayudamos... ]

oy | RETRO GAMER

» [C64] Eric rememora sus (ilti
en la salida de incendios de la escuela.

mas huidas de los profesores

wWFae Una idea

tremendamen 1 __Di'i';il"la L

=n agquella epoca”
Roger Hulley

P canutillo o cerbatana) y la deja en la salida
de incendios. Debemos detener al director an-
tes de que el alborotador |la pueda recuperar o
nos caeran otras 2.000 lineas. Pero lo peor es
con Angelface, quien, en aquella era pre-vacu-
nas, contrae las muy contagiosas paperas. Si
Eric entra en contacto con el maton durante ese
recreo, sera enviado a casa... y “Game Over".

ras el lanzamiento, Skool Daze fue

un gran exito para Microsphere. Los

alegres y coloridos graficos, junto

con su innovador disefo sandbox
atrajo en manada a criticos y duenos de ZX
Spectrum. Un afio despueés se lanzo la version
de Commodore 64 que fue recibida con indi-
ferencia, quiza por sus graficos y por proceder
del Spectrum. Con Microsphere ocupada en la
secuela, Skool Daze no llego al Amstrad CPC
hasta 2015 (via homebrew). La secuela solo pa-
ra Spectrum, Back To Skool, fue igual de popu-
lar, anadiendo una escuela femenina y un gran
giro a la trama del original, con Eric teniendo
gue devolver su informe modificado a la caja
fuerte para evitar otra regahina.

Back To Skool (y su sucesor espiritual,
Contact Sam Cruise) subieron el listéon, aunque
fue Skool Daze quien rompio el molde en 1984.
Con sus complejas capas de interaccion, y la
habilidad para moverte libremente por un mun-
do vivo, muchos jugadores encontraron la di-
version al sumergirse en la vida escolar y evitar
los castigos. Microsphere lo dej6 tras Contact
Sam Cruise, aunque ya habia dejado un juego
no solo muy convincente, sino también una cla-
ra definicion de la naturaleza valiente del pro-
pio ZX Spectrum. Y ahora bien, sinverglienzas,
Jiquién de vosotros ha escrito esa palabrota en
la pizarral? %




LA BUIR DEFINITIVA: SKOOL DARZE
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¢Por qué elegiste Skool Daze para

su relanzamiento en 19877
Buscabamos juegos dnuﬁ:ludngue hubieran
tenido I'.umnu:cri’ﬁcns;f u]hmm.l qun.:r.m
tuvieron el espacio que debian en las
uutnnhnna por su escasa distribucion, etc. El
cu..ta'la-gn de Microsphere era un tanto distinto
ya que varios de sus titulos ya habian sido
lanzados a precio reducido y en recopilatorios.
Pero estaba muy interesado en Skool Daze

y, como tal, pensé que podriamos darle una
nueva vida dentro de nuestra gama.

iContactaste con Microsphere?

Si, llamé a Helen y Dave y les pregunté que si
querian vender el juego. A Dave le sorprendio
mi interés, porque pensd que el juego ya habia
agotado sus posibilidades. Durante la llamada
el tambien menciono que planeaba dejar el
desarrollo de juegos, asi que le pregunte

si podiamos comprar todos sus titulos.

Discutimos el precio, y cerramos el trato.

;Qué piensas que hace que el original
sea todo un clasico?

En la época, fue una idea muy original, de
hecho es uno de los primeros juegos sandbox.
Para pasarlo bien no tenias que superar

el juego, simplemente podias vivir y jugar
dentro de su pequefio mundo, provocando

el caos y travesuras y echando la culpa a

— e e e e e amee s — e e —_— —— e — e meer mae v == — —— — e
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Hablamos con Roger Hulley, de Alternative Software, sobre
ool d do Al SReve. Skol Dibe RSB0l

otros personsjes. Ademés, podias escribir
palabrotas en las pizarras. Podemos decir que
estaba muy adelantado a sus tiempos.

iPor qué cambiaste la portada?
Estabamos interesados en darle una nueva
vida, por lo que decidimos alejarnos del look
de la novela School Days de Tom Brown y
darle una portada mas ‘cartoon’ y chiflada.
Funciono; volvio al nimero 1 de la serie

econdmica y estuvo en el top 30 un tiempo.

;Por qué decidiste hacer un remake
de Skool Daze?

Buenpo, =i vas a hacer un remake, deberia

ser de un auténtico clasico, como pasaen la
industria del cine y la musica. ¥ por supuesto,
es uno de mis juegos mas favoritos...

;Qué pueden esperar encontrar los
jugadores en tu nueva version?

Hemos mantenido la mayoria, si no todes, los
personajes originales y puzles, incluyendo
una o dos tareaz mas. Ademas, Skool Daze
Reskooled también incluye el remake de Back
To Skool, y un nueve juego llamado Nu Skool.

Por ultimo, ;tiene Alternative planes de

hacer mas remakes de juegos clasicos
de Spectrum?
5i, nos gustaria, si este vende bien.

jToma nota, lo mismo hay examen!

Ha habidd varios remakes de Skool
Daze. EL mas notable ha sido el

dvego de PC, Klass Of o9, ;
i L Xito de Skool Daze se tradujo

en relanzamientos econdomicos de
Elite, en suU gama de 299 £, y
Alternative, asi Como sSu aparicion en
recopilatorios.

EL juegd entra en bucle hasta que
el jugador acumula 18.808 Lineas 0O
contrae paperas.
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Ademds de Los eventos con La
cerbatana y las paperas, el matdn
que ataca a Los pequenos a veces
puede Lliarla en La planta baja.

En tiempos previos a Internet, una
enciclopedia era el mejor amigo del
Jugador para resolver Los acertijos
de La batalla de fechas.

B una inspirada parte del disehno del
Jjuego fue poder escribir en Llas
pizarras. Por supuesto, nadie jamas
Us0 palabras malsonantes...

B En Skool Daze, conseguimos Los
puntos por realizar hazanas de
maldad, activar escudos O meter a
tus amigos &n problémas.
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Acorralados por el piratedo rampante
dé sSus productos, Los Reiduys dejaron
el desarrollo de juegos tras Contact
Sam Cruise, que vendid malL a Pesar
de Las buenas criticas.

Como ni Dave ni Helen Reidy eran
particularmente competentes en
graficos, se unid al equipo Keith
Wwarrington, que fue quien diseno el
‘Look’ del juego.

EL juego cuenta con un novedoso Y
veloz cargador 4 uvn estupendo efecto
en el borde de La pantalla, que
parpadea 4y *flLashea* al son de La
cancioncilla de La intro.

B Skool Daze quedd en el puesto 23
delL top 180 de juegos de Los
Lectores de Lla revista Your Sinclair,
La secuela en el 8, y Contact Sam
Cruise en el 66.

BETROGAMER | &5




HABLARDE P
LOS JUEGOS C

ocos brincos han sido tan trascendenta-
les como el que dio Mario en 1981. Hasia
aguel momento, existian videojuegos en los
que podiamos desplazarnos en pantallas
fijas, utilizar escalerillas o dejarnos caer al vacio. Pero
ninguno permitia a nuestro personaje realizar una ac-
cion gue marcaria para siempre el devenir del género
de las plataformas: saitar. Fue en la recreativa Donkey
Kong cuando Nintendo, bajo la influencia de Shigeru
Mivamoto, doto a Marne (por entonces conocido con
Jumpman} de esta simple, pero determinante, ha-
bilidad. Es posible que el comedido éxito del arcade
ensombreciera un tanto este gran hito en |a historia
de los videojuegos, pero Maro, por primera vez en
su historia, acababa de revolucionarlo todo. Y no seria
la Gltima vez que lo harfa. Es més, ni siquiera tardaria
mucho en volver a hacerlo. Solo tuvimos que esperar
cuatro anos, hasta 1985, para que &l fontanero volviera
a romper con todo lo establecido v, por fin, s& ganara
la fama mundial que sin duda ya mereciz. El titulo gue
le lanzo al estrellato fue Super Mano Bros, un juego ab-
solutarmente revolucionario gue sirvio para establecer
gran parte de |as bases gue asentaron el genero de las
plataformas en 2D. Elementos tan novedosos como
la recoleccion de objetos, el uso de potenciadores
o la division de sus fases en mundos se pusieron a
disposicion de unos sensacionales niveles para sentar
catedra v, de paso, iImpulsar con mas fuerza gue nunca
el mercado de las consolas, duramente castigado tras
la crisis de los videojuegos de 1982, De nuevo, Mario
habia vuelto a ser el artifice de una gran revolucion,
poniendo, esta vez si, el mundo a sus pies. Desde en-
tonces, el fontanero nunca ha dejado de reinventarse,
de redefinir un genero tan atemporal y significativo
como o son las plataformas en 2D, Acompanando en
suU lanzamiento a casi cada nueva consola de Mintendo
para demostrar su potencial, Maro lleva mas de 30

LATAFOR

MAS, ES HAB

anos siendo mucho mas que el bugue insignia de los
de Kioto. Es el maximo exponente de la privilegiada vi-
sion y creatividad de un genio irrepetible como Shigeru
Mivamoto. Sin ellos dos, los videojuegos no serian o
que son hoy en dia. Y no solo los de plataformas en
Z2D; tampoco podriamos entender de la misma manera
a los platatormas tridimensionales, tras la revolucion
{otra mas) que Super Mano 64 brindd 2 los entarnos
poligonales. Pero esa, amigos, es otra historia, y en es-
te reportaje gueremos rendir homenaje a los titulos de
scroll lateral mas influyentes de la historia de
este bigotudo personaje. Unas joyas Unicas
e Imperecederas gue, a lo largo de mas de
tres décadas, nos han demostrado que es-
te generc siempre estara ligado al mundo
de los videojuegos, sin importar la cantidad
de bits o teraflops de la que presuma cada
maguina. Este es el legado de Mario, un
regalo de valor incalculable y que, por suerte,
sigue mas Vivo gue Nunca, con NUevas sol-
presas a la vuelta de la esquina. *

LAR DE MARIO.
LASICOS MAS INFLUYENTES DEL FON

TA

;RECORDAMOS

NERO?

¥



SUPER
MARIO BROS.

& NES © 1985

La privilegiada
creatividad de un
jovencisimo Shigeru
Miyamoto, que se
imaginaba a si mismo
saltando sobre los
elementos del paisaje
que veia mientras
viajaba en tren,

fue la responsable

de la creacion del
primer plataformas
de scroll lateral de
Nintendo. A lo largo y, sobre todo, ancho de sus ocho
mundos, Mario y Luigi no solo conocieron por primera
vez a personajes como Peach o Koopa, sino que
establecieron también las bases de sus posteriores
aventuras, gran parte de las cuales todavia se
mantienen inalteradas en su titulos “modernos”.
Gracias a un maravillose disefio de niveles, a un
control casi perfecto y a unos personajes y melodias
inolvidables, Super Mario Bros. se convirtio en un
éxito instantaneo en NES, lo que contribuyé de forma
determinante a popularizar la figura del fontanero

en todo el mundo y a afianzar el género de las
plataformas como uno de los mas prolificos en la era
de los 8-bits. Con mas de 40 millones de unidades
vendidas, la primera gran aventura de Mario es ya
leyenda de la historia de los videojuegos. Pero una
que continla muy viva, puesto que su atemporal
propuesta sigue resultando igual de fresca que
cuando se estrend, hace, casi, 34 afios. jAhi es nadal

Con &l empezd todo, Mario emprendio su primel Vigje en solitario y
redefenid el género de |as plataformas. Habia nacido una leyenda.

......

= g

La compo
el primer titulo, aungue muc

En 1986, Nintendo lanzé en Japén

Pero, pronto, descartaron su

SUPER MARIO BROS. 2
& NES © 1988

la secuela directa de Super Mario Bros.

lanzamiento en Occidente debido a sus escasas

novedades y a |a alta dificultad que presentaba. En su lugar, dos afios mas

tarde, nos llegé este titulo que, a su vez,

estaba basado en otro: Yume Koujou

Doki Doki Panic. De este proyecto, encargado a Nintendo por Fuji TV en 1987,

se mantuvo la férmula original, que mezclaba saltos con el lanzamiento de
objetos para derrotar a los enemigos,
de origen arabe, por Marioy companila.
y Peach, se embarcaron en la que, probablemente, sea la aventura mas
extrafia de su historia. Sin rastro
caracteristicos de Super Mario Bros., se trata
dentro de la saga, motivo mas que suficiente para revisitarlo.

9

se alejaba mucho de lo visto en Un
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& GAME BOY © 1989

Super Mario Land
tiene el honor de

ser la primera gran
aventura de Mario en
una consola portatil,
con permiso de la
version para Game &
Watch de Super Mario
Bros. Acompanando

al lanzamiento de Game Boy en 1989, en este titulo
el fontanero siguié apostando por las plataformas,
aungue, eso si, con un desarrollo simplificado y uﬂ?s
niveles mucho mas sencillos que los de Super Mario
Bros 3. Aun asi, Nintendo no se conformé con calcar
la formula de anteriores entregasy dotd al titulo
portatil de una identidad propia. Para empezar, tudor
el juego se desarrollaba en un nuevo universo, el pais
de Sarasaland, donde el malvado alienigena Tatanga
habia secuestrado a Daisy, su princesa. Por supuesto,
Mario, que ya tenia experiencia sacando las castanas
del fuego a la realeza, debia rescatarla, v, para ello,
nos tocaba atravesar cuatro reinos con diferentes
ambientaciones. El juego nos enfrentaba a 12 niveles
en los que saltdbamos de plataforma en plaft’afur ma,
aplastabamos a los Nokobon (una reinvenf:lon de
los Koopa Troopas) o lanzabamos proyectiles, tras
recoger la clasica flor, que en esta ucasiér? rebotaban
y podian recolectar monedas. Como principal |
novedad, Super Mario Land introdujo unos sen:}nllos
niveles que nos ponian a los mandos de un vehiculo,
acuatico o aéreo, y en los que disparabamos a todo lo
que se movia, al mas puro estilo shooter.
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y con un plataformas sencillo, que
des posibilidades de la consola.

IORLDe 1T

Mario se estrend en Game Bo
servia para demostrar las gran

R

" La historia continuaba justo tras el final de Super Mario Langd Cada mundo tenia una serie de peculiaridades Onicas. Por

historia de los Videojuegos.
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SUPER MARIO LAND 2:

6 GOLDEN COINS
& GAME BOY & 1992

La continuacién de Super Mario Land reforzé de forma casi inimaginable sus
pilares principales para convertirse ya no solo en el mejor Mario de Game
Boy, sino tambien en uno de los grandes exponentes de toda la saga. El

fontanero regresé a un Reino Champifién tan detallado como fluide, y que
estaba compuesto por 32 fazes que gozaban de un disefio excepcional. Desde
la luna, con su gravedad Gnica, hasta una zona “macro”, donde Mario tenia un
tamafio mintscule, pazando por trabajados niveles acuaticos, la variedad de
situaciones a las que nos enfrentaba la busqueda de las seis monedas doradas

era apabullante. Nada menos que 4 Mb de memoria, una cifra muy elevada

para un cartucho de Game Boy, hicieron falta para hacer realidad este portento
técnico y jugable, que exprimié como pocos otros titulos los circuitos de la portatil. Una vez mas, Nintendo
habia demostrade su imparable potencial a lo hora de conjugar su buen hacer con sus conszolas.
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¥ mos presentaba a un nuevo villano: el irreverente Wario. gjemplo, en gl espacio la gravedad afectaba a los saltos.
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' SUPER MARIO WORLD 2:
YOSHIS LSLAND

@ SNES & 1995

En un afio en el que todo el mundo hablaba de poligonos y entornos
3D, Nintendo volvid a dar una leccién magistral de como hacernos

disfrutar sin remedio con un plataformas de scroll lateral. Gracias a
su ya amplio dominio de SNES, y a la potencia extra del chip Super
FX2, los de Kioto crearon un magico universo que parecia dibujado a
mano: la isla de los Yoshis. Precisamente estos dinosaurios eran los
encargados de llevar a cuestas a Bebé Mario, lo que se tradujo en un
cambio importante en las mecanicas. Los saltos volvian a tener un
gran peso, pero las habilidades unicas de Yoshi, que podia engullir
& sus enemigos, lanzar hueves y convertirse en distintos vehiculos,
le otorgaron una gran frescura. Todo aderezado por un gran sentido del humor y unos nivelez, zencillamente,
irrepetibles. Despues de esta genialidad, Yoshi se emancipo, protagonizando sus propias aventuras.

Esta fue Ia primera vez an Ia gue Yoshi tomo el protagonismo

Las habilidades exclusivas del dinosaurio, como lanzar sus
absoluto del juego, relegando a Mario a un segunda plano.

huavos, propiciaron toda una nueva serie de retos y situaciones.

Con la llegada de Wii U, pudimos ver por primera vlez a Mario ern :al.‘ta deﬁrtucmn
gracias a esta versién mejorada y aumentada del titulo creado inicialmente
para Wii. Entre sus principales atractivos se encontraba un marcaclu -
componente multijugador, que invitaba a superar susfm:lhu mundos a [:;:andu
jugadores simultaneos (aunque uno de ellos solo pudi:a mteractu:iI: cummﬂ
blogues desde la pantalla tactil del GamePad). Era asi, Ien r:+:-1'n|:|ar'||a,L sl
esta aventura de Mario daba lo mejor de si, con unos niveles que agiu 2
todos los elementos clasicos de la saga, pero que C(‘:ntahan con un e:-:cedir; e
ritmo. Como novedad, vimos por primera vez a Mario enfundado en su l:'_: raz
de ardilla, lo que le permitia planear y asirse a las pare::ies. Tampoco falto

a la cita un nutride nGmero de modos extra, como F‘arhfia Turbo o C.aziu de
monedas, que convertian a Wii U en el centro de cualquier fiesta en casa.
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Mario, Luigi y dos Toad eran l0s protagonistas de las partidas 2
ari0, LU : a P
cuatro jugadores simultanens, \a mayor baza de esta aventura

Los graficos en HO, con una resolucion de 720, y la fludez,
G0 T|§-r, llevaron las plataformas de Mario a un nuevo nivel.

SUPER MARIO
MAKER

___OWIU $2015

Coincidiendo con el
30 aniversario del
lanzamiento de Super
Mario Bros. Nintendo
tuve una brillante ides
con la que muchos
llevabamos afos
sonando: brindarnos
las herramientas

necesarias para crear
Nuestros propios
niveles basados en
los titulos clasicos

o del fontanero. La
versatilidad de la pantalla tictil del GamePad de

Wii U fue la piedra angular sobre |a que se apoyd
un potente editor, auténtico protagonista del juego.
Esta herramienta, repleta de posibilidades, pero con
un Uso muy intuitivo, sirvié para dar rienda suelta a
nuestra creatividad y para disfrutar de |as Creaciones
de millones de jugadores en todo el mundo, ya que
resultaba realmente sencillo compartir las fases a
traves de Internet. Asi, y combinando las mecanicas,
enemigos y aspectos gréficos Y sonoros de Super
Mario Bros., Super Mario Bros. 3, Super Mario
World y New Super Mario Bros, U, por fin tuvimos
la oportunidad de sentirnos como Miyamoto en sus
tiempos mozos. Bueno, nosotros, y los mas de 3,5
millones de “obreros” que se hicieron con el titulo
quienes inundaron los servidores de Nintendo mnr
mas de 7 millones de fases, totalmente originales, y
que nos brindaron la experiencia Maria definitiva.
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Las posibilidades que brindaba s
editar eran inmensas.



El 28 de ilunio Nintendo Switch se vestira de gala para

recibir a

a segunda entrega de Super Mario Maker.

Y todo apunta a que sera la herramienta definitiva
para crear nuestros propios niveles 2D del fontanero.

Ofrecido por Axel Springer Brandlab

| | |
l ue uno de los juegos mas qriginalns

'Y que m¢ mnjnr partldu supo sacar a Wii

I
Ehlgeru Mlyamnﬁo o Takashi Tezqka Ahora, casi |
ci.latru anos despj.les y con una rueva cunsula e

“U. Y no nos extraia, ya que su propues-

ta no podia ser mas atractiva: poner a

nuestra disposicion casi las mismas posibilidades
que,";desde hace mas de 30 afnos, han tenido los
creativos de Nintendo para disenar niveles de

B scﬁoll lateral en SuperManﬂ Bros. Por supues-

tq la formula fue todo un éxito, y graclas ala

versatilidad que ofrecia el GamePad tactil de
Ia consolay alo |!htU|twu de su editor, miles
de jugadores en todo el mundo nos sor-
prendieron con creaciones que, facilmente,
~podrian estar fin s por los. mjsn'lisimas

w"‘f

———elnuevo-estilo gﬁpﬁcrbas&dn en et genial Super

o las nuevas modalidades dé Jjuego, entre las que-
destacaran Ias partidas multijugadur online y el
esperado modo historia, con mas de 100 fases
exclusivas, todo en Super M’ﬂnu Maker 2 esta-

ra pensado para que el L.II'IICIE:I limite lo marque
nuestra imaginacién. Sin duda no se nos ocurre
un rega1n ‘mejor para todos ﬁ:is que crecimos en
compaiiia de los juegos de plataformas del bigo-
tudo fontanero. Sobre todo, porque a diferencia

de otras propuestas que tienen como principal re-

clamo su Ialﬂu retro”, Super Mario Maker 2 no se
limitara mmEIemente a apelar ala nustalgla,aa ha-

dena formaene mercado Nintendo renupera
esta maravillosa propuesta para brindar a los
usuarios de Switth a una experiencia que, os ase:
QUramns, sera unica. Y lo mas atractivo de todo
que Super Mai‘m Maker 2 no se conformara
con trasladar sus mecanicas urlgmales alacon- &
si:la hibrida, actuallzandn superficialmente todo
I@ que ya conociamos. Nintendo, siendo fiel al
"ESplrltu constructor” del que presume el juego,
ha reformado desde sus c:lmlentds todos los ele-
mentos del pnmgr titulo con un quetwn muy cla-
-ro: crear la exper;encla Mario 2D definitiva. Y es :
que, auque se mantendran las bases del original,
las novedades que incluira esta ct:ntlnuacmn se-
ran tan grandes, gue todo se senilra como "nue-
vo". Incluso si ya le dedicasteis un buen ntimero
de horas a la entr}ega para Wii U. Empezando por

cernos recordar aquella época en la que dlsfruta—
bamos de néJestra NES. Ira mucho mas lejos, per-
mitiendonos reescribir, a nuéstra manera, gran
parte de las experiencias que tenemos grabadas
a fuego, haci}endnlas mucho mas frescas auny
adaptandalas a nuestras pre:l‘erenmas actuales Si
aun dudais ql emprender este maravilloso viaje al
pasado, en este reportaje né desgranamos gran
parte de las enormes pnmbﬂgdades que ofrecera
SuperMancﬁMaker.? Ya verpls que, como mini-
mo, se trata Me un titulo para sonar.

s |
|

Mario World, pasando por los cientos de objetos
y elementos que se sumaran al editor de niveles,
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SUPER MARIO MAHER 2

| CREANDO EL NIVEL PERFECTO
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La propuesta principal del juego seguira

siendo exactamente la mizsma que en la

primera entrega: crear desde cero niveles de

zcroll lateral bazadeos en distintos juegos de

Super Mario Bros. La

principal diferencia de

esta continuacion sera que contaremos con

un enorme abanico de nuevas posibilidades.

Todas ze integraran a la perfeccion en el editor,

gue, pese a crecer ampliamente, mantendra

su gran sencillez en el manejo. De nueve, no

sera necesario disponer de ningdn tipo de

L

by

H= .

Tl

3

i

conocimiento en el desarrollo de videojuegos,
zolo tener algo de paciencia y buenas ideas.

Si contamos con ambas, seremos capaces

de construir fases que, perfectamente,

podrian pertenecer a cualquier juego de la

saga Maro. Asi, si nos gustan sus titules de
corte mas clasico, como Super Mario Bros. o
Super Mario Bros. 3, podremos centrarnos en
esos estilos y utilizar solo los elementos que
aparecian en esas entregas. Por el contrario,

ci nos apetece innovar y construir alge unico,
tendremos la posibilidad de combinar enemigos,
potenciadores y objetos de los cinco estilos
disponibles. No habra apenas limites, por lo que
cada jugador podra crear su propia experiencia

Mario totalmente personalizada. Y =i no nos

apetece construir, siempre podremos disfrutar
de los niveles del modo historia o de los que

creen el resto de jugadores.
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PENDIENTES

B En esta segunda parte tendremos mas posibilidades que nunca

a la hora de configurar la inclinacion del terreno. Las pendientes
fuertes, por ejermplo, nos permitiran deslizarnos a toda velocidad.

GARRA OSCILANTE

M Entre las decenas de objetos y elementos nuevos, estas garras seran una de las gue
mas opciones creativas aportaran. Podremos configurar su trayectoria y emplearlas para
un monton de cometidos, como hacer que Mario se agarre a ellas o que atrapen objetos.

b Custom Scroll

SOL FURIOSO

B Este caluroso enemigo, que ya nos lo puso muy dificil en Super Mario Bros. 3, podra
afiadirse a cualguier nivel. Al hacerlo, el implacable enemigo perseguira a Mario sin
descanso, propiciando que el desarrollo de las fases sea mucho mas frenético.
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TORBELLINOS

W Estas corrientes de aire elevaran hacia el cielo tado lo que entre en su radio de accicn,
incluido al propio Mario. Seran un elemento realmente Gtil para componer niveles
verticales, otra de las grandes nuevas posibilidades que ofrecera Super Mario Maker 2.

IDEANDO |
EN PAREJA

El mmpn}mnta multijugador v-anrn mas fuerte qué nunca en SI.I'perH.FIfO
Maker 2. Y esto también se reflejara en el editor. Por primera vez,
tendremos las posibilidad de pasar un Joy Con a un amigo para crear

niveles de forma cooperativa jugando en local. Cada uno de los creadores
manejara un puntero diferente y, por supuesto, tendra a su disposicion
todas las herramientas. De esta manera, y si nos coordinamos bien,

la efectividad y rapidez a la hora de crear niveles crecera de forma
exponnn:::ia[, ya que sera pna:ihlu organizar un reparto de tareas. Por
ejempleo, uno de los jugadores podra centrarse en construir el suelo y las
plataformas, mientras que otro podra dedicar sus esfuerzos a colocar los
enemigos y objetos que estaran presentes en el nivel. Sin duda, sari un
modo que garantizara grandes dosis de risas y diversion. ! 4

62 | AETRO GAMER
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SUPER MARIOS BROS. Y SMB. 3

M Los dos mejores juegos de Mario en NES seguiran siendo
dos de los estilos clasicos con mas encanto a la hora de idear
niveles. Todo un regalo para los jugadores mas nostalgicos.
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SUPER MARIO WORLD

M El estreno del fnntélnern en los 16 bits f;ue uno de sus juegos
mas celebrados. Gracias a su estilo Unico, crear nuevas fases
que nos trasladen a principios de los 90 serd coser y cantar.

B Directamente desde los circuitos de Wii U, este estilo tendra
un encanto especial. Y, por supuesto, el editor incluira todos los
objetos, plataformasy enemigos con los que nos sorprendic.

Ademas de los cinco estilos basados en algunos de los juegos mas iconicos de Mario, tambien
podremos decidir la ambientacion de nuestro nivel eligiendo entre diferentes entornos. A los
que ya vimos en la primera entrega, como bajo el agua o el castillo, ahora podremos sumar
cuatro nuevos: desierto, nieve, cielo y bosque. Todos incluiran melodias de Koji Kondo, el mitico
compositor de los juegos de Mario o de sagas como The Legend of Zeldo, y sus caracteristicas
orograficas influiran claramente en el desarrollo de los niveles. Por si esto fuera poco, también
sera posible cambiar la hora del dia en la que se desarrollan nuestros niveles, algo que,

por supuesto, también tendra su repercusion a la hora de jugar. Por ejemplo, en los niveles

. nocturnos el agua se convertira en un fluide venenoso, algunos elementos positivos cobraran
SUPER MARIG 3D WORLD vida en forma de enemigos o la gravedad se alterara. Combinar este impresionante elenco de

- ibilidade permitira ientos ambientes total te Unicos. Y lo mas inte nte de
M Sera la gran novedad en este apartado. Este estilo ofrecera i gt e sk R

decenas de nuevas posibilidades, como el disfraz de Mario gato
o las tuberias transparentes. Su inclusion es todo un acierto.

todo es que no solo variardn a nivel estético, sino que podremos jugar con las caracteristicas

propias de los entornos para crear retos dnicos y realmente originales.




Otra de las grandes novedades sera el modo historia, que sin duda fue una de las
000000500 L2932 i ) . _ N . ;
& - ausencias mas notorias nh la anterior entrega. En esta ocasion, Mario no tendra que

| N . B Al S 0 i rem:ntnra la princesa Pnnh de nmgun pellgm, sino que debera uyudar a reconstruir
; o su nastlllu qua ha zido dq-sirmdn a mala I:mlu. Para hacerlo, deberemos superar més
ol de 100 niveles dizefiados por la propia Nlntar_gdn y que explotaran al maximo todas las
. . | T herramientas de creacion disponibles en el editor. Asi, mientras que las primeras fases
4 serviran de introduccién a muchas de las nuevas mecénicas, los siguientes seran todo
4 ‘2 39, - un derroche de originalidad y contaran con un alto nivel de desafio, dos de las sefhas
| B, g 2 g tﬁk Ei ;'Ff' I !|‘: | F-hn d . -"5'*'-‘" o F‘:i . de |dnnt|dn:| de la gran mayoria de juegos dﬂl fontanero. Lejos Ja- Ser un mero nna:ﬁdn

;},ﬂ
Dh

: g ¥
XYY E-". ?‘“‘s - & & {.c\ (X para salir del paso, este modo historia contara con una gran profundidad jugable, ya que
=N o W e saar Wl N 'l. -\_ "L e )
’t ‘ q ﬁ ‘ ﬂ ‘ ﬂ . ﬁ ‘ 5 todos los niveles incluiran diferentes retos que invitaran a superarlos una y otra vez.
== = ' ' =4 Por ejemplo, podremos intentar recolectar todas sus monedas, algo que, en muchas
ocasiones, no seré nada sencillo, pero que contribuira a que las obras de reconstruccién
avancen a mejor ritmo. En definitiva, podriamos decir que sera lPdII un nuevo Super Mario
| en 2D.que convivira a la perfeccién con las mecanicas de creacian.. .

COMPARTIENDO NIVELES
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SUBE LAS FASES A INTERNET UNA BUSQUEDA MAS SENCILLA

W Compartir nuestras creaciones con otros jugadores sequird siendo una de las B Gracias al nuevo sistema de etiquetas, filtrar entre los niveles que creen el resto de
funciones mas interesantes del juego. Sera mas facil que nuncay, ademas, podremos usuarios serd una tarea mas rapiday efectiva. Serd posible hacer blsquedas especificas de
anadirles diferentes etiquetas que destaquen el tipo de fase o reto que hemos ideado. estilo de juego u objetivos para crear nuestras propias colecciones de niveles descargados.

[ -




CONSIGUE MONEDAS

W Todo un clasico que‘nunca puede faltar en un juegode "—'-[
Mario. Crear niveles en los que la cundi:ic’ln searecager todas
las monedas serd un recurso tan sercillo Tmu efectivo. I de Mario ser4 otro de los retos que podremos crear.
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Por primera vez, el juego online llegara a Super Mario Maker. Y lo hara gracias
a una gran cantidad de niveles a los que poedremos enfrentarnos de forma
cooperativa o competitiva. En los primeros, deberemos colaborar para que al
menos uno de los jugadores llegue a la meta, mientras que en los segundos
vencera el primero en alcanzarla. Habra cuatro personajes diferentes para
elegir (Mario, Luigi, Toad azul y Toadette), quienes también estaran disponibles
en el multijugador local. Esta modalidad, a su vez, tendra dos variantes: una
en la que podremos jugar con tres amigos en una misma consola y otra que
nos permitiré crear salas virtuales. Asi, cuando cuatro jugadores unan sus
Switch, cada uno con su copia del juego, podran disputar partidas multijugador
en modo portatil y, ademas, subir sus clasificaciones a los rankings online.

DERROTA A LOS EN
‘W Aplastaratodostos monstruos, acabar solo con un tipode”
enernigo en concreto... Jugar con las criaturas del universo

AIGOS NO TOQUES EL SUELO
"W ;Llegaratametasintocar tierra? Combinando facapa

de SMB3, con las garras oscilantes y otros element;ns sera
posible crear fases con objetivos tan originales como este.

L # -

CONVIERTETE EN

-_I--------------

i EL MEJOR CREADOR

PUNTOS DE CREADOR

M Cada jugador tendra su propio perfil de creador, representado por un Mii personalizado.
Cuando subamos niveles a Internet, otros usuarios podran puntuar nuestro trabajo y
obsequiarnos con puntos de creador, lo que nos har4 subir en el ranking.

MUCHOS PREMIOS

M Al obtener puntos de creador, asi como al superar otros objetivos,
podremos desbloquear objetos con las que personalizar 13 apariencia
de nuestro Mii. Habra un buen nlimerg y entre ellos encontraremos
camisetas, gorros o los disfraces mas emblematicos de I'u_l:ariu,
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» Bocetos de logo para Wizball
antes de que se completara el
arte del juego.
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i primera visita a las
oficinas de Ocean en el
6 de Central Street fue
el 8 de enero de 1987.
Despueés de que el tren
llegara desde Northamp-
ton, acompanado por mi madre,
andamos la corta distancia sobre la
nieve a punto de derretirse desde
Piccadilly Station a los cuarteles
generales de Ocean en el centro de
Manchester. Despues de que nos
dieran la bienvenida, bajamos unas
escaleras hasta las oficinas del jefe
de desarrollo de software, Gary
Bracey, en el sotano del edificio. La
entrevista fue una charla informal
en la que Gary me conto como fun-
cionaban las cosas en Ocean, cual
era el horario de trabajo y detalles

o

w lLa carta que informaba

- a= r=be

sobre el salario. Me hizo un tour por
el edificio, donde me presentaron
a parte del equipo, como Jonathan
Joffa’ Smith o Paul Owens, sobre
quienes ya habia leido en revistas.
Vimos algunos de los nuevos titu-
los que se estaban desarrollando alli,
como Short Circuit para ZX Spec-
trum y Arkanoid para Commodore
64. Fue la primera vez que vi juegos
comerciales sin terminar, y me emo-
ciono tremendamente que se me
diera ese privilegio. El lugar estaba
inundado por el olor a cafe, humo
de cigarrillos e higienes dudosas del
equipo. De vuelta a la oficina, Gary
me ofrecio el trabajo. Yo estaba en-
cantadisimo. Ocean parecia un sitio
estupendo para trabajar. Me parecia
muy interesante ayudar a hacer

a Mark de que Dc_ean
goftware estaba mta_resada
en ofrecerle un traba)o.

(ocem)

Our Ref: GBR/is

Mark Jones EsgQ.
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juegos como con los que llevaba
jugando tres anos en casa. Despues
de una rapida charla con mi madre,
acepte el trabajo alli mismo.
Cuando llegue no habia ningun
programador que pudiera trabajar
conmigo. Hasta que me lo adjudi-
caron, se me iban dando pequenos
encargos. Encontre una mesay
algo de equipo y mi primera tarea,

. asignada por Gary Bracey, fue dise-

nar una pantalla de carga para un
programa educativo titulado Say No
To Strangers para una asociacion de
prevencion de crimenes. No fue un
arrangque muy emocionante.

Mi siguiente trabajo fue modificar
el titulo de un juego de carreras en
una pantalla de carga ya acabada.
Tenia que eliminar



oficinas de Ocean en Gentyal Street,
manchestey, a mediados de 1987

las palabras ‘Hyper Rally’ y sustituir-
las por un nuevo titulo, ‘Road Race.
Era una conversion largamente
retrasada que, evidentemente, habia
acabado teniendo una calidad muy
pobre para los estandares de 1987.
Antes de verlo en marcha, note
que no iba demasiado rapido, lo
gue obviamente no era demasiado
bueno si se suponia que iba de una
carrera a muchos kilometros por
hora. Ocean habia conseguido recu-
perar parte del dinero invertido en
su desarrollo vendiendoselo a Your
Sinclair, que planeaba incluir Road
Race en una cinta de regalo. Hice

dor del Mag Maxd

rograma
w Carta del prog tes y gl nimero dlaf

ol tamafio de 08 spri

Bt i for Pty P
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g Spectrum, Gary Knig
rames dispon

los cambios y anadi ‘Un regalo de
Pascua de Ocean’ encima del titulo.
Tambien escribi ‘Rotules; Mark R Jo-
nes’ en algun espacio que quedaba
libre en la esquina inferior izquierda,
v lo oculté de tal manera que solo
era visible cuando se eliminaran los
atributos de color. De ese modo, una
vez fuera lanzado, podria demostrar
a mis amigos qgue era mi trabajo.
Cuando salio, Gary me pidio que
hiciera la pantalla de carga para
el Mag Max de Spectrum. Era una
conversion de una recreativa de Ni-
chibutsu e iba a aparecer en el sello
Imagine. No habia visto el juego, ni

Laldy

ht, detalla nq[:b
ibles para la animacion.

Ml PRIMER MES EN ODGEAN SOFTWARE

» Cuando las cintas de
pre-produccion de Mag Max
llegaron a Ocean para ser
testeadas, me quede con una.

en recreativa ni en Spectrum, asi
gue no tenia ni idea de gue pinta
tenia. Lo unico que sabia es que
tenia que impresionar a todos; tenia
que ser lo mejor que habia hecho
hasta entonces. Primero consegui 3 ]
una copia del arte de Bob Wakelin

para el juego. Cargue Melbourne raal | i
Draw y empece. Pasaba el L Ir=11 F 3 :
tiempo sin que me diera ';m"ﬁ” ¢ L‘. o
cuenta. Cada par de horas /.. *“u' SRl L [

me levantaba a estirar las
piernas, y cuando volvia
a mi pantalla veia algo
que no me gustaba. Si
tenia algtn pro- P

RETRO BAMER | &7



P blema con algtn aspecto de la
ilustracion, me iba, me despejaba,
y cuando volvia encontraba rapi-
damente la solucion. La pantalla

me tuvo ocupado tres dias. Quede
muy contento de que fuera la mejor
ilustracion que habia hecho con el
Spectrum de lejos.

Después empece a trabajar en la
pantalla de carga de la version pa-
ra Amstrad CPC del mismo juego.
Me causo algunos problemas por-
gque nunca habia usado la maqui-

na antes. No solo eso, sino que
tuve que aprender a usar el pack
de graficos para el Amstrad, lo
que normalmente lleva un mon-
ton de practica. Me llevo algo
mas de trabajo que la version
de Spectrum, pero no quedo
mal. No dio mucha verguenza,
teniendo en cuenta que era mi

» Mark K Jones, Shaun Ridings, Steve Lavache y John Brandwood
trabajando en el departamento de programacion de Ocean.

# El mOsico Jonathan Dunn y el grafista de Commodore 64 Steve Wahid juegan a la
recreativa de Operation Thunderbalt

primer trabajo con la maquina.
Pense que habia acabado con
Mag Max, pero Gary me pidio algu-
nos cambios en los graficos del pro-
pio juego. El protagonista no tenia
mucha definicion. Tenia una carta
del programador, Gary Knight, que
listaba los tamanos requeridos para
el personaje, y asi empece a trabajar
en mi primera animacion. No habia
hecho nada en movimiento antes.
Dibuje una cabeza de robot, una
nave, y animé tres patas de robot en
tres frames. Los graficos acabados
pintaban algo mejor que antes. Gary
hizo bien en pedir que los rehicieran.
Mag Max no fue ninguna revolu-
cion cuando llego al mercado, pero
me encanto [a review del nimero 43
de Crash review de julio de 1987, que
mencionaba especificamente:

“... la estupenda pantalla de carga
sube las expectativas”. Para mi ya
era bastante. Crash era mi revista
favorita y ahi, en sus paginas, estaba
mi primera critica, y era positiva.

tel, me puse a trastear con la
|utilidad de Spectrum Wham
—_/ The Music Box de Melbourne
House, intentando adaptar algo de
musica de la recreativa de Arkanoid.
Habia estado oyendo las tres melo-
dias del juego cada dia en el trabajo
porque las versiones de Spectrum y
Commodoaore 64 se estaban haciendo
al final del pasillo. Pense que estaria
bien hacer una version para Spec-
trum a dos canales. Solo me llevd

1na noche, alojado en un ho-

una hora o asi. Al dia
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» Aqui estoy posando con dos chicas del de
Barnwell, en el stan

siguiente, en el trabajo, se las puse
a Mike Lamb, el programador de
Spectrum de Arkanoid. Le gusto y
de inmediato las metio en el juego.
Ronnie Fowles, el grafista, incluso
me acredito en la pantalla de carga.
No tuve gue esperar mucho antes
de que arrancara mi primer pro-
yecto propiamente dicho. Habia un
juego que estaba siendo desarrolla-
do fuera de la oficina por Sensible
Software para Commodore 64. El
ano anterior habian programado un
juego para Ocean titulado Parallax
que habia sido bien recibido. A Gary

n [ZX Spectrum] Mi
trabajo componiendo
la musica para
Arkanoid solo me
ocupo un par de horas.

partamento de ventas, Jane Smithies y Clare
d de Dcean en el PCW Show de Londres en 1987,

e P _f_._:._., TR 2= EERCEET
_}.l--' r. .,.' - & %

le habia encantado la ultima version
que habia llegado y penso en desa-
rrollar una conversion a Spectrum,
casi a la vez que la de Commodore
64. Este nuevo juego se llamaba
Wizball. Me emparegjaron con un
chaval llamado Steve Watson. Era
un programador reciéen llegado que
habia escrito un juego publicado por
The Edge titulado Psi Chess, para
Spectrum. Me ponia un poco de los
nervios con su pequena barba vy su
pelo largo, lo que le granjec su apo-
do de ‘Catweazle’, como en la serie
del mismo nombre. 2

Ml PRIMER MES EN OCGEAN SOTFTWARE
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SAY NO TO STRANGERS
B Esta pantalla de carga de Spectrum muestra
aun hipotético secuestrador de nifios invitando
aun par de criaturas a que suban a su coche.
Se pueden ver un par de referencias a Ocean.
De aspecto poco profesional, debido sobre todo
a que no usé material de referencia.

@L M

T L0 ke dane] (. M7, gyesd s

MAG MAX (ZX SPECGTRUM)

® Mi mejor y mas profesional trabajo hasta
aquel momento, y mi primer encargo
completo para un titulo comercial. Es una
pena que el juego no fuera gran cosa. Disfruté
mucho dibujandolo y me agrado que recibiera

elogios por parte de otros miembros de Ocean.

MAG MAX [AMSTRAD UPCG)

B Me puse con esta pantalla de carga para
Amstrad inmediatamente después de hacer la
de Spectrum. Pero no solo estaba trabajando
con una maguina que no conocia, sino que
tenia que aprender a manejar el paguete de
graficos. No esta mal, teniéndolo en cuenta.

n [£X Spectrum] Todavia

conservo todos mis archivos

con sprites de Ocean.

CAm

'3 |—\uf—1 i primera tarea en Wizball
' fue dibujar al protago-
| nista y animarlo en bucle

LJ Ll con 16 frames, lo que
era una apabullante cantidad de
frames para un personaje de ZX
Spectrum. Resulto mas dificil de lo
gque imaginaba. Despueés de horas
de trabajo, mi primer intento tuvo
gue ser eliminado por completo, ya
que por error lo habia programado
con lineas negras sobre blanco,

y el interior de la Wizball estaba
hueco. Si lo hubieramos metido
asi en el juego, la Wizball habria
tenido el mismo color que el fondo.
Tuve que dibujarlo en negro sobre
blanco en la pantalla del ordenador
para que tuviera el aspecto que yo
buscaba.

Habia hecho muy poco trabajo
de animacion antes de aquello, no
habia nada en la cinta de demo
gque habia enviado a Ocean para
conseguir el trabajo, y recuerdo
que recibi algo de ayuda de otro

grafista llamado Simon Butler, que
habia empezado a trabajar a tiempo
completo en Ocean tres semanas
despues que yo. Simon ya llevaba
unos anos haciendo este trabajo, y
habia estado en varias companias
de software.

Simon siempre estaba dispuesto
a ayudar a cualquiera en Ocean
que necesitara de su experiencia
y habilidad. Empecé de nuevo con
el grafico principal de Wizball y en
esta segunda ocasion lo perfeccione
y pudo usarse, después de una se-
mana cambiando pixeles aqui vy alli,
en el juego acabado. No habia dibu-
jado nunca unos graficos de 16x16
pixeles, y mucho menaos los habia
animado a 16 frames.

ONUSED WIZBALL SPRITES

B Trabaje bastante en los 16 frames de una
Wizball *Ying Yang’ que no llegd a usarsey
gue aparecia cuando te volvias invisible. No
aparecio ni en la version de Comoodore 64 ni
en la de Spectrum, como tampoco lo hizo la
animacion del gato "Ying Yang' de 8 frames.

No mucho después del lanza-
miento de Arkanoid, Gary me dijo:

“Mark, jque usaste para hacer la

musica de Arkanoid en Spectrum?”.

“Wham The Music Box, jpor que?”,

respondi. A Gary se le puso la cara
larga. “Oh, jen serio?” dijo, “;Por
que no me lo pasaste primero?
iAhora tenemos que pagar a Mel-
bourne House!". Aparentemente, si
querias incluir algo hecho con su
software en un titulo comercial, te-
nias que pagar a Melbourne House
por los derechos.

Cada par de semanas, una nueva
version de Wizball llegaba en un
disquette para Commodore 64 y me
sentaba con lapiz y papel y dibujaba
los nuevos graficos en la pantalla
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WIZBALL (ZX SPaECTRUM)

m Simon Butler me ayudo con la plantilla inicial
cuando estaba intentando dar forma a mi
version de la ilustracion de Bob Wakelin para
la pantalla del Spectrum. Siempre aparece
mencionada entre las mejores pantallas de
carga de Spectrum, lo que me enorgullece.

para traducirlos a Spectrum. El uni-
co dolor de cabeza que tuve fue el
de adaptar el impresionante grafico
del Monte Rushmore. La version de
Commodore 64 tenia un aspecto
alucinante, y mi equivalente en
Spectrum tenia que brillar tambien.
Despues de unas horas trastean-
do, mi version resultaba bastante
patetica. Después de una manana
entera intentandola hacer a mano,
me vino la inspiracion, y enconfre
una solucion que implicaba hacer
algo de trampa. Pegué una trozo de
acetato a una pantalla de Commo-
dore 64, ejecute la ultima demo de
Wizball y pause cuando aparecio el

Monte Rushmore. Calque el grafico,

lo pegué a mi monitor de Spectrum
y dibujé la silueta en la pantalla
apagada. Una vez lo dibuje en el
Spectrum, rellene los huecos con
los métodos habituales. Era basto,
pero funciono.

Steve se fue cuando Wizball aun
no-se habia completado. Un dia no

\ r'ﬁ . j
"TD&;:H% ':“f'ldl I'ﬂq)

N Eoo

n Traduje el alucinante arte de Bob Wakelin a la pantalla
del ZX Spectrum, y creo que hice un buen trabajo.

aparecio y no volvimos a verle. El

juego fue finalizado por Paul Owens,

otro programador de Z80, y se lanzo
tarde. Se quedaron un monton de
caracteristicas por implementar, y a
mi juicio llego a las tiendas incom-
pleto. No estaba muy feliz... pero
fue la primera vy, definitivamente, no
la ultima leccion acerca de la impre-
decible naturaleza de la industria.
Pero esa es otra historia para otra
ocasion. %

Todo el arte e imagenes de este ar-
ticulo son propiedad de Mark R Jones,
que publicara un libro sobre Ocean
Software este ano.
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El de Loopy fue un caso raro: una consola de 32-bit orientada
exclusivamente para chicas, que incluia una impresora de

pegatinas. Sus creadores nos cuentan la historia que hay detras

de esta peculiar aportacion de Casio al mundo del videojuego.

n los 90 fuimos testigos de una riada
de consolas raras provenientes de
Japon, como la Wondermega o la
Playdia. Quizas, el caso mas raro fue el
de Casio Loopy, un cruce delirante entre consola
y maguina de pegatinas. Fracasd en ventas vy no
se lanzd fuera de Japdn, pero Gltimamente ha
alcanzado altos precios entre los coleccionistas del
planeta, que la valoran por su caracter unico.

Uno de estos coleccionistas es Frazer Rhodes,
cuya coleccién completa e impoluta de Neo-Geo
AES puede verse en las paginas de Neo-Geo:

A Visual History, de Bitrmap Books. Su pasién

es la maquina de SNK, pero tiene debilidad por
las consolas japonesas de |a época, en especial
las raras. "Siempre he sido fan de los raros, los
segundones, los perdedores”, dice. A principios
de los 90, de Japdn venia todo tipo de cosas,

era una época emocionante. Era un torrente de
nuevas consolas e ideas... de modo que cada vez
que comprabas CVG o Mean Machines, habia una
seccion con lo dltimo de Japén. Y creo que cuanto

mas rara y maravillosa, mas me interesaba en ella”.

Loopy era rara vy maravillosa, fruto de un “push”
iInterno de Casio por productos innovadores.
Tetsuya Hayashi y Kunihiro Matsubara estaban
trabajando en el departamento de instrumentos
musicales de Casio a principios de los 90, cuando
la gerencia les dio la orden de “dar con un

72 | AETRO BAMER

producto gue supusiese
ur nuUevo negocio para
Casio”. Otros cuatro
equipos recibieron

la misma orden, con
proyectos que acabaron
siendo la camara QV-10
{la primera camara |
digital LCD de consumo)

y el Tele LT-70 de
videollamadas. Pero

el equipo de Hayashi y
Matsubara siguieron una
ruta muy distinta.

"El equipo pensd en
productos educativos”,
recuerda Matsubara. "Pero
como los asistentes digitales de
Casio para nifios como el JD-300
{de 1992), eran un éxito comercial, y las consolas
eran muy populares en todo el mundo, elegimos
una conscla de videojuegos. Para diferenciarnos,
la combinamaos con la tecnelogia de impresion de
etiquetas de Casio”.

Hidekazu Tanaka estaba a cargo de la promocidn
de ventas de juguetes electrénicos de Casio en
esa época, y recuerda gue pensd gue incorporar
pegatinas era una buena idea. "Casio tenia una
gama de juguetes electrénicos,” recuerda, "que

abarcaba organizadores electréonicos, impresoras
de etiquetas o procesadores de texto para ninos.
El mercado de juguetes electrénicos estaba en
auge por entonces. Y claro, consolas como Super
Famicom eran populares, también, v las pegatinas
siempre son populares entre los ninos. Pensé que
seria interesante combinar juegos vy pegatinas. “Por
otra parte,” dice, "me preguntaba: jvamos de
verdad en serio con el negocio de los juegos? jVa
a funcionar?’ Casio era buena con los productos
de "una vez”, pero el mercado de los juegos era
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distinto, requeria
gue los usuarios compraran
un juego tras otro. Estaba ansioso por ver cuantos

juegos podriamos crear, siendo el resultado final
siempre el mismo, una pegatina”.
La idea de incorporar stickers llego mas tarde

durante el desarrcllo, recuerda Matsubara. “Casio CaSio era mena con los pmdldm de “una vez"'

tambien hacia pantallas LCD, asi que en un

punto tambien estuvo sobre la mesa hacer una pero el memam de los juems era disu.nto, requeri'a

portatil. Perc en su lugar, queriamos crear algo

que no existiera aun, asi gue pensamos en usar que los uwa'ios compraran un juem tras ou.o

la tecnologia que tenia Casio, ¥ la Impresora de
etiguetas se incorpord a la consola”. > Hidekazu Tanaka

BETROGAMER | 73
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» The Magical Shop permite conectar la consola Loopy a una camara o video VCR.

asio tenia poca experiencia previa
en el mercado de juegos. En 1983,
la compafiia lanzo a la vez el Casio
PV-1000 vy las consolas PV-2000,
basadas en el procesador Z80, pero pronto
desaparecieron. El organizador electrénico de
Casio de 1990, Super Picky Talk, también permitia
cuidar de perros virtuales, adelantandose a la locura
Tamagotchi. Pero a todos los efectos, Casio era
nueva en la industria del videojuego, lo que causd
dolores de cabeza al equipo de desarrollo de Loopy.

"Los miembros del equipo eran desarrolladores
de instrumentos musicales electrénicos y no tenfan
conocimientos de graficos”, dice Matsubara. "Asi
que le pedimos a la academia de animacién Yoyog
lel estudio mas antiguo de Japén] que nos ayudara
y supervisara los personajes de los juegos. Solo la
musica de fondo de los juegos (puedes elegir entre
una variedad de musica) era nuestro campo de
experiencia. Al principio, el software de los juegos
se hacfa casi por completo a nivel interno. Pero
después necesitamos incrementar el nimero de
juegos, v se externalizé”.

Otra peculiaridad de Casio Loopy fue que se
comercializé sdlo para chicas. No fue la intencidn
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LOOPY

v Lupiton's Wonder Palette y PC Collection usaron el Loopy Mouse y permitian a los usuarios crear sus ilustraciones.

Los miembros del equipo eran desarrolladores
de instrumentos musicales electronicos y no
tenian conocimientos de graficos

Kunihiro Matsubara

al principio del desarrollo, segun Matsubara, pero a
las empleadas de Casio les gustd la idea de hacer
pegatinas, "y ese uso inesperado de la consola
parecid llamar la atencién de la direccion. Habia

un montén de juegos para chicos, asl que fue
distinto e interesante para la direccién, y se decidio
apuntar hacia el publico femenine”. Tanaka aclara
que el procesador de texto con stickers de Casio
va era muy popular entre las nifas, pero sélo podia
producir pegatinas en blanco y negro, mientras que
Loopy podia imprimirlas a todo color.

En cuanto a los juegos de Loopy, el equipo
queria hacer algo distinte. "Habia muchos juegos
para chicos,” dice Matsubara, "pero la mayoria
eran de deportes, carreras, disparos o como
Super Mano, que se acaban al completar todos
los niveles”. Para apuntar al mercado femenino, el
equipo puso el foco en juegos Mas abiertos que
formentaban la creatividad, pero encontraron
oposicion interna al algjarse
de géneros mas

tradicionales. “"Hasta la gente de ventas de Casio
decia, 'Toedos los juegos son asi, jpor que queréis
cambiarlo?’”, recuerda Matsubara. En lugar de
ofrecer experiencias pasivas, gueriamos juegos en
los que el jugador fuera mas creativo”.

Los juegos resultantes fuercn ciertamente
distintos, aungue bastante simplistas. Los cinco
juegos de lanzamiento (Anime Land, Bow-Wow
Puppy Love Story, Dream Change, HARI HAR!

Seal Paradise v Caricature Artist), eran casi todos
herramientas para montar pegatinas o hacer
dibujos para imprimirlos. Bow-wow Puppy Love
Story (Wan-Wan Aijou Monogatan) sobresalio al ser
el unico juego “de verdad” de los del lanzamiento,
una aventura en la gque controlamos a la chica
Momo v su cachorro Baku. Su guién fue cbra

de Kenji Terada, escritor de escenario de los tres
primeros Final Fantasy, e incluso Terada aparecid
en el evento de lanzamiento de Loopy para prensa,
gue tuvo lugar cerca del cuartel de Casio.

Loopy, conocida también como My Seal
Computer SY-100, ('seal’ es el término japonés para
sticker), se lanzé en octubre de 1995 a un PVP
de 25.000 yenes, mientras que »

» Los componentes
internos de Loopy la
sitiian, en términos
de potencia, entre
Super Famicomy
PlayStation.



BOW-
WOwW PUPPY
LOVE STORY |
LANZAMIENTO: 1995 CﬂI}LEN%"I!:
W Seqln el jefe de ventas Hidekazu Tanaka, KOKI N- c HA'N ,S
fue el juego mas vendido de Loopy. El guion F ASH I ON P ARTY

fue escrito por Kenji Terada, conocide por
Final Fantasy, y la historia nos presenta LANZAMIENTO: 1995

& una chica llamada Mome y su perro M El zegundo juego mas vendide de Loopy
Baku quienes se adentran enun segun Tanaka, Dream Change noz ponia a los
mundo de frutas y verduras mandos de una chica que aspiraba a zer
sensibles. una top model. Loz jugadores podian
vestirla e imprimir sus conjuntos.
Lo dezarrolls Alfa System.

ANIME HARI HARI
LAND SEAL PARADISE

LANZAMIENTO: 1995 ' LANZAMIENTO: 1995 CHAKRA-

B Este sencillo programa de ilustracion W Otro software de ilustracion para Loopy, KUN'S CHARM
te permitia crear escenas con personajes HAR! HARI Seal Paradise permitia crear PARADISE
anime, comida, flores y otros objetos, para stickers con nombres y pequefias imagenes LANZAMIENTO: 1997

después imprimirlos como pegatinas usando una amplia variedad de fondos y
para ponerlas en cualquier sitio. Fue fuentes, y fue, de nuevo, desarrollado M Dezarrollado por Armat, es el ultime

desarrolladoe internamente por Casio y internamente por uno de los juego lanzado para Loopy, y el mas dificil de

venia incluide con la consola en el equipos de Casio. encontrar hoy dia. Lo protagoniza Chakra-
lanzamiento de la mizma. kun, un travieso gato de un manga de

la época creado por Joju Sayuri, y
gira en torno a la adivinacion y

clarividencia.

L
LOOPY

CATALOGD

| WANT A
ROOM IN LOOPY
TOWN!

LANZAMIENTO: 1996

! M Como todes los titules de Loopy lanzados
COLLECTION WOMEER Pit BITE e o o W AT o

LANZAMIENTO: 1996 L ANZAMIENTO: 199% Town es compatible con el Loopy Mouse,

M Esta coleccion de 10 aplicaciones ze Uanzicla e mho. EX Juegose coed oo

M Si, otro programa de ilustracion, pero este laz indicaciones de Kenji Terada,

incluia con el raton Loopy Mouse y tambien

fue uno de los pocos titules de Loopy que no y nos ponia a disefiar una

estaba dispanihie por cepamdo. Enbre b fue creado por un equipo interno de Casio. hahitacigi.

aplicaciones habia un procesador de texto, B vkl fs MmE Art A, el

estudio que desarrolls ClockWerx
para SMES y Saturn.

un software de dibujo. CARICATURE
ARTIST

LANZ AMIENTO: 1995

horescopo, compositor de musica vy,
como no podia ser de otra manera,

B Tanaka recuerda que este fue el tercer
juego mas vendide de Loopy, y e también
LI1TLE otro programa de ilustracion, esta vez
RO MANC E uno que permite a los usuarios crear
LANZAMIENTO: 1996 caricaturas para después imprimirlas
como stickers. jPuedes imaginar
uno de los temas favoritos?

B Un programa de creacion de comics, en el
gue puedes rellenar el texto de los bocadillos
¥ unirlos a personajes pre-creados, o disefiar
tus propios personajes de cere. Y despues,
como no podia ser de otra manera,

imprimir el edmic resultante.
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» L2 coleceién de Casio Loo

Loopy comenzo hace una década, cuando R - P 4 » los juegos
1pré ipas cuantas durante una visita a Japon. E il
6.000 o 7.000
yenes. Por
comparar, PlayStation
se lanzd un afo antes por
39.800 yen. Tanaka dice que

¥ E1 perins Loy Mo la reaccion inicial de la prensa fue positiva: “como
iba incluido con PC

COLECCTION

Conoce al cnlemiwma e Mﬁﬂ- esionado -. ~ Golleetion, y podia Caslio ﬁralron“hier’—]c?na el lider en Igz |r|"|r1u”tr|2de|f
- sarse con el software juguete electrénico, la respuesta de los medios fue
con todos los ruchctua Luopy P v
P the; de g como 'Oh, la siguiente bomba son los sticker.” Nos

Frazer Rhodes (@frazer_| H’Jﬁ compro su alabaron por tener buen ojo”. Matsubara también

ocho afios, cuando otro mlaﬁmmmrﬁq@_'_;“ mﬂ . recuerda que la respuesta de los usuarios fue "muy
consolas nuevas, a estrenar, de Jﬂuﬂf Pugﬂiﬁ&pmlum&qﬁn favorable”. El v Matsubara fueron reclutados para

3 ayudar al equipo de ventas durante la campana
después, y |a acabé vendiendo a un musea ‘en Halia po de Navidad de 1995, y recuerda estar en tiendas,
Desde entonces, dice, los precios han hajﬁﬂﬁmpnhn, ya que la ensefando la conscla. “Loopy era un iman para
gente tiene més acceso a los sitios de subastas japeneses como los nifos,” recuerda. “Los ninos gue querfan sus
Yahoo Japan. Consolas con caja aparecen ocasionalmente en eBay ' propios stickers hacian largas colas en las tiendas.
entre 100-225 libras, pero Loopy es méas comin en webs japonesas. Tuvieren que decirles gque "solo un sticker por
Frazer dice que ha pagado entre 20 y 25 libras por la mayoria de cabeza” porgue las colas eran muy largas. Pero tras
sus juegos de Loopy en Yahoo Japan, mas tasas 'y;.;imin, Sigue a la recibir su pegatina, muchos volvian a hacer cola”.

pero el interés por las consolas Gnicas japor

caza del juego més raro de Loopy, Chakra-kun's Charm Paradize, A pesar de las colas, Loopy permanecio en
que se lanzé al final de la vida de la conzola en 1997. “No lo he N las estanterias de las tiendas. "Como las ventas

visto a la venta. Sospecho que habré otros pocos coleccionistas que en Navidad no alcanzaron las expectativas de la
estan buscando ese mismo juego, asi que las cosas pueden ponerse : direccién,” dice Matsubara, "Loopy se considerd
interesantes cuando aparezca.” un fracaso a los tres meses de lanzarse”. Una

El sefiala que los juegos tienden a ser “més o menos todos lo nota de prensa de 1995 estimd que se produjercn

mismo”, un surtido de software de creacidn de stickers y juegos de 200.000 unidades en el primer ano, aunque nadie

aventura sencillos, pero que Magical Shnp. que permite conectar la en Casio tiene cifras de cuantas se hicieron o
Loopy & un video o camara de video, es “probablemente la mejor cosa vendieron. Pero como senala Frazer, que sea facll,
de Loopy, al menos desde una perspectiva techie™. El periférico esté a incluso ahora, encontrar Loopys a estrenar, indica
la venta en eBay por unas 70-95 libras. - : gue muchas no llegaron a entrar en los hogares.

En cualquier cazo, dice, lo mas dificil de coleccionar Loopy es “en Del mismo modo, no esta claro cuando dejo
realidad, conseguir la cinta para imprimir los stickers™. Como de fabricarse, aungue un ratén y cuatro
consumible, la cinta de pegatina se esta volviende cada vez més juegos mas se lanzaron en 1996, vy el
rara con los afios. “Si todo el mundo imprime los stickers no s ultimo juego, Chakra-kun's Charm
habra maés cinta”. Hace poco consiguié comprar un nueve Paradise, se comercializé en 1997.
cartucho de pegatina por 17 £ con envio, un considerable Eso marco el fin de la ambicion

aumento respecto a los precios iniciales: “jel sticker de la _ , : de Casio en el mercado de los
caja dice que originalmente costaba 98 yenes!” . Of videojuegos. Al preguntarles si la
compania tuvo planes de hacer

una copia de Chakra-kun's Cre Py de Frazer es impresionante, aunque sigue buscando una sucesora de Loopy, Hayashi

ham Paradise, el titulo més raro de| sistema, vy Matsubara se carcajean: la
maguina fue una pruebha, v no
funciono. A pesar de todo, es
una consola de culto: Matsubara
recuerda que un estudiante de
CASIO {2_, EE.UU. fue a Japon a entrevistarle
My Seal Computen Jir=E 2 3 sobre Loopy hace cinco afios, v le dio

un’q(ynn = l Q '-nmh - algunos de sus vigjos Juegos de Loopy.
o/ 14 .._,.J. o e - Al El fracaso de Loopy sorprende dada la
g » El rollo de pegatina le fascinacién de los jdvenes nipones por los stickers.

costd a Frazer bastante mas En julio de 1995, Atlus lanzé la primera maaquina

ue los 98 venes con los que i : g ; ! : .
£ I__cmn,_;'al-mjEn‘Jamnq Purikura® (abreviatura de Purinto Kurubu, o Print




~ *Alqunos titulos venian en cartuchos de mayor capacidad

LR EXTRANR HISTORIAR DE CASIO LOOPY

Aunque Loopy se lanzo un afo antes que PlayStation, los ingenieros de
Casio decidieron apuntar mas a los niveles de rendimiento de Nintendo
Super Famicom, que por aquella época tenia mayor cuota de mercado
en Japon. El resultado fue una consola de 32-bit con especificaciones
técnicas que quedan en un punto intermedio entre las dos maquinas.

1 Stememwcow | tomey | euaverAnen

: Video Display persanalizado :
PPU con &4 KB SRAM U\ GPU 32-bitde S IMBVRAM
. Sonido PCM personalizado (el mi |
CHIP DE SONIDD S-SMP con CPU de 8-bity DSP de 16-bit \CHHidaREM pacTonpizaotm IntsTaURDs: SPU 16-bit de Sony con soporte ADPCM
| instrumentos electronicos de Casio de la epoca)
TAMAND
~0.25-4 MB* 2MBo4MB 660 MB
CARTUCHO/CD g

Club). Meses mas tarde, una de las maquinas “ m habia juegos 1 VS 1 planeados

aparecid en un show de TV de la popular banda

SMAP, y el fendmeno Purikura estallé: todo tipo de Para Loopy; eéra una conSOIa orlentada
maguinas llenaron los salones japoneses. a [a creacién , ,
oopy techicamente podia replicar la

experiencia de una maquina Purikura Kunihiro Matsubara
en casa. Un periférico llamade Magical
Shop permitia conectar la consola a un
video o una camara, pudiendo imprimir las imagenes
como stickers. Pero era complicado vy caro (14.800
yenes). Ademas, mientras que Purikura era algo
social, con grupos de amigos abarrotando las
maquinas, Loopy era algo mas solitario, debido a
su Unico puerto para mando. Matsubara dice que
hay "varias razones” por las que Loopy no tiene
un segundo puerto. “Entre ellas, no habla juegos
1 vs 1 planeados para Loopy; era una consola
orientada a la creacién, asi gue pensamos gue un
mando era suficiente”. También apunta a que las
consiceraciones de costes fueron un problema.

Frazer piensa que la falta de multijugador es
una de las razones por las que Loopy no despegd.
“"MNo la disefiaron con ninguna habilidad social,”
dice, "lo que es raro, viendo lo que hacian esas
maguinas en los salones”. Y apunta gue Casio
perdié la oportunidad al no incluir una camara digital
en la consola, lo que les habria permitido imprimir
stickers de ellos mismos o meterse en los juegos.
“Casio estaba produciendo ese tipo de cosas, ellos
hacian camaras digitales, no deberia haber sido
dificil emparejar ese tipo de productos”.

Pero, a pesar de todos los aspectos mejorables
de Loopy, Frazer siente debilidad por la extrana
consola. "En aquella época, estas compariias
estaban decididas a probar cosas extraias vy
maravillosas,” rememora. "Hoy en dia, con las
consolas modernas, es una carrera de caballos
limitada a tres, simplemente ya no encontramaos
esa diversidad y extravagancia”. 9%

» El puerto de stickers de Loopy, por
donde el mecanismo escupia
incontables creaciones adhesivas.




COMO SE HIZO

[ENGH:

STEALTH ASSASSINS

Han transcurrido 21 anos desde que Acquire mezclo el sigilo y
lo sobrenatural para desencadenar un diluvio de sangre y acero.
FromSoftware recupero el espiritu de Tenchu en el genial Sekiro:

Shadows Die Twice y nosotros retrocedemos en el tiempo para

honrar a la primera entrega de esta legendaria y amada saga.

cera persona, alla por 1998. De entre

las sombras surgio un trio letal: Metal :
Gear Solid, Thief: The Dark Projecty Tenchu: H\ . -
Stealth Assassins, el ultimo de los cuales es- . STERITH ASSASSINS
taba protagonizado por una pareja de ninjas Playﬁtatiun

DATOS

» COMPARNIA:
SONY MUSIC
ENTERTAINMENT/
ACTIVISION

£l qermen de Tenchu comenzé e ; » DESARROLLADOR:
' € * ACQUIRE CORP

| sigilo se convirtio en una apreciada
rama de las aventuras de accion en ter- ]l["n“u

en una compe

Entertainment.

| a mahno l'j"?_" Lin }_I elndlel Hal Kuima. £l i W . | or | |

1 - 3 ~Ahrar Torms
1998 obrar forma,

» PLATAFORMA:
PLAYSTATION

» GENERO:
SIGILO EM TERCERA

PERSONA

entraron en juego los conc

honor y venga

bién nos e

» [PlayStation] Rikimaru no se andaba con medias tintas.
Este guardia no podra dar la alarma si pierde la cabeza.
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COMO SE HIZ0: TENCHU

Vive con

Honor.

Mata con

Sigilo. -

El clésico recibié un par de revisiones
y expansiones a lo largo de los anos.

M Esta versidn, lanzada
por Sony, incluye ocho
niveles y solo un tipo de
enemigo por nivel. Cada
jefe es sutilmente distinto
y tiene un combate un poco mas refinado. Y como

sucedid en todos los Tenchu nipones, elimind las
un cuerno que apacigua Ins aneamen C decapitaciones.

enemigos mas ce

| plan de Sony era lanzar Tenchu solo

en Japon, pero el desarrollo del juego

llamo la atencion de una compania OCCt al de ver a ninjas ( hé m Comercializado en Japén

norteamericana, deseosa de produ- roes”. hi ‘ ( hoi un afio mds tarde, incluia
cir titulos para la cada vez mas popular lanzarlo en Occidente, aungue ese to fue lo § todas las novedades que

L

ri ra que n io a Activision. La en la que se habian incorporado al
inj lanzamiento occidental,
como las dos misiones
te di 0. extray los nuevos disefios, asi como un editor de

., Endo vy su equipo misiones que aumentd de manera mas que notable el
| abrupto potencial del juego.

icho t

M Tras el éxito del editor
de niveles de Shinobi
Gaisen, Acquire organizd
una competicidn en Japon
Yamamoto de tor para Japén. A ir del aspect senciales gt ( istio el ! para seleccionar, y reunir,
mo de Da una i que n pern r. oe ir 0 las mejores misiones creadas por los usuarios. Esto

dio como resultado mas de 100 apasionantes niveles,
aungue no estuvieron unidos por una misma trama.

BETROGAMER | M




" Personajes clave de la sigilosa aventura de Acquire

m Un tipo muy 3gil, como cabia esperar de un ninja. Puede
ejecutar un salto bastante potente y cuenta con una espada
rectangular, o ninjaken, con la que es capaz de desencade-
nar tres clases de ejecuciones distintas. Estas se muestran
en forma de secuenciay varian dependiendo de la direccidn
en la que el ninja estuviera mirando en el momento del
ataque. Es el mas fuerte y el que cuenta con mas salud.

M Los enemigos cometieron un error al subestimar a esta
pequeiia, pero letal, ninja. Cuenta con tres movimientos de
ejecucion (diferentes a los de Rikimaru) y es mucho mas
agil que su compafiero, aunque menos resistente. En lugar
del ninjaken, Ayame usa como armas un par de afilados sa-
bles, conocidos como wakizashi. Tanto ella como Rikimaru
disponen de un gancho para impulsarse hasta los tejados.

B Onikage es el brazo ejecutar del malvado Lord Mei-Oh. En
vida fue un honorable ninja, pero tras ser resucitado unay
otra vez por Mei-Oh acabd convirtiéndose en un auténtico
monstruo, que disfruta atormentando a sus rivales, antes
de mandarles a la tumba a base de patadas voladoras. Tras
activar el Modo Debug, Onikage podia desbloguearse como
un personaje jugable mas de Tenchu.

similar,

JUEGO: TENCHU 2: BIRTH OF
THE STEALTH ASSASSINS
(EN IMAGEN)

SISTEMA: PLAYSTATION
ANO: 2000

JUEGO:

WAY OF THE SAMURAI
SISTEMA: PLAYSTATION 2
ANO: 2002

JUEGO:

OCTOPATH TRAVELLER
SISTEMA: SWITCH

ANO: 2018

tr
el

tinta, y arme

de un garfio. La 3

amente |]

no

o desafio al que se tuvo que enfrentar
equipo fue la distancia de ‘dibujado’

que podia manejar la Pla*,rStatmn tal
y como recuerda David: ' S

» [PlayStation] El culto Ma nji no transmitia

buenas vibraciones

80 | BETRO GAMER

, Precisamente.
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m A pesar de ser un noble y generoso lider, Lord Gohda no m Traducido libremente como ‘Plutdn’, el Dios del infra-
era un pardillo, por lo que contaba con Rikiharu y Ayame mundo de la mitologia romana, Lord Mei-Oh es el enemigo
para cuando llegara el momento de ponerse duro. El propio mds acérrimo de Lord Gohda y nuestro.oponente final tras
Gohda era un experto en el uso de la katana tradicional. En haber liguidado-a su mano derecha, Onikage. Experto en
el Japon del Siglo XV habia que saber protegerse a si mis- las artes magicas, Mei-Oh puede teletransportarse a corta
mo, porgue las amenazas de otros sefiorés feudales eran distancia y lanzar atagues de fuego. Aunque no es inmune
constantes. Y ellos también contaban con sus propios ninja.  aun certero tajo con las espadas de nuestros héroes.

££ La gente se quedaba boquiabierta al
ver como Rikimaru y Ayame asesinaban
samurais de manera sigilosa )

David Grijns

a su juego?

ynvertirse e

ion, |.1 r,Hr|rr— se u.:;!

enchu debuto en las tiendas japonesas
en febrero de 1998, y unos meses mas
tarde llego a Dccadente
mente un } [oF ' e decidlo aigo I.r.ge.r'n_ju.'

0 posible

nte en todo

chu, tanto como

nzamient

» [PlayStation] Sus graficos habran quedado desfasados,
pero en su dia eran sencillamente espectaculares.

a e
Tenchu

Nos jugamos el cuello al desvelar

los secretos de los ninjas

Al contrario de lo que se muestra en
el juego, los ninjas raramente usaban
armas, aunque a menudo ocultaban
shurikens, makibishi (abrojos) y
espadas bajo sus ropas.

El plan de Acquire era que Rikimaru
sobreviviese dramaticamente para
continuar con la franquicia.

Segun David Grijns, Konami intento
hacerse con la distribucion de Tenchu
fuera de Japon, posiblemente para
evitarle un competidor a su MGS.

La dnica censura que sufrio en

Reino Unido fue la sustitucion de los
shurikens por dardos afilados.
Tenchu 2 empezo a desarrollarse
rapidamente tras el exito del original.
En opinion de David, es el juego méas
solido de la saga, en cuanto a historia.
La demo original de Tenchu, con
temnética SciFi, conté con la captura
de movimientos de las estrellas
cinematograficas Sho Kusagi y su
hijo, Kane. Tenia menos sigilo, pero
ya presentaba elementos clave, como
acechar desde las esquinas.

La autoritaria pose que se marcaba
cada ninja despues de realizar una
de sus ejecuciones procedia de las
escenas de lucha a espada de los
dramas tradicionales de samurais.
No os extrafie si el estupendo Sekiro:
Shodows Die Twice de FromSofware oz
recuerda a |a serie Tenchu. Empezo a
desarrollarse como una nueva entrega
de la franquicia, aunque no tardé en
tomar otres derroteros. Adn asi, su

ADN sigue estando muy presente.

AETROGAMER | &
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B Aunque esta lejos de ser original, este
plataforrnas de 16 colores cumple con las
virtudes del CPC 444 v es desafiante sin ser
imposible. Se debe principalmente a que Super
Robin Hood tiene una barra de salud en lugar de
muertes instantaneas, lo que hace que el juego
se centre en recolectar objetos colocados de
rmanera estratégica, en lugar de intentar superar
obstaculos mortales.

. onsope DIEZY 4™

HE o M L, e Y

DIZZY

B Hay menos plataformas en el debut de Dizzy
fue en Super Robin Hood, lo que encaja con el
enfasis que pone el juego en la resolucidn de
puzles. Dizzy usa el modo de cuatro colores

del CPC 444, pero la paleta limitada se usa

de manera inteligente con imagenes muy
atractivas. Dizzy es una de las aventuras mas
interesantes del sistema, por suclaro objetivo
de superar obstaculos con objetos relacionades.

E >IMULATOR
B Disefiado por Richard Darling, pero
programadeo por Philipy Andrew Oliver, era
una version mejorada del original. Con graficos
realizados en el modo de 16 colores del CPC 444,
Pro BMX Simulator tiene mejores graficos que las
versiones de Spectrumy Commodore 44. En Pro
pusden competir cuatro jugadores respecto a los
dos delariginal y cuenta con un modo “experto”
que ofrece colisiones entre corredores.

B Crypts Of Trogan se vendid por 3,79 £, pero

la version CPC 444 seve y se juega como una
aventura de precio completo. Al igual que Dizzy,
Cryots, usa el modo de cuatro colores con gran
resultado, pero en lugar de puzles, gira entorne
al combate con criaturas magicas, plataformas
llenas de peligros y recoleccion de hechizosy
pergaminos. En la gama CPC Flus, Crypts tiene
colores adicionales y un scroll mas suave.




Texto de Rory Milne

n el momento del lanza-
miento del CPC 464, en
abril de 1984, el mercado
de ordenadores domesti-
cos del Reino Unido se habia di-
vidido entre el ZX Spectrum vy el
Commodore 64; sin embargo, el
trabajo en el 464 se habia iniciado
a principios de 1983.

Mas tarde, tras un comienzo de-
sastroso, Amstrad recluté a un equi-
po liderado por Roland Perry para que
las cosas volvieran a encarrilarse, co-
mo explica el ex asesor de hardware.
“Era absolutamente critico sacar el
464 al mercado en las Navidades
de 1984, razén por la cual nos con-
tactaron en agosto de 1983", dice.
“Arnstrad sabia que, a menos que hi-
ciera algo realmente drastico, el 464
nunca iba a salir. Asl gue a mediados
de diciembre de 1983 nos dieron un
plazo para rescatar, redisenar y relan-
zar el proyecto, tanto a nivel de fabri-
cacion como de distribucion. Fue un
periodo corto de tiempo: se tardaria
aproximadamente un afo en produ-
cir un ordenador como ese, pero di-
jimos: ‘Bueno, estamos lo
suficientemente enojados
como para intentarlo’”,

Uno de los aspectos del
disefio del 464, que final-
mente definiria su biblioteca
de juegos, fue la implemen-

» [Amstrad CPC] Amsoft apoyd al CPC 464 desde su
lanzamiento con grandes juegos como Strangelzop.

35 ANOS DEL AMSTRAD CPCY6Y

El CPC 464 se lanzo aiios después

que sus rivales, pero recihio grandes
ports y titulos de elevado presupuesto.
Retro Gamer descubre por qué Ia
hihlioteca de juegos del CPC 464 ain
se mantiene 35 aiios despueés.

tacién de tres modos de visualiza-
cidn distintos, pero Roland senala

que estaban fuera de su control. "Los
modos graficos se decidieron muy
pronto, porgue al usar el chip del con-
trolador de graficos era obvio usarlo.
Asf que tenias los tres modos: mul-
ticolor, alta resolucién y el modo de
cuatro colores”.

Ademas de configurar el chip gra-
fico del 464, el equipo de Roland tu-
vo gue construir un prototipo comple-
to, que se acabd en 1983. "Tome un
avion a Japoén en Gatwick el viernes
de la primera semana de diciembre
de 1983 con un prototipo debajo del
brazo v uno de los ingenieros a cues-
tas"”, dice Roland. "Fuimos a la fabrn-
ca porque nos hablan dicho: 'Si desea
que hagamos una linea de produc-
cién para gue este producto se pue-
da vender la préxima MNavidad, enton-
ces necesitamos gue se nos muestre
un prototipo que funcione antes de
fin de ano’. Asi que nos guedamos
una semana y media en Japdén mos-
trandoselo, v luego nos dijeron: "Muy
bien. Haremos una linea de produc-
cion para él”.

De regreso en Gran Bretana,
Roland cambié su enfoque de de-
rmostraciéon de hardware a software
de abastecimiento para acompanar la
llegada del 464 a las tiendas el ano
siguiente. “El 464 fue disefado ente-
ramente para jugar”, sefala Roland.
"Segun el modelo de negocio, so-
lo ibarmos a venderlo en tiendas mi-
noristas de alto perfil, v no podiamos
poner una plataforma de hardware
en ese tipo de entorno v esperar
que la gente lo comprara suponien-
do gue mas adelante podria haber
algunos juegos para ella. Asi que
la idea era tener 50 juegos de
terceros disponibles en el mo-
mento del lanzamiento”. [ 2
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El rey de las conversiones que sobresalio en el CPC 464 o gy %5 %;3] " E%‘l
T e [ [ LY
CAT WD LICCI © - 'ﬁ‘d'? o ‘H""F
HEAD OVER HEELS r ) ol Tl %
v e T4 T Py
B La adaptacion al CPC 444 de la obra maestra o il ﬁ[&* Rt P o |
- - P e i |
de Jon Ritman y Bernie Drummond, es, posible- E%x [ T "- r - :
mente, la mejorversién. Esta aventura tridimen- v % % e ' ' } IB&
sional era como Knight Lore, pero con humor ‘.".'-u,-: P SR : %
surrealistay dos personajes intercambiables. o 2 -
Knight Lore hizo que Sabreman se convirtiera i “@;‘@"r o l
. Ty 4 ,.F"" 1
en un hombre lobo, mientras que los puzles en i Em"n
Head Over Heels podian ser resueltos por un > : ] . .
S iheT H B 8n n@ o1
héroe o ambos trabajando juntos. L 1y
- B RENEGADE
I iimmiin S T W Double Dragon, el sucesor espiritual de
PECERSORE L D) O i il 3 bt |
e egade, es mas popular gracias a su éxito -
i en los arcades, pero en lo que respectaalas o
TR g T SR R T -
ERtttht et tttrttasees conversiones de CPC 464, Renegode supera e
, : H e | por mucho a Double Dragon. El Renegade de ___--'r
ST _ﬁ:”:“f*_ i 464 también es mejor que las versiones de Lo
' e Cé4 y Spectrum, sobre todo gracias a sus = __.-"- ¢ ?[: ol 5’-‘1.,?
o s impresionantes graficos en 16 colores, que son — -"ﬁ . . o gef
| ) increiblemente fieles a la recreativa original Eﬂ__ ’ﬁ s - r
g =
SRYZI r 3
W En primer lugar, los aspectos negativos: la o7 B R e & » [Amstrad CPC] Knight Lore ofrecia mejor colorido y sonido en 464 que en el original de Spectrum
3 v | ) 3 ¥l il Cla me ] 1oy s 00 2Mn 4 = - qiial de apec f
fase inicial de laversion 464 del run'n gun de B e d Mo ied o] s s ; £ q g [
Konami no tiene el scroll de la recreativa. En f ;}: é ey

realidad, eso es lo Unico negativo: los demads P Al final, las solicitudes
de Roland a las casas de

software para hacer juegos

Over Heels. "Fue maravilloso poder
hacer una pantalla de alta resolucién
en cuatro colores”, dice Jon sobre la

o e e e A AT
g R o e
; " fl = 3 -
of Ll s ek ol W 2,
A Li-l B __.'i‘."'__*. 1 X
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aspectos de la conversién son fieles, desde los Sk

bellos graficos multicolor hasta su elevada difi-

oy

e

Skl Adsi, 810 s (aea VerticR's ime 5. de 464 llevaron a Amstrad adaptacién de sus titulos isométricos
A% i merRsien S5 VY I0INL PRI @ G G ak a establecer su propio sello. al 464. "Por contra, era un poco mas
meérito del talentoso artista Mark K. Jones. L J " - S s i = : e
Habla gente que venia y nos lento, porgue tenfas mas datos pa-
I decfa: "Mira, tengo este juego. ra cambiar, pero para los juegos |
4 Y LhAsSE RU s no creo que hubiera mucha

HE ;Te gustaria publicarlo para mi?"”
M Los juegos de conduccidn no sollan : I
destacar por su velocidad en los CPC 464.
Sin embargo, Chase HG es la excepcidn

e po | a la regla. Obviamente, hay concesiones

la. Aungue Match Day Il era
un poco mas lento, ya que tenia mu-
cho trabajo grafico que hacer”.

en editora de jue

gid Amsoft, para apoyar el nego-

i | graficas, pero la conversion del 464 tiene ) ot ' .
Ef ; E‘,{ imégenes asombrosas que mejoran a cio principal, que era el hardware. ebido a que los pro-
é@‘i& gl la recreativa, No era tan répido, pero No creo que nos diera dinero, pe- cesadores del 464 y el
for i W : g

el intenso arcade original se ve bien ro era Importante, porque si no hu- Spectrum tenian mas co-

R

3 ) reflejado en esta adaptacién, biera existido, no habriamos vendic sas en comun gque su ma-
cientos de miles de 464. Asl que, en  nejo del color, Jon dedico menos
= == cierto sentido, podemos decir que tiempo a convertir sus aclama-
— - Amsoft fue un catalizador”. das aventuras isomeétricas que su
— En 1985, Amsoft se habia conver-  companero grafista. "Casi no tenia
tido en sindnimo de juegos para el codigo extra para escribir en el 464;
> 464, con ports de titulos populares,

una tactica que las third-party tam-

bién estaban empleando, como lo re-

cuerda el desarrollador Jon Ritman.

probablemente o hice en un par de

dias”, reflexiona Jon. "Bernie dise
ificos en el Spectrum vy

luego los llevaria al 464 y los colo-

rearia; gracias al colorido del 464 se
odian hacer cosas que no se podian
hacer en el Spectrum, por lo que al-

"No conocia el 464 vy realmente no
crela que tuviera mucho mercado en
agquel momento”, admite Jon, “por
lo que Ocean simplemente dijo: 'Oh,
vamos a convertir Match Day'. Pero
a los desarrolladores que lo adapta-
ron no les importaba una mierda, por
lo que el juego fue horrible. Por eso
programe yo mismo mis siguientes

' : juegos de 464",
j Entre los juegos de 464 de Jon
habia una secuela mejorada de
Match Day, asi como las conver-
siones de Spectrum mejoradas de
los juegos que hizo con el grafista
Bernie Drummond: Batman y Head
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aooxI0on

C HE
i

e oo

» Remi Herbulat, el padre : ;
del colosal Get Dexter. » [Amstrad CPC] El sello Imagine lanzo

estupendos ports, como el de Yie Are Kung-Fu.



Mark K. Jones

gunos graficos cambiaron bastan-
te. Muy a menudo, si estabas traba-
jando en una paleta monocromao del
Spectrum, tenias que hacer que las
cosas destacasen al tener un borde
alrededor, pero en el 464 no era tan
necesario porque tenias el cambio
de color, por lo gque necesitaban una
justa cantidad de trabajo para que se
viera bien”.

Casi al mismo tiempo que el
Batman de Jon y Bernie, un exito-
so tltulo isométrico francés llamado
Get Dexter llegd a Gran Bretana, pre-
sentado en 16 colores gracias al de-
sarrollador Remi Herbulot. "Cuando
el 464 llegd a Francia en enero de
1985, la mayoria de desarrollado-
res estaban haciendo cosas para el
Oric”, recuerda Remi, "por lo que to-
dos dimos el salto al 464, ya que
ofrecia mucho mas. Me encanta-
ba ese ordenador! Definitivamente
fueron los graficos. Tenfarmaos mas li-
bertad para crear sprites coloridos
en fondos elaborados. [...] Llegamos
un poco tarde en Francia en compa-
racién con Gran Bretana, donde ha-
bia muchos juegos creados para el
Spectrum. Siempre intentaba hacer
cosas que nunca se habian hecho
antes, ir mas lejos que los demas”.

Una ola de juegos franceses de
464 siguid a Get Dexter en Reino
Unido, muchos de los cuales fueron
muy bien recibidos. El conocido P
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B El modo de 16 colores del CPC 464 es una
opcion interesante para una aventura isométrica
a pesar de su baja resolucidn, y Remi Herbulot

y Michael Rho se especializaron en hacer eso
cuando crearon Get Dexter. Ademads de tener

gue reorganizar los muebles para acceder a
puertas y objetos escondidos, el juego de Remiy
Michael también requiere calmar a los enemigos
y extraer codigos de los cientificos.

“EN GRAN BRETANA, EL 464 SIEMPRE
PARECIA OCUPAR UN TERGER LUGAR
TRAS EL G&4 Y EL SPEGTRUM™

» [Amstrad CPC] El desafiante puzle de
Paul Shirley, Spindezy, fue disefiado
originalmente para el CPC 464.
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» [Amstrad CPC] El

464 recibio a Diuid,
inspirado en Gauntlet,

de la mano de Firehird.

iSe disefio el CPC 464 pensando
en las conversiones de otros
microordenadores de la época?
Dizefiamos el ordenador con una
especificaciones que incluian algunos
modos graficos decentes, porque
sabiamos que habia modos graficos en
otros ordenadores, como Spectrum,
Cé4 y BBC, que eran muy similares.
Obviamente, estabamos tratando

de alentar a los desarrolladores a
convertir sus juegos, pero no estdébamos

cuestionando qué modos querian.

iComo te sentiste al ver los
perezosos ports directos del ZX
Spectrum al Amstrad CPC 4647
No puedo decir que fueran mejores o
peores, eran exactamente lo mizmo

en una plataforma diferente. En ese
momento, no recuerdo que nadie viniera
diciendo: ‘jJuguemos a este juego en el
Spectrum porque se ve mal en el 484!"
A la gente le llevo un tiempo aprovechar
las virtudes del 464, pero cuando las
aprendieron, los juegos fueron mejores.

iPor qué Amsoft se centré en la
cantidad por encima de la calidad?
No creo que nadie pueda construir un
negocio vendiendo solo productos de
primera categoria. Debe haber un rango
y luego dejar que los consumidores
decidan lo que compran. Y cuando se

publicaran revistas con resefias, muchas

personas las verian y pensarian: “Bueno,

tal vez compre este en lugar de aquel

otro por lo que han dicho los redactores™.
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DOOMSDAY BLUES

B Doomsday Blues tiene una mecdnica inusual

En lugar de encontrar llaves, el protagonista
de Doomsday abre las puertas a patadas, lo
que agota su fuerza hasta que la recuperacon
comida. Caminar por ahi agota su salud, pero
se puede restablecer con vino. Luego esta su
valentia cuanda se encuentra con los guardias,
que se puede rellenar con café. El titulo de Ere
también contaba con un ciclo de dia y noche.

B El CPC 464 recibid una excelente conversidn
del original de Atari ST. Captain Blood es tanto
una experiencia como un juego, con la premisa
de encontrar y matar a tus clones al aterrizar
en planetas mientras obtienes informacidn de
sus habitantes. Aterrizar en un planeta requiere
un pilotaje habil, y las comunicaciones con sus
habitantes se llevan a cabo en su idioma, lo que
aumenta la inmersion en el juego.

35 ANOS DEL AMSTRAD CPCY6Y

EL GREADOR

El lider del equipo del pr
Perry, recuerda su creacion.

o CPC 464, Roland
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u[ﬁmsnad CPC] El héroe de Amstrad, Roland, Beva el nombre de
Roland Perry. Protagonizd varios juegos de Amsoft.

iAmsoft considero exigir
exclusivas para 464 a los editores
de software?

Mo recuerdo haber considerado ese tipo
de enfoque. Lo que queriamos era una
plataforma abierta. La idea del CPC 464
era que cuanto mas abierto lo hicieras,
mas software habria y méas hardware
venderias. La idea de encadenar a

las personas hacia una plataforma
propietaria no nos atrajo.

iCudles son tus sentimientos hacia
el 464 en la actualidad?

Vuelvo la mirada hacia el CPC 464 con
mucho carifio. Estoy muy orgulloso de
haber llegado al publico como lo hizo, de
que a la gente le gustase y lo valorase,
de que siguieran comprandolos y
utilizéndolos, y de que todavia haya una
gran aficion en torno al 464. Creo que, en
cierto sentido, el diseno fue tan simple y
elegante que hizo todo lo que tenia que

hacer desde el primer dia.

W Su atractivo tiene tanto que ver con el

estilo como con la sustancia, pero su disefio
absorbente combina con sus llamativos gréficos
de 16 colores. Esencialmente una secuencia

de minijuegos, Purple Saturn Day prueba las
reacciones de los jugadores en una carrera de
obstaculos a la velocidad de la luz, los desafia

a construir un cerebro con rnicrochips y los
prepara para realizar un salto al hiperespacio.

BETRO GAMER | &5




EL EDITOR

iCuales fueron tus primeras
impresiones del CPC 4647

Cuando Amstrad lanzo el 464, todos

se emocionaron mucho porque parecia
estar mucho méas cohesionado que el
Spectrum. Amstrad publicé una amplia
gama de titulos anteriores y algunos
juegos originales, pere ninguno de ellos
fue muy bueno. Asi que el CPC 444 no era
inmediatamente un ordenador de juegos,

sino un ordenador que podia hacer juegos.

iPor qué se lanzé Amtix mucho mas
tarde que la revista oficial CPC 4647
Estabamos demasiado concentrados en
las revistas que estdbamos haciendo. La
revista Amstrad Computer User era “de
la casa™ y publicaban reviews de todo
porque recibian antes los juegos. Pero
unos seis meses después, nos dimos
cuenta del trabajo atroz que estaban
haciendo y pensamos que habiamos
obviado ese mercado.

Entonces, jcomo surgio Amtix?
Sugeri que hicieramos una revista de
Amstrad. Escribimos un guién para un
Spectrum, y lo hicimos correr a traveés
de un monton de palabras al azar, jy nos
sentimos bastante felices cuando entre
todas ellas estaba Amtix| Asi es como

lo hicimes. Como todo le que hicimos en
Newsfield, fue un capricho, en realidad.

Como colegas fabricantes de
revistas, sabemos que el lanzamiento
de una revista puede resultar

CLASICOS CPC 464

El antiguo editor de Amtix, Jere
sobre la revista para ordenadores 464 de Newsfield
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my Spencer, habla

complicado. ;Cuanto costé
hacer funcionar a Amtix?
El mayor problema que :
tuvimos fue conseguir HURE.
capturas de pantalla. En
aquel momento se hacian =
con una camara de fotos, y

el monitor del Amstrad era
particularmente horrible. Eso

hizo que hacer capturas de T

pantalla fueran mucho mas \
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dificil que en Spectrum.

iPor qué crees que los

juegos del 464 mejoraron a partir de
19857

Algunos de los chavales estaban
empezando a explotar las particulares
caracteristicas de hardware del 464 y
tardaron un poco en lograrle.

iQué pensabas de los ports directos
de Spectrum al CPC 4647

Mientras las conversiones fueran
equivalentes, no me importaba. Pero
creo que para entonces estaba usando
el teclado para escribir textos en lugar
de jugar juegos. |Era el jugador menos

entusiasta de Newsfield!

iPor qué las editoras de juegos
apoyaron al CPC 4564 durante tanto
tiempo?

Diez afos es mucho tiempo. Hubo mas
apoyo para el 464 fuera que dentro de
Amstrad, lo que probablemente ayudo a

su longevidad.

# [Amstrad CPC] Sacar capturas de pantalla
era dificil. Hoy &5 mucho més facil.

» El curniculum 464
de Mick Bruty esta
lleno de clasicos.

» Los graficos de Chase
H{ de Bill Harbison siguen
impresionando hoy dia.
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M El programador Dave Perry y el grafista Nick
Bruty hicieron milagros en el 464, y todo comenzo
con Trontor. Basado en el original de Spectrum,

la conversion de 464 lo eclipsa al agregar efectos
de sonido tipo arcade y explosiones de 16 colores
que iluminan los escenarios inspirados en Alfen.
Los tonos adicionales del modo de baja resolucién
multicolor del 454 también permiten que esta
version coincida con el detalle del original.

8% | BETRD GRMER

M La primera fase del sucesor de Trantor nos

lo recuerda bastante, aunque las pistolas se
cambian por hachas y hay muchos mas jefes y
aun mas pirotecnia. En un movimiento ecléctice,
|a segunda fase es como Space Harrier; mientras
que la tercera cuenta con un desplazamiento en
ocho direcciones y un aguila gigante. La versién
Lib4 de Savage se ve y se juega mejor que la
original de Spectrum.

"|-5|.

>H TV

M Otro de los proyectos de Dave y Mick para
Probe, aunque en esta ocasion de trataba de

un port de arcade en lugar de un juego ariginal.
Smash TV reproduce el caos frenético creado por
Eugene Jarvis y Mark Turmell en el humilde 454.
Los escenarios estan salpicados de enemigos

y los power-ups del arcade original se replican
en 16 colores sin ralentizacion, al igual que los
enormes jefes finales de la recreativa.

P artista britanico Mark K. Jones lo
recuerda. "Admiraba los juegos fran-
cesas. En Reino Unido el 464 siem-
pre parecia ocupar un tercer lugar

al lado del C64 y el Spectrum. Los
franceses se aferraron a él, y lo veian
como la magnifica maguina gue creo
que era’.

A la inversa, el grafista britéanico
Mick Bruty no estaba tan convenci-
do de las capacidades del 464 cuan-
do cred sus primeros graficos pa-
ra el sistema, a finales de 1986.

“Impossible Mission fue un desafio,
porgue tenia una resolucion mas baja
v los 16 colores del Amstrad no me
estaban ayudando”, admite Nick".

Sin embargo, conocer al talen-
toso programador David Perry hi-
zo cambiar la opinién de Nick sobre
el 464, y se convirtid en un fanati-
co cuando su sorprendente debut
en el Trantor de 464 supero al ori-
ginal de Sp)@u::::tru m. " Slempre
ré que las '
fueran un 0 MAas Ieer'rr'-ln va solo
por el tamafo de la pantalla”, razona
Mick, “"pero Dave marcd la diferencia.
jCuando vi que el Trantor de CPC
rrfia mas rapido que el de Spectrum
de David Quinn, simplemente aluci-
ne! Todavia no era fanatico del modo
de "pixel grueso” de Amstrad, pe-
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B Un buen port de Probe de la famosa recreativa
de Taito, aunque no esta realizado por Davey
Nick. La colorida evolucién del Breakout de Atari
fue aparentemente disefiada para convertirse al
CPC 464. El modo multicolor del sistema fue la
eleccion obvia al adaptar los bloques arco iris de
Arkonoid. En términos de jugabilidad, el CPC 464
replica exactamente al arcade original, aunque
se mueve un poce mas lento.




ro podia ver el beneficio en un gran
personaje. 51 hubiésemos empeza-
do con Trantor en Amstrad, probable-
mente habria sido un poco mas gran-
de y detallado”.

La talentosa pareja siguié con dos
titulos mas, que aparentemente lle-
varon al limite el 464: Savage v Dan
Dare [ll. Pero Nick cree que podrfan
haber conseguido adn mas del 464.
“"Realmente estdbamos tratando de
enviar tanto color y movimiento a la
pantalla como fuera posible”, argu-
menta Nick, "pero no creo gue llega-
ramos a sus limites”

| grafista de Ocean, Bill
Harbison, tuvo una expo-
sicion mucho menor al
464 que Nick, pero Bill y
el programador Jon O'Brien hi-
cieron el port 464 de Chase HQ,
una de las mejores adaptaciones
de arcade para el sistema. "No ha-
bia usado un Amstrad antes de co-
menzar a trabajar en Ocean, asi que
ni siguiera estaba seguro de si ba a
poder hacerlo”, dice Bill sobre la con-
version de qra’nu 0s de Spectrum al
464, "Disfruté al poder usar aguella
cantidad de color. Los pixeles eran
un poco gruesos, pero el ma :
16 colores me dio una mejor oportu-
nidad de hacer los graficos tan pare-
cidos a la version arcade como pude.
Estabamos haciendo nuestros gra-
ficos en un Atarl ST en blanco y ne-
gro, asi gue luego pude tomar los
sprites originales y trazar pixeles de
doble ancho por encima de ellos.
Las versiones de Amstrad siem-
pre parecian ser una ocurrencia tar-
dia. Dedicamos seis meses a hacer
el motor para la versién Spectrum
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v luego unas seis semanas para la
de Amstrad. A menudo me he pre-
guntado por gué no dedicamos tan-
to tiempo a los titulos de Amstrad
como deberfamos. Creo que la Uni-
ca persona que lo hizo fue John
Brandwood, autor de Gryzor, jlo lla-
mabamos ‘Johnny Amstrad’!”

El artista Mark K. Jones se aso-
cio con el especialista en progra-
macion de Ocean para 464, John
Brandwood, en dos conversiones de
recreativas: Renegade v Gr que
a suU juicio se adaptaban al modo de

16 colores de baja resolucion del 464
-,F eran mejores si no habia scroll.

"Disfruté los detalles en el modo
de cuatro colores, pero para los iue—

s senti que el modo de 16 colore
ra mejor”, considera Mark. "En ese
momento, la mayoria de las perso-
nas parecian usar el 464 en una tele,
no en un monitor, por lo que siempre
habia algun ‘sangrado difuso’ gue
ocultaba los pixeles”. Disfruté del de-
saffo de intentar igualar la calidad ar-
cade de las maqguinas que intentaba-
mos emular. Por eso pe que el
modo de 16 colores era una mejor
eleccidn: le daba la misma ‘apa-
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» [Amstrad CPC] La Abadia del
Crimen es un original de 464 muy
popular en su Espafia natal.
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v [Amstrad CPC] Barbarian conserva en el CPC 464 el gore

del original de C64, pero con colores mas vivos.

_JERRRERERY

{Qué te parecia la creacion de
graficos para el CPC 464 comparado
con sus rivales de 8 bits?

El CPC 464 fue “mi” ordenador; lo compreé
yo mizmo y fue la maquina que utilicé
para crear todo el trabajo de mi portfolio.
Era mi herramienta de arte favorita, asi
que cuando se trataba de crear imagenes
visuales, me resultd mucho mas facil
trabajar con ella. El Cé4 siempre me
volvia loco por sus limitaciones, y nunca

use el ZX Spectrum.

iTe molesto que todos tus juegos

de 444 fueran conversiones de
recreativas?

Acababa de empezar a trabajar (Ocean /
Imagine fue mi primer trabajo), aproveche
esa oportunidad y no fui a la universidad,
asi que solo hice lo que me dijeron que
hiciera. Obviamente tuve ideas para otros
juegos, pero tenia 18 anos y estaba verde,
asi que no me importd. Realmente no

me importaba en qué trabajaba, jestaba

haciendo juegos de ordenador!

iPor qué crees que Mag Max fue tan
bien puntuado?

Maog Max fue un juego en el que trabaje
durante un periodo muy corto de tiempo.
En cierto modo fue agradable, ya que
algunos de los aspectos técnicos se
habian resuelto antes de que yo me
involucrara en el. Asi que fue solo un
puro trabajo de disefio para mi, y tal vez

eso ayudé. Pero no tengo ni idea de por

» [Amstrad CPC] Ocean realizo muchas adaptaciones de peliculas,
como esta version CPC 464 del Batman de Tim Burton.

EL GRAFISTA

El grafista Mark K Jones fue un experto en
realizar hermosos graficos para el 464
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» [Amstrad CPC] Ademas de Renegade and Gryzor,
Mark K Jones trabajo en el notable Mag Max de 464.

que la recepcion fue tan buena para la
verzion de Amstrad: ciertamente fue

muy colorida.

(Cémo te sentiste al pasar del
desarrollo de CPC 464 a los 16 bits?
Hay poco que puedas hacer con un
pequefio sprite en baja resolucion, y los
16 bits permitieron que brillaran mas

el estilo y la habilidad de un grafista.
Posiblemente no tuve lo suficiente de
ninguno de ellos; me llevé un tiempo
encontrar mi ritmo.

iQué piensas de tus juegos de CPC
464 ahora?

Me alegra que la gente los recuerde. E=
gratificante saber que trabajé en algo que
trajo diversion a sus vidas. Pero no estoy
seguro de echar de menos la creacion de

graficos utilizando las teclas de cursor.
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» Los Qliver desarrollaron numerosos juegos de
464 a precios baratos a lo largo de los ochenta.

P riencia’. Apuraba cada pixel y repa-
saba los sprites una y otra vez hasta
que no podia mejorarlos. Me gusto
trabajar en la conversién de Gryzor,
quedé muy satisfecho. Aungue una
cosa gue sufrieron los 464 fue que
no tenfan un buen scroll; todos esos
colores significaban mucha memoria
para moverse”.

El 464 también recibié grandes
juegos de bajo presupuesto, como
los desarrollados por Philip v Andrew
Oliver. "El primer gran éxito fue
Super Robin Hood, vy luego le siguid
Ghost Hunters”, dice Philip, entusias-
mado. “Nos hicimos a la idea de que
sl vendias un juego a una cuarta par-
te del precio, venderias cuatro veces
mas coplas, pero las expectativas de
los clientes no serfan tan altas, por
lo que se puntuarian mejor v no ten-
drias que hacer mucho trabajo, por-
que la gente no esperaria un juego
tan grande. Esa fue nuestra légica vy
creo que funciono bien”.
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n [Amstrad CPC] Dan Dare I, de Mick Bruty y David Perry, tiene desplazamiento en ocho direcciones y pirotecnia.

in embargo, la estrate-

gia de los Oliver no ga-

rantizaba el éxito eterno,

ya que pronto se encon-
traron compitiendo con catalo-
gos de alta calidad vendidos a
precios bajos. "Hubo un gran mo-
vimiento en 1987, donde se hizo
bastante dificil vender juegos a pre-
cio completo”, reflexiona Philip, "ya
gue hubo muchos relanzamientos.
US Gold v otras firmas lanzaron la
gama Hit Squad v otras similares.
Basicamente, volvieron a lanzar jue-
gos de precio completo seis u ocho
meses después de su lanzamiento
original, pero a precios de bajo pre-
supuesto”.

La respuesta de los gemelos a es
tos relanzamientos fue aumentar la
cantidad y la calidad de su produc-
cidn para Amstrad CPC 464, que in-
cluyd buenos simuladores vy tres
aventuras protagonizadas por un he-
roe llamado Dizzy, aunque dejaron
de desarrollar para los 464 a finales
de la década de los 80. "El mercado
de Amstrad CPC se estaba murien-
do vy sabiamos gue iba a ser muy di-
ficil vender cualquier cosa después
de la Navidad de 1989, reconoce
Philip Cliver. "Amiga y Atari ST lleva
ban tres anos en el mercado, vy casi
todos los que eran jugadores hablan
mejorado, y ahora solo podiamos
vender a personas que no tenfan
mucho dinero”.
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El dltimo de los disefios de Philip
para el 464 llegd a principios de
1993, casi diez anos despues de la
comercializacién del sistema, pero
dermostro ser poco rentable, como
admite el disenador. "Se hizo cada
vez mas dificil a medida que pasa-
ban los anos, y 1993 fue el final”, di-
ce Philip sobre el mercado de juegos
del CPC4864. "Robin Hood Legend
Quest fue practicamente nuestro ul-
timo juego de Amstrad”.

A medida que avanzaba 1933, |3
mavyoria de los juegos de 464 que se
lanzaron fueron titulos de bajo presu-
puesto, principalmente reediciones,
pero el ex programador de la de-
moescena, Elmar Krieger, consiguid
un contrato con Titus Software para
producir en el 464 dos titulos de pre-
cio completo basados en dos juegos
de PC. Estos titulos fueron Super
Cauldron v Prehistorik 2, y ademas
de presentar un gran disefo de jue-
go, utilizaron gran cantidad de trucos
técnicos para exprimir hasta el Ulti-
mo gramo de rendimiento del siste-
ma. "Después de seis anos de pira-
teria de CPC con demos vy juegos (el
proyecto mas grande fue un remake
de Pang llamado Zap'T'Balls), lo senti
como el final correcto para este capi-
tulo de mi vida”, explica Elmar. “Solo
con mis conocimientos de CPC, nin-
guna compafia me habria contratado
para desarrollar su préximo éxito en
Armiga, por lo que el declive del CPC

fuela primera revista que

» Amstrad Action ncluyo cintas gratuitas.

Future publicdy luego i

fue probablemente la razén principal
por la que Titus se atrevid a subcon-
tratar este trabajo a un desarrollador
externo como yo. No importd cuan-
to trabaje v los trucos que hice, por-
gue no fue posible convertir un CPC
en un Amiga, asi gue fui tan lejos
como pude”,

Imar abandono el desa-

rrollo para 464 y entre fi-

nales de 1993 y principios

de 1994, el flujo de lanza-
mientos se agoto.

Mirando hacia atrds, el desa-
rrollador siente una gran nostalgia
por el sistema, atenuado por el ali-
vio de que la tecnologlia haya avan-
zado. “Tendemaos a glorificar el pa-
sado”, reflexiona Elmar, "y para
ml, la era del CPC fue el momen-
to de las maravillas vy la emocién sin
fin. Por otro lado, si me ofrecieran
un viaje de vuelta a mi yo mas jo-
ven, la necesidad de hacer un jue-
go para CPC me haria temblar de
nuevo”. Philip Oliver, tambien men-
ciona la nostalgia cuando se le pi-
de que explique la larga vida co-
mercial del 464. “Tenia una gran
base de fans”, observa Philip, "y
era un sistema elegante; era plug-
and-play. El momento de guardar-
lo en una caja fue un dia triste pa-

» [Amstrad CPC] Remi Herbulot abandona el
disefio de juegos en 1987 tras Get Dexter 2.



Elmar Krieger

ra mucha gente”. Revisando el éxito
a largo plazo de los 464 en Francia,
el desarrollador Remi Herbulot atri-
buye esta longevidad a la gran can-
tidad de ordenadores vendidos en
Fr'—mcr—l “"Get Dexter 2 fue el ultimo
que hice para 464, en 1987.

¢ de trabajar para él cuando lle-
garon el Atari ST v el Amiga”, se-
fiala Remi. "Después de eso, hubo
muchos juegos franceses para 464,
probablemente porgue muchos de-
sarrolladores no profesionales esta-
ban programando en su propio or-
denador, jy la mayoria tenia un 464,
ya gue se vendieron muy bien en
Francia!”

Roland Perry considera los seis
anos de produccién que disfru-
to el sistema v su popularidad ac-
tual. "Me sorpren: dm un poco que
Amstrad siguiera vendiendo los 464
dos afios después de su lanzamien-
to”, dice, "porque en esos dias las
plataformas calan rapidamente vy te-
nias suerte si tu ordenador tenia
tanto tiempo de vida. Estuvieron en

el mercado un tiempo notablemente

largo, v una vez que el 464 se con-
virtio en un clasico, gand su propio

impulso”. %

N

B El Paradroid de Graftgold era exclusivo de
Cé4, pero Ranarama, inspirade en Parodroid, fue
portado al CPC 464, y aungue se juega como el
original de Spectrum, tiene mejores graficos.

Al igual que Paradroid, Ronaroma tiene una
perspectiva cenital. También tiene influencia de
los juegos de rolya que sus hechizos se lanzan

con varias runas ganadas a los magos en los
minijuegos del tipo Paradroid.

“NUESTROS GEREBROS TIENDEN A
GLORIFIGAR EL PASADD, PERD PARA
Mi, LA ERA DEL GPG FUE EL MOMENTO
DE LAS MARAVILLAS INTERMINABLES.”

» [Amstrad CPC] Krieger
revoluciond el 464 al lanzar

Super Cauldron en 1993.

» Elmar Krieger
trabajo en Super
Cauldron y
Prehistonk 2

35 ANOS DEL AMSTRAD CPCY6Y

EL PROGRAMADOR

El maestro de 8 bits Jon Ritman realizo varias
obras maestras en el 464

iCémo se disefiaron los esquemas
de color para tus juegos isométricos
del 4647

Los esquemas de color no fueren
aleatorios, los elegimos. Jugabamos con

combinaciones, y por lo general terminaban

con nombres tontos. Solo recuerdo uno
de ellos, que es “Helado y verde™: era de

color amarillo claro y verde, pero teniamos

apodos para las ocho combinaciones de
colores. Todo el sistema giraba en torno a
tenerlo todo lo més ajustado posible en la
memoria, por lo que estdbamos limitados
a ocho. Pense que eso era suficiente, y
los esquemas que usamos estaban bien.

Tenias que tener un cierto nivel de habilidad
artistica para mirar un esquema de color y
pensar “Eso funciona” o “Eso no funciona”.

iPor qué no usaste el modo de 14
colores del CPC 4647

No los usamos porque en este modo el

464 tenia una resolucion mas baja que

en Spectrum. Bernie habria tenido que

redisefiar todo, y habria sido una pesadilla.

La resolucion hubiera sido insuficiente y
horrible de ver. Se hubiera perdido ese
detalle, gran parte de la belleza. Asi que

el modo de 16 colores estaba fuera de la
ecuacion en Baotman y Head Over Heels.

iY qué tal con el Match Day II?
El scroll fue una pesadilla en Match Day I

incluso haciéndolo con cuatro colores, pero

nada en el juego se habria visto bien en el
modo de 16 colores, |la pelota ni siquiera

M El original de Spectrum de Raffaele Cecco no
carecia de color, pero su version de CPC 464 lo
hace palidecer en comparacién. Cada una de
sus 124 fases esta repletas de plataformas, y
tenemos que disparar constantemente para
poder llegar al final de cada pantalla. Es facil
quedarse sin balas y misiles, aunque se pueden
encontrar mas en algunas etapas, pero solo hay
un traje de exoesqueleto por seccicn.
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B Creias que sentirias la pérdida del minijuego
que aparece en la version original de Cé4 al
jugar la conversidn de 464, pero no lo haces. De
hecho, Nebulus esta tan definido por su torre
giratoria que es facil olvidar que el original tenia
un minijuego. La Gnica diferencia real entre el

clasico para Cé4 de John Phillips y la versién 464

es que esta es un poco mas lenta, pero eso no
afecta al desafio de ascender en sus fases.
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# [Amstrad CPC] El Match Day If para 464 de Ritman se
juega igual que el de Spectrum a pesar de ser mas lento.

habria girado a su alrededor! Supongo que
podria haber hecho scroll de pantalla en
Match Day Il con 16 colores, pero se habria
visto poco fiable.

;Qué opinas hoy dia de tus juegos
para CPC 4647

No =é si Match Day H ha envejecido tan bien.
El scroll es notablemente mas lento que en
la version de Spectrum. Creo que fue genial
para su época, pero mis juegos isometricos
para el CPC 464 funcionaron muy bien
porque la velocidad no impertaba mucho,
asi que han resistido el paso del tiempo.

iQué opinion tienes de la version
CPC 444 de Match Day?

Es mejor olvidar esa version. No era mi
juego en absoluto. Los desarrolladores no
usaron nada de mi codigo, simplemente
hicieron un juego de fitbol y fue una
mierda.
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W Al igual que con el port de Exolon, la
conversion CPC de Stormlord es mas colorida
que la ariginal. En términos de jugabilidad,
ambas versiones son casi idénticas, aunque en
4é4 es un poco mas facil ya que sus opanentes
son ligeramente menos agresivos. Aparte de
eso, la misién de rescate de hadas del original
permanece intacta, al igual que los puzlesy el
minijuego de disparos con tematica de hadas.
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CRED

B Fublicado en junio de 1984 junto al
lanzamienta britanico del CPC 464 bajo el
nombre de Roland on the Ropes, Fred fue cbra
del equipo que posteriormente fundaria Made
in Spain. Este arcade de laberintos es, sin

duda, el mejor exponente de Indescomp.

La compaiia fundada por Jose Luis Dominguez fue la primera en Espafa que
desarrollar juegos para el CPC 464, coincidiendo con su lanzamiento britanico

LA PULGA

B Original del Sinclair ZX81, fue uno de los dos
juegos que Dominguez le regald a Alan Sugar
para que este le ofreciera la distribucion de
Amstrad en Espafia. Todo un clasico que Paco
Suarez y Juan Redondo adaptaron en 1984 en
tiempo récord para el estreno del CPC 444,

HOCKEY

B Supuso el debut como grafista de Carlos
Diaz de Castro en 1985, Programadeo por José
Antonio Morales, estabamos ante un juego
muy decente en lo grafico v que no chirriaba
en lo jugable. Fuera de nuestras fronteras se

le conocié como Slapshet.
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ROBIN

M Exclusive de CPC, Robin fue uno de los
ultimos juegos de Indescomp y también uno
de los mejores. La pareja Suarez / Diaz de
Castro se sacd de la chistera en 19864 una
aventura medieval que, en ciertos aspectos,
recordaba al clasico Sabre Wulf de Ultimate.
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35 ANOS DEL CPC Y64 EN ESPANA

w [Amstrad CPC] La pareja Suarez / Diaz de Castro se encargd de crear uno de los primeros videojuegos
de coches para el Amstrad CPC 464, Campeones, publicado por Indescomp en 1985 bajo &) sello Amsoft.

ien es sabido que Espana
fue uno de los paises en
los que el Amstrad CPC
464 gozo de mayor éxito,
en clara disputa por el primer
puesto con nuestros vecinos
franceses. Gran parte de este triun-
fo se lo tenemos que agradecer a
Indescomp, cuyo fundador, José Luis
Dominguez, hizo lo imposible para
gue CPC 464 desembarcara en nues-
tro pais en las navidades de 1984.
Tras reclutar a numerosos talentos
de la programacion, como Carlos
y Jorge Granados, Fernando Rada,
Camilo Cela, Paco Suarez, Pedro
Ruiz, Paco Menéndez o José Antonio
Morales, entre muchos otros, los
primeros juegos del Amstrad CPC
464 empezaron a llegar al mercado,
muchos de ellos gracias al habilidoso
grafista Carlos Diaz de Castro, otro de
los grandes fichajes de Dominguez.
Las conversiones de ZX Spectrum

— de La Pulga v Fred en poco mas de
- o - un mes, fueron los primeros juegos

J ! , aspafioles realizados para el orde-
' nador de Amstrad que, ademas,
' sirvieron como moneda de cambio

para gque la compania britanica de-

— ' cidiera apostar por nuestro pais y
por Indescomp, que poco tiempo
después pasaria a convertirse en
Amstrad Espana, principal culpable
del exito del CPC 464 por estos lares.

o [Amstrad CPC] Supertrpper era una aventura de
plataformas, de Paco Suarez y Diaz de Castro.

Por Atila Merino
“blackmores”

Ademas de La Pulga y Fred cuyos
nombres iniciales en sus versiones
cepeceras fueron Holand in the Caves
v Holand on the Ropes, respectiva-
mente, Indescomp publicéd juegos tan
variados como Plaga Galactica (un
rmatamarcianos inspirado en Space
Invaders), Campeones del Mundo
de Rallyes (conduccién), Hockey (de-
portivo), Supertripper (plataformas)

o Aobin (aventura), todos ellos entre
1984 y 1986, momento en el que la
companhia abandond el desarrollo de
videojuegos para centrarse en la ven-
ta v distribucion de hardware.

Pero Indescomp no es recordada
Unicamente por estos motivos, sino
por ser la incubadora de dos de las
companlias mas importantes de la
Edad de Oro del software espariol:
Made in Spain y Opera Soft, de las
que hablaremos unas paginas mas
adelante. Ahora es el momento de
hablar de Dinamic, probablemente la
companhla espanola mas impor- >

S5t

ROLAND IN THE CAVES
LA PULGA

» La Pulfga sigue siendo hoy dia uno de los juegos
mas recordados de la historia del videojuego.
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ALFUONSUO AZPIR)

M El popular dibujante madrilefio se convirtio en
uno de los mejores portadistas de videojuegos

de 8 bits desde el mismo momento en que hizo

la ilustracidn del Rocky de Dinamic, en 1985,
Habiendo realizado ilustraciones de portada para
Dinamic, Opera Soft, Topo Soft e incluso Deltay
Animagic, cada uno de sus trabajos se convirtid
enuna obra de arte que ensalzaba al propio juego
y multiplicaba sus ventas irremediablemente.

B El mitico dibujante e ilustrador argentino
siguid los pasos de su buen amigo Azpiriy se
embarcd en las portadas de videojuegos unos
afios después que este. Aunque Giménez no
realizd tantas corno el madrilefio, cada una de
las ilustraciones que hizo para Opera Soft e lber
es una auténtica obra de arte que se ha quedado
grabada para siempre en las retinas de toda una
generacion. Sirva de ejemplo la de Sal Negro.

B Uno de los primeros juegos de Dinamic para
el CPC 444, Programado por Victor Ruiz, este
divertido plataformas se convirtia en un clasico
instantaneo pese a su elevadisima dificultad y
sencillo apartado grafico. La preciosa portada
de Azpiri es una de las mas recordadas.

DINAMIC SOFTWARE

M Dedicado en exclusiva a Zigurat, el artista
madrilefio fue responsable de once de las
mejores portadas que se recuerdan en el
Amstrad CPC 464. A pesar de ser un veinteafiero
cuando realizé ilustraciones como las de El
Poder Oscure, Jungle Warrior o Senda Solvaje,
Sanchez demostréd no tener mucho que envidiar
a los grandes ilustradores del momento, a pesar
de ser mucho menos conocido que ellos.

B Conocido internacionalmente porsus
preciosas ilustraciones en diversas revistas
como Cimoc o Heavy Metal, se hizo visible
en el mundo del videojuego gracias al
Game Over de Dinamic, pese ano ser

una ilustracién original. Con un estilo

muy realista, hizo portadas dedicadas

para los juegos Navy Maves, El Capitdn
Trueno o Narco Police.

B Dinarnic estrend las licencias deportivas
con este juego de baloncesto realizado
originalmente por los hermanos Martin Erro
(Julio y Gonzalo). El malogrado Fernando
Martin, estrella del rmornento, protagonizé un
notable juego con graficos en modo 1.

» En las oficinas de Dinamic, unos jovenes Luis Rodriguez Soler y Javier Cubedo
supervisan el trabajo para CPC de otros desarrolladores atun mas jovenes.

P tante en lo que respecta
al CPC 464,
Fundada por unos jo-
vencisimos hermanos Ruiz
ctor, Pablo v Nacho) en
1984, Dinamic comenzd su

andacdura de manera amateur,

desarrollando los juegos vy
encargandose de la venta vy
distribucion ellos mismos, con
la ayuda de algunos amigos.
Tras diversos |uegos para ZX
Spectrum, se estrenaron en el
Amstrad CPC 464 con Rocky, un

Juego de boxeo cuya portada supu-

so también el estreno del dibujante
Alfonso Azpiri como ilustrador de
videojuegos. Pero fue en 1985 cuan-
do Dinamic consiguid su primer gran

éxito en el CPC 464, con Abu Simbel

Frofanation. A partir de entonces, los
éxitos de Dinamic se fueron suce-

diendo uno tras otro, muchos de ellos

con preciosas portadas de Azpiri, co-

2 Pubhcado en IUH? fue el grafista Luis
Rodriguez Soler quien cred a este carismatico
personaje al que Emilio Salgueiro se encargaria
de dar vida. Freddy Hardest contaba con dos
fases bien diferenciadas, mostrando un aspecto
grafico en modo 0 totalmente apabullante.

ma Camelot Warriors, Army Moves,
Phantomas 2, Dustin o Nonamed.
Gran parte del éxito de Dinamic
fue contar, casi desde el principio,
con un nutrido grupo de desarrollado-
res externos, muchos de los cuales
tralan su propio juego bajo el brazo
para que la ya constituida empresa
de los Ruiz hiciera unos ultimos re-
togues v los pusiera a la venta con
una buena campafa de marketing. En
ese grupo se encontraba gente como
los hermanos Abril (Nacho v Carlosl,
Enric Cervera o los chicos de Zeus
Software y Creepsoft, que dieron
vida a juegos para CPC 464 del cali-
bre de Phantis, Phantomas, Hundra
0 Rescate Atlantida, entre muchos
otros. Si a esto le sumamos que el
grafista Javier Cubedo participé en
muchas de las obras de Dinamic y
gue siempre contaron con ilustrado-
res de la talla de Luis Royo, Fernando
Sangregornio, Enrique Ventura o

Fundada por los hermanos Ruiz, se convirtio en la compania espafiola mas
productiva de la Edad de Oro, con deslumbrantes creaciones para CPC 464

B Considerado como la cima de Dinarnic,

el programadaor Nacho Abril y el grafista

Jorge Azpirirealizaron una obra de arte que
destacaba sobremanera en el Amstrad CPC. Un

juego dificil, pero muy bonito, rematado por la

brutal edicion fisicay la portada de Royo.




MADE IN SPAIN SIEMPRE TUVD GLARD
QUE EN SUS JUEGDS PRIMARIA LA
GALIDAD SDBRE LA GANTIDAD

Ricarde Machuca, podemos afirmar
que el éxito estaba asegurado.

Muy diferente fue la historia de
Made in Spain, los chicos que sa-
lieron de Indescomp para fundar su
propia compania. Fernando Rada,
Carlos Granados, Camilo Cela y Paco
Menéndez siempre tuvieron claro
gue primarian la calidad sobre la
cantidad, lo que se tradujo en pocos
juegos, pero con un nivel medio-al-
to gue les convirtié en una de las
rmejores desarrolladoras desde su

estreno en 1986 con Sir Fred. Tras
, decidieron profesionalizarse y
crear Zigurat (lo que supuso la salida
de Paco Menéndez del grupo al no
estar interesado en el negocio), el
aellﬁ con el que publicarian sus pro-
juegos vy los de otros autores
ajencs a la compania. Arcadia, True
Soft y Gamesoft fuercn algunos de
los mejores, gue ademas aportaron
grandisimos juegos al CPC 464, casi
siempre aprovechando el modo grafi-
co de dieciséis colores del ordenador
de Amstrad. Obras como £/ Poder
ro, Comando Quatro o Jungle
or estan consideradas entre las
mejores del CPC 464,

Zigurat, al igual que sus compe-
tidores, también aposté por tener
un portadista de nivel v se hizo con
los servic de un |cuer"| pero bri-
llante, ilustrador llamado Angel Luis
Sanchez, el cual acabarfa realizando
once de las portadas de la comparnila,
destacando pre mente la de E/
Poder Oscuro. En 1988, los her-
manos Granados (Carlos v Jorge),

||||||
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» [Amstrad CPC] El mitico piloto de
rallies Carlos Sainz tuvo su propio
videojuego gracias a Arcadia.

Rada y Cela apostaron por los juegos ]L i
deportivos vy las licencias, con éxi- L:r J:M 1

tos como el de r&'uh -Dakar, Emilio

Cuando José Luis Dominguez

vendia libros a puerta fria, seguro
que nunca imaginé que acabaria
siendo el maximo responsable de
Amstrad Espana y mano derecha del
mismisimo Alan Sugar en Amstrad
PLC, alcanzando la cima como
empresario. Pero, teniendo en cuenta
sus extraordinarias habilidades para
los negocios, estaba claro que tarde
o temprano iba a lograr grandes
hazafas.

Afianzado como director comercial en
Nationale-Nederlanden, Dominguez
decidio fundar Indescomp en 1982
para distribuir videojuegos britanicos
en Espana, inicialmente para el ZX
Spectrum y el Commodore VIC-

20. Tras viajar a Inglaterra para
conseguir la distribucion del ZX80

en Espaiia y ante la imposibilidad

de tener una audiencia con Clive
Sinclair, decidio apostar fuerte por el
primer ordenador que Amstrad iba

a fabricar y poner en el mercado a
mediados de 1984.

A pesar del gran esfuerzo,
Dominguez pudo finalmente

hablar cara a cara con Alan Sugar

y ofrecerle gratuitamente dos
nuevos juegos para el estreno

del Amstrad CPC 464: La Pulga y
Fred, realizados a toda prisa por el
equipo de Indescomp. El trato era
que si Amstrad tenia la intencion de

35 ANOS DEL CPC Y64 EN ESPANA

JOSE L. DOMINGUEZ

El fundador de Indescomp fue el culpable de
que el Amstrad CPC 464 llegara a nuestro pais

5

>

» Algunos de los mejores desarrolladores de la Edad de

Oro se reunieron por primera vez en Indescomp.

distribuir su ordenador en Espaia,
pensara directamente en él, como
finalmente sucedis.

Asi, Indescomp distribuyé el CPC 464
en Espaina y todos sus ordenadores
posteriores al convertirse en
Amstrad Espana, etapa en la que los
beneficios de la empresa se fueron
multiplicando anualmente.

Calidad frente a cantidad, ese fue siempre su lema

Sanchez Vicario, Sito Pons 500c¢.c. g -) MISTERIO DEL NILE
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h?delU‘l =rix L an UH 13NE, L::l i tra = d____““ Aventura basada en la
faccién surgida de Indescomp B - e pellcula Lajoyo del Milo'y
Y 1 ' desarrollada por Made in Spain.
": —= EL FULER USCURD
El mejor juego de Arcadia
g mezclaba varios géneros de
7] manera muy original.
. - «  JUNGLE WARR
ra Igor Ruiz e [fiigo Ajrn crearon
| esta joya que destacaba por su
colorido apartado grafico.
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» [Amstrad CPC] José Ramén Fernandez Maquieira realizd Ange! Nieto Pole Position para el 464,

» [ Amstrad CPC] Sol Negro fue uno de los grandes éxitos de Opera Soft en 1988 gracias a Gonzo y Diaz de Castro.

La compaiiia madrilena realizo
sus juegos en un Amstrad CPC
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» José Antonio Morales en las oficinas de Opera Soft
mientras testea una de sus obras en un Amstrad CPC.

p fue Opera Soft, fundada en 1986
por Pedro Ruiz, Paco Suarez,
Carlos Diaz de Castro, José Ramaén

Fernandez Maquieira y José Antonio

Morales. O lo que es lo misn
cuatro programadores y un grafista,
con lo que Diaz de Castro tuvo que
multiplic en los 10S
la nueva comp

no con Livingstone Supongo, Oper:
demostré lo en serio que iba con el
CPC 464, ya gue practicamente la
totalidad de sus juegos se realizaron

el C Pf : 4L.14,. u._ie.au:ie Goo r:h.- h’-hT'-]

Rescate en el Golfo, sin olvidarnos

, The La‘-:* Mission,

tre muchisimos otros.

.~

LIVINGSTONE SUPONGO

(Opera Soft se estrend en 1986 con esta
aventura de plataformas basada en el mitico
explorador britanico. Moralesy Diaz de
Castro fueron los autores de un juego tan
imprescindible como dificil, en el gue deblfamos
hacer uso de diversos accesorios para avanzar.
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La obra maestra de Paco Menéndez y Juan
Delean no fue muy bien recibida en su dia
(1987), pero es hoy considerado el mejor juego
de la historia del Amstrad CPC, gracias a un

trabajo gréafico impresionante y un desarrollo
mas adulto e interesante de lo habitual.

El estreno de Ganzo Sudrez en Opera Soft
y en el CPC 464 no pudo haber ido de mejor
manera. En 1988 se saco de la chistera una
magnifica aventura de plataformas enla que
debiamos robar un banco recorriendo diversas
zonas de una hipotética Madrid ochentera.

El estudio valenciano Comix fue
una de las bazas de Opera, va que la
paregja formada por José Vicente Pons
y Eduardo Bellver fue la responsable
de ¢ J|~.-'n.:-r5:~:|u s, i 0

lefia. EnTre s5US tr‘ab'—uc-l‘ hay que

tacar juegos tan bonitos graficamente
como Corsanos, Ulises o Mythos, si
bien son conocidos por su desmesu-
rada dificultad, que afectaba en gran
medida a la jugabilidad.

Y cémo olvidar lo que seria la gran
obra maestra publicada por Opera
Soft: La Abadia del Crimen, una aven-
tura isométrica que fue llevada a cabo
con mucho mimo por el programador
Paco Menéndez (tras su salida de
Made in Spain) y el grafista Juan
Delcan, arquitecto de profesic

Finalmente, pero no menos impor-
tante, los jugadores espancles tuvi-
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Uno de los cémics mas famosos de Azpiri
se convirtié en videojuego en 1989 gracias
al programador José Antonio Morales y los
grafistas Diaz de Castro y< Gonzo Sudrez. La

primera fase, realizada como si de un comic se
tratara, fue revolucionaria en su momento.
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CPC 264

T10P0 SOFT

W La recreativa Gun.Smoke no contaba con una
version de B bits, asi que Topo Soft decidie, por
su cuenta, realizar una, dando comeo resultado
el notable Desperado, un jusgo de acciony
scroll vertical que fue llevado a cabo por Emilio
Martinez, Julio Martin Erro y Gominolas.

Surgida del seno de Erbe, Topo Soft conto con decenas de programadores y
grafistas de muy alto nivel que demostraron su talento en el Amstrad CPC 464

M Inspirado en el famoso Pac-Man de Mamco,
este simpatico comemocos innovaba en
muchos aspectos y lo hacia de forma muy
interesante, llegando a triunfar en el Reino
Unido. El equipo culpable de su desarrollo en
1988 fue Rafa Gamez, Potenciano y Astudillo.

lTupu Eaﬂ alcanzd la gloria con el juego
hasado en el popular libro de Jules Verne, pese

B En 1988 pudimos descubrir, por fin, cual era

el tesoro que se escondia en el Titanic gracias a
Emilio Martinez, el grafista Ricardo Cancho y el
rmusico Cesar Astudille, que llevaron a cabo una
notable aventura submarina en busca del barco
hundido mas importante de la historia.

a publicarse incompleto. Esta superproduccian,
realizada por Rafa Gornez, Borro y Potenciane,
se componia de tres fases completamente
diferentes, destacando sobre todo la sequnda.

mos el placer de disfrutar de los jue-
gos de Topo Soft, la compania creada
en 1987 por Erbe para competir de tu
a tt con Dinamic, Opera vy Zigurat.
Aungue el desarrollo intermo de
videojuegos ya se habia producido en
Erbe con trabajos como Mapgame
v Las Tres Luces de Glaurung a ma-
nos de Javier Cano, Emilio Martinez
y José Manuel Mufoz, fueron
Desperado, Survivor, Stardusty Spints
los primeros en aparecer para el CPC
464 bajo el sello de Topo Soft. Con
el propio Cano como responsable del
equipo, el cual se encargaba ademas
de gestionar a los desarrolladores ex-
ternos gque ayudarian a hacer grande
a la compania gracias a sus obras,
Topo publicaria decenas de juegos
para el CPC 464, muchos de ellos re-
sultando grandes éxitos de ventas.
Ademas, la incorporacion de
Alfonso Azpirl como ilustrador de la
mayoria de sus portadas tras dejar
de trabajar para Dinamic, supuso
una apuesta ganadora que hizo que

Topo llegase a lo mas alto con juegos
como Mad Mix Game, Titanic, Silent
Shadow o Tuareg, incluso cuando a

Javier Cano lo sustituyd Gabriel Nieto,

ex director de la revista Micromania,
como responsable del equipo.

Top Soft tuvo la suerte de contar
con talentosos grafistas, como Julio
Martin Erro, Ricardo Cancho, Roberto
Potenciano o Alfonso Fernandez
Borro, cuyos juegos destacaron
en el CPC 464 gracias al precioso
modo 0 de dieciséis colores en pan-
talla. Trabajos como Wells & Fargo,
Chicago’s 30, Black Beard, R.A.M
Metropolis, Lorna, Gremlins 2 o
Zona 0 son buena muestra de ello.
Ademas, casi todos los juegos de
Topo contaban con la excelente musi-
ca de César Astudillo, mas conocido
en aquellos anos como Gominolas.

Mo es de extrafiar gque la compa-
fia fundada por Cano, Martinez v
Munoz se convirtiera en un fenéme-
no de masas vy gran abanderada del
Amstrad CPC 464. <

» [Amstrad CPC] El equipo de Topo Soft
estaba repleto de grandes talentos.

PAGO PASTOR

El fundador de Erbe fue el
responsable de la bajada de
precios de los juegos a 875 ptas.

Antes que nada, hay que tener en
cuenta que Paco Pastor era una
estrella de la mdsica mucho antes
de fundar Erbe Software junto

a Andrew Bagney. De hecho, se
trataba del fundador, cantante y
compositor de la banda musical
Férmula V, con grandes éxitos
durante los afios 60 y 70 como

Cuéntame, Eva Maria o La fiesta
de Blas.

El descubrir el mundo de

los videojuegos a través del
Commeodore VIC-20 de los
sobrinos de un amigo, le hizo
interesarse por un negocio que
en Espaiia estaba atin en pafiales,
asi que gracias a su experiencia
en la discograficaCBS y a la
adquisicion de un ZX Spectrum,
se dio cuenta de las semejanzas
que habia entre ambos mundos, el
de la musica y el del videojuego.

En 1984 decidié fundar Erbe » Erbe 88, un pack mitico.

Software con la intencién

de distribuir en Espaiia los
videojuegos que se publicaban en
el mercado britanico. Hasta ese
momento, la mayoria de juegos
extranjeros llegaban a nuestro
pais con portadas fotocopiadas
y cintas grabadas, vendiéndose
como si fueran nuevos. Gracias
a Pastor, esta situacion cambio
radicalmente, convirtiéndose en
el mayor distribuidor espanol

de videojuegos de los anos 80 y
principios de los 90.

Pastor fue el responsable de la
bajada de precios que sufrieron
los videojuegos de 8 bits, cuando
en 1987 se hizo publico que
todas las novedades en cinta
para Amstrad CPC 464 y demas
ordenadores de 8 bits valdrian
875 pesetas a partir de entonces.
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Fu en honor a su padre, que
perdid la vida en pos de esa
misma empresa.

En cuanto a diferencias
jugables, la clave residia
en las disciplinas. Karate
Champ contra Yie Ar Kung-
Fu se redujo a kérate contra
kung-fu. Una era lineal,
rigida, la otra espontanea,
fluida, flexible. Yie Ar Kung-
Fu vy Oolong se inspiraron en
la popularidad imperecedera
de Bruce Lee. La accidn era
rapida y exagerada, carac-
terizada por el extenso set
de movimientos de Oolong,
que comprendia 16 puneta-
zos y patadas, ademas de
un descomunal salto que
cubria el ancho de la pan-
talla. El clasico sistema de
score se sustituyd por una

n [Arcade] La pelea contra Feedle
marca el preludio del exigents
tornea Masterhand.

ie Ar Kung-Fu no fue el primer
juego de lucha one-on-one y no
vamos a intentar convencerte de
ello. Es un date que realmente no co-
nocemos. Muchos citan a Karate Champ (1984
de Data East como el abuelo del género pero
hay muchos ejemplos anteriores. Yie Ar Kung-Fu
(1985) no fue el detonante, pero si se trata del
primer ejemplo de juego de lucha tradicional.
A diferencia de Karate Champ, donde comba-
tias contra un clon con tu mismo catadlogo de
movimientos, en Yie Ar Kung-Fu te enfrenta-
bas a un elenco de enemigos cada vez mas
desafiantes y con su propio estilo de lucha.

<8 Ademas, contaba con un argumento que

E=

involucraba a nuestro héroe Colong en un
desafio frente a 11 oponentes letales con el
fin convertirse en el gran maestro de Kung-

—

barra de KO que mostraba

el devenir del combate. No hace falta anadir que
Yie Ar Kung-Fu fue un lanzamiento tan popular
como influyente.

Konami adivind que tenia la férmula ganadora,
va gque la version para WMSX se desarrollo a la
vez que la coin-op. El protagenista doméstico se
llamaba Lee, en un clare de intento de explotar al
artista, pero no fue la Unica diferencia. En lugar
de emular a la recreativa, el juego de MSX fue
disefiado con el hardware en mente y el requisito
de comprimir todo en un cartucho de 16K. Asi
gue solo contaba con un escenario (el interior de
un dojol y cinco enemigos (miembros del gang
Chop Suey). El gran problema fueron los contro-
les. La recreativa ofrecfa botones independientes
para puno y patada, mientras que en MSX hubo
que adaptar los movimientos a un joystick que
tenia un Unico boton. [

» [Arcade] Ciertos enemigos,
como Star, utilizan armas
arrojadizas. Salta o moriras en
diez pasos...

’ " Gnk CON la M " e k re Mas videojuegos basados en la vida y obra de Bruce Lee

Wi T i
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BRUCE LEE
DATASOFT, 1984

m El popular juego de accidn/

plataformas fue desarrollado para
ordenadores Atari antes de ser
adaptado a la mayoria de sistemas
de 8 bits. Un clasico en toda regla
que presentd al maestro de artes
marciales de Hong Kong y EE.UL.

a una audiencia demasiado joven
para haber visto Operacidn Dragon.
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BRUCE LEE LIVES
, 1989

M Este juego de lucha one-on-one
para PC estaba mds cerca de
Karate Champ o The Way Of The
Exploding Fist que de Yie Ar Kung-
Fu. M3s estratégico y menos loco,
la IA ‘aprendia’ tu estilo para que
no repitieras movimientos. Bueno,
pero sin llegar a genialidad.

DRACON: THE

BRUCE LEE STORY

VIRGIN, 1994

M Basado en el biopic de 1993,

este titulo de lucha one-on-one fue
lanzado para Jaguar, Mega Drive

y SNES. Curiosamente, retomala
peculiaridad de Yie Ar Kung-Fu

ala hora de contar con un solo
personaje seleccionable (Bruce en
este caso), incluso en modo Versus.
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BRUCE LEE:
RETURN OF
THE LECEND

VICARIOUS VISIONS, 2003

m Otra de esas joyas infravaloradas

que adomaba el catalogo de GBA.
Plataformas, lucha, sigilo... era
mucho mas grandioso que la suma
de todo lo que ofrecia. Se situd a
anos luz del horrible juego de Bruce
Lee que Universal lanzé paraXbax.

BRUCeE LEE N

BRUNO R MARCOS, 2013

m Tres décadas después del original
de Atari creado por Datasoft, Bruno
Marcos cred una secuela no oficial
para PC que imitaba la jugabilidad y
aspecto del titulo primigenio. Bruce
incluso adquirié habilidades nuevas
como |a posibilidad de nadar. Mitad
secuela, mitad tributo, estamos
ante una auténtica maravilla.

AETROEAMER | 97




IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIID

AT=SC0RE STRGE=[(1
Q50000 LTUES=—(1

LEE=%YULING

Hmmmwm m“mmm B
] [ ] L] A 1. F- il.,_.il;_,l’( [ F—1.
}- .....'ull - P gt Y gl Y i
- = ' - L & = = - -

COMMODORE 64

M La mejor versién, superando en nuestra opinidn al

de MSX por la velocidad y la misica in-game de Martin
Galway. Todos los escenarios y luchadores estan incluidos
y ofrece una curiosa introduccidn de puntuaciones.
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AMSTRAD CPC
m Graficamente mejor que [a version Spectrum, excepto

los amorfos sprites, pero se juega igual de lento y mal. Por
problemas de memoria, solo hay dos escenarios, cuevay
muelle desaparecen. Mejor centrarse en el port del primero.

BEEC MICRO

M El experto en Acorn, Peter Johnson, regrescd parala
secuela y elaboro otra sdlida y colorida conversion. A
diferencia de las lentas versiones para Z80, lavelocidad es
excelente, lo Unico que falta es el modo para dos jugadores.

98 | AETRD BAMER
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KUNCUVERSIONES...

Comparamos las versiones de Yie Ar Kung-Fu Il de Imagine

ZX SPECTRUH

M Laversidn Spectrum del juego original es una auténtica
pasada, pero esta es un desastre. Sprites grandes pero po-
bremente animados y sin color. Sonido terrible. Necesitaras
la determinacion de un gran maestro para enfrentarte a él.
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THOMSON MOS

m Nos gustaria invitar a alguien especial para que juzgue
esta version: su programador, James Higgins. “En su
rmomento quedé satisfecho, pero graficamente es horribley
su framerate, absurdo. No resultd un trabajo memorable.”

HCORN ELECTRON

W Se trata de una copia admirable de |a versidon para ‘Beeb’.
El niimero de colores en pantalla es menor y el sonido mu-
cho mas basico, pero se juega tan bien como su hermano
mayor. Los usuarios de Electron pueden estar orgullosos.
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ami para MSX de Yie Ar Kung-Fufue

» [MSX] La version de Kon . What MSX?le otorgd un 9/10.

bien recibida por los critico:

p  Sea como fuere, el cartucho de MSX fue
muy bien recibido cuando aparecio en febrero de
1985, pocas semanas después qgue la coin-op.
"Los graficos son brillantes y las alegres melo-
dias chinescas excelentes”, comentaba la revista
What MSX? en su review de 9/10. "Una maravi-
lla de la programacién. Si comienzas a jugar no
podras dejarlo”. Pocos meses después, el jusgo
fue adaptado a NES. No se alterd nada significa-
tivo, pero la posibilidad de jugar con dos botones
independientes para puno vy patada encumbraron
a esta version.

onami vio el potencial de lanzar
versiones domesticas de sus ar-
cades, pero fuera de Japon habia
muchos sistemas a considerar. Se
fij& en las grandes editoras europeas vy eligié aso-
ciarse con Ocean, firmando un acuerdo de ocho
titulos a mediados de 1985. Este acuerdo incluia
Hyper Sports, Green Beret, Mikie y la version
coin-op de Yie Ar Kung-Fu. Konami pensé que

el nombre de Ocean podia eclipsar su marca, asl
gue acordaron publicar bajo el sello Imagine.

Fue un gran acierto de Ocean, aungue la tarea
de convertir ocho juegos a multiples sistemas
era demasiado ambicioso para el equipo in-
house. Para Yie Ar Kung-Fu encargaron las labo-
res de conversion a Brian Beuken de Timeless
Software. "El gran problema era encontrar pro-
gramadores que pudieran hacerlo” dice Brian,
gue no habia jugado a la coin-op cuando aceptd
el proyecto. "Trabajaba en una pequena oficina
cerca de mi casa en Escocia, no tenia empleados
vy necesitaba encontrar a tres personas aptas
para los ports de Spectrum, CPC y C64. Tuve
suerte y los encontré”.

La conversion no fue sencilla, en gran parte
debido a la inexperiencia del joven equipo. “Los
tres programadores se enfrentaron a diferentes
problemas” dice. "El inconveniente de Amstrad
era la memoria. Keith Wilson, que solo tenia
14 afios entonces, era un prodigio vy resolvid el
tema de la |A muy rapido, pero no sabia cémo
comprimir graficos y cédigo en tan poco espacio.
Cuando estaba creando los graficos para todas
las versiones, me di cuenta, al pausar una cinta
de video con gameplays grabados de la coin-op,
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LA HISTORIA DE YIiE AR HUNG-FU

» [NES] La
version NES
ofrecia botones
para pufip y
patada. Muy atil.

LN
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» Brian Beuken lleva
35 afios creando
videojuegos. Acaba
de lanzar un 1'|hru_’
sphre programacion
de juegos para
principiantes: visita
facebook.com/
iundamantalshuuk.

timing Y
golpeav

de que los sprites no necesitaban tantos colores
y es0 podria liberar unos cuantos bits”.

Este ahorro permitid a Brian crear una rutina
de compresion de sprites que optimizé el espa-
cio disponible. "El problerma de la memoria del
Spectrurn no era tan acusado, pero sl era grave
su velocidad. El programador no lograba actuali-
zar lo suficientemente rapido, pero por suerte se
me ocurrid un sistema de sprites superpuestos
que aumentd la velocidad. Sin embargo, ambas
maquinas carecfan de memaoria para incluir todo,
asi gue convencimos a Ocean para que aceptara
eliminar contenido o, de lo contrario, emplear
multicarga”.

» [BBC Micro] Esta
version toma prestados
algunos elementos del
juego de MSX, como
cuando nuestro heroe

sonrie tras la victoria. v
La versién C64 fue

mas problematica to-
davia. "El programador
comprendia los princi-
pios de la multiplexacién
de sprites, pero no
pudo llevarlo a cabo v el
proyecto se vino abajo.
Solo tenfamos ocho
sermnanas para hacer la
conversion y ya habian
pasacdo cuatro o cinco,
Ocean intervino y de-
sarrollé la version Cg4
in-house”. Dave Collier
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Peter Johnson
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n [CB64] Po-Chin intentara
abrasarte con su aliento infernal
en Commodore 64.

comenzo desde cero. "Dave era una leyenda en
Ocean y se le dio rienda suelta para hacer las
cosas a su manera” dice Brian.

cean también asignoé versiones
para Commodore 16, BBC Micro
y Electron. Para los Acorn recluto a
Peter Johnson, que estaba familia-
rizado con el jJuego. "Era muy divertido” dice
sobre la coin-op. “Ahora puede parecer primitive,
pero en ese momento no tenfamos capacidad
de procesamiento para mostrar, 0 memoria para
almacenar, grandes sprites. La clave residia en el
timing vy saber cuando golpear o agacharse estu-
diando los patrones de lucha de cada rival”.
Aligual que Brian y su equipo, Peter no tra-
bajaba en la sede de Ocean en Manchester.
“Trabajaba desde mi casa en Newcastle, Ocean
enviaba una de sus maletas especiales que
contenian la placa arcade con fuente alimenta-
cion y un joystick. Dibujé los sprites v descifré
el gameplay desde la placa de la coin-op,
después lo adapte para ajustarlo a las limi-
taciones del hardware. Para ‘Beeb’ (BBC
Microl, el gran desafio fue su limi-
tada paleta de color y el escaso
espacio para frames. Utiliceé 48
una pantalla de cuatro co-
lores con interrupcicnes

RETROBAMER | 99
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unos luchadores recibieron el nombre del 1
ombate, comoen gl caso de Mr. Nuncha.

s |Arcade] Alg
arma utilizadaenc

P para dar sensacion de mayor colorido. La ne-
cesidad de animar al elenco de enemigos v ges-
tionar un escenario complejo limité la cantidad
de animacicnes. A veces, la parte mds bonita de
programar es decidir como equilibrar los recursos
disponibles”. una vez concluida la version 'Beeb’,
John adapto el juego a Electron. "Me llevd al-
gunas semanas. Mo pude utilizar la técnica de
interrupcion de colores porgue el hardware de
Electron era aun mas limitado”.

a memoria supuso un gran problema

para las conversiones de Ocean, asi

que Brian aprovecho la oportunidad

cuando adapto el juego a Spectrum
128K. "A pesar de gue arruinamos la versién
CB4, Colin Stokes de Ocean quedd impresionado
cuando me visito para chequear el progreso”,
recuerda. "Después de lanzar el juego y compro-
bar lo bien gue vendia, me sugirid que fuera a
Manchester para desarrollar la version Spectrum
128K, que acompanaria el pack inicial de la ma-
quina. La intencién era realizar un port rapido,
pero como yo solo escribl el sistema de sprites
para 48K necesitaba meterme de lleno en el co-
digo. Ademas, después de analizar el hardware
del 128K me di cuenta de que podia utilizar un
sistema de paginacion de doble pantalla, asi que
sugeri empezar de cero. No les parecid bien pero
mis argumentos debieron convencerlos, ya que
me permitiercn continuar. Escribi el juego com-
pleto de nuevo, utilizando el cambio de pantalla
para conseguir actualizaciones mas rapidas vy
suaves. La memoria adicional me permitié cargar
todo de una vez".

» [GBA] Bishoo y Clayman
son dos nuevos luchadores

que solo aparecen en la
version GBA de Yre Ar

Kung-Fu.

» Peter Johnson aun
programa, creando
apps para i0S como

MailShot Pro y
ShotList.

Brian rehizo los araficos de fondo vy anadié
los combates de Feedle y Chain, eliminados de
la versién 48K. El artista legendario del pixel, F.
David Thorpe, contribuyé con una nueva y bella
pantalla de carga basada en la caratula.

Antes de que Ocean publicara las conversio-
nes domeésticas, Konami ya habia lanzado un se-
gundo capitulo. Yie Ar Kung-Fu Il llegé a finales
de 1985 y fue desarrollado para MSX. Oolong
se guedaba fuera vy volvia Lee, exactamente su
hijo, Lee Young. El juego transcurria veinte afos
después, pero el desafio era el mismo: acabar
con un grupo de enemigos colosales. Los sprites
y los fondos fueron mejorados gracias al uso de
un cartucho de 32K e incluyd un par de curiosas
novedades.

La primera, antes de luchar contra cada ene-
migo habia que atravesar tres pantallas de ninos
ninja voladores. El jefe de producto de Konami,
Luther De Gale, se refirié a ellos de una forma
muy grosera, mejor no reproducirla aqul. Para

4 05 o D' OS 05 OC " o Los oponentes mas letales de todas las entregas

coan . TONFUN

BLUES LANG

JUEGD YIE AR KUNG-FU
FORMATO ARCADE

M El sexto oponente, y
el primero del torneo
Masterhand, sera tu primer

gran desafio. Ondea una

morial cadena alrededor de su cabeza.
COMO DERROTARLO: No podras
agacharte para evitar su cadena, también
la agita hacia abajo. Salta mientras te
acercas y atacale con rafagas rapidas.

00 | RETRD GRMER

JUEGO YIE AR KUNG-FU
FORMATO ARCADE

® El penltimo rival es posiblemente el

mas duro de todo el juego. Se mueve

muy rapido y su atague con las tonfas es

letal si logra acorralarte.

cOMO DERROTARLO: iNo te i "I..\.
arrincones! Permanece en | .
el airey cuando vislumbres

tu oportunidad barrele las

piernas o golpea sus tobillos.

m El doppelganger de Oolong

JUEGO YIE AR KUNG-FU
FORMATO ARCADE

comparte la mayoria de sus
movimientos, incluido el
siper salto. Es imprededble,
pero suele utilizar patadas rapidas.
CcOMO DERROTARLO: Como con Tonfun,
debes saltar constanternente y esperar

la oportunidad de atacar. Atizale un golpe
rapido y retrocede, asi una vez tras otra.

v
"

JUEGO YIE AR KUNG-FU
FORMATO MSX

M Lang es el equivalente de Star en
laversién coin-op, pero mucho mds
agresiva y desafiania. Lanza shurikens a
tres alturas diferentes.

COMO DERROTARLA:Salta ™ i
o0 agachate para evitar los M
shurikens y ataca cuando se

acerque. Entonces lanzara

una patada, saltay evitala.




LA HISTORIA DE YIiE AR HUNG-FU

ser justios, se trataba de un juego absurdo. Por
ejemplo, el tercer oponente, Po Chin, intentaba
matarte a pedos. La otra innovacién era algo
que se echaba de menos en recreativa y MSX:
el modo a player-versus-player. El jugador uno
utilizaba a Lee Young mientras que el segundo
podia elegir entre Yen-Pei, Lan-Fang o Po-Chin.
Aunqgue mal equilibrado, este modo resultaba
divertido vy, al permitirte elegir a Lan-Fang, se
convirtio en el primer juego de lucha con un
personaje femenino jugable. La secuela fue
bien recibida en su momento. La revista MSX
Computing le otorgd la maxima puntuacion en
graficos, sonido y valor, comentando: "Kenami

crea grandes arcades y este juego es impecable.

JQué mas se puede decir?”.

Tras el éxito obtenido con el original, Ocean
consiguid los derechos para su sello Imaagine.
“La secuela era bastante similar al primer jue-
go, con graficos y enemigos actualizados”, dice
Peter Johnson, que regresd para ocuparse de las
versiones BBC Micro Electron. “Pude reutilizar
mucho material. Hubo desafios diferentes a la
hora de adaptar cada cosa a la memcria dispo-
nikle, pero no se empezo de cero. Como dato,
Ocean me proporciond un Sony HitBit MSX.
Probablemente aln lo tenga en el desvan junto
con el cartucho original .

inguna de las conversiones resulto
brillante. La de Commodore 64 fue
la que disfruto de un mejor acaba-
do gracias a la musica de Martin
Galway y al gran trabajo de Andrew Sleigh
con los sprites. "Fue mi primer juego de C64
completado para Ocean después de empezar a
trabajar a principios de ano”, dice Andrew, que
unié fuerzas con el programador Allan Short.
“Comence a trabajar en Short Circuit, pero me
pasaron a este juego, ya gue antes solo habia
creado graficos para Spectrum. Tuve que apren-
der un motén de técnicas en muy poco tiempo,
pero quedé satisfecho con el resultado”.
También revela como el atague gaseoso de
Po-Chin fue eliminado de los ports. "Recuerdo
que en la versién original, Po-Chin atacaba con
‘nubes de gas’ del trasero. pero se considerd
mas oportuno que tuviera que darse la vuelta y

que saliera fuego por su boca”.

A pesar de ser |la secuela oficial, la conversién
de Ocean atrajo una competencia inesperada.

La compania The Edge licencié el beat'em-up de
Konami Shac-Lin's Road v lo promocicnd como
"La exitosa continuacion de Yie Ar Kung-Fu”.
Resulta que Shao-Lin's Road era la secuela solo
por haber aparecido después que Yie Ar Kung-Fu
es los salones recreativos... jIncluso The Edge
cambid el nombre del protagonista por... Lee!
Para evitar confusiones, la revista Crash analizo
ambos ports de Spectrum en febrero de 1987

y resolvié el asunto, en el tema puntuaciones al
menaos, otorgando a Shao-Lin's Aoad un 67% v a
Yie Ar Kung-Fu Il un 48%. El impostor Lee gand
esta particular batalla. ..

Oolong, Lee o Lee Young jamas aparecieron
en otros titules de lucha. En 1993, en pleno cénit
de la locura Street Fighter Il, Konami desarrollé
un juego bajo la denominacién provisional de
Yie Ar Kung-Fu 2, pero fue comercializado como
Martial Champion, sin conexién con entregas an-
teriores, aungue el luchador Jin ofrecia el aspecto
de Lee avejentado. En cambio, la serie se mantu-
VO Viva gracias a recopilaciones retro.

La coin-op original ha sido incluida en Konami
Arcade Classics, Konami Collector's Series,
Oretachi Gesen Zoku, Konami Arcade Classics
y Game Room de Microsoft. Los cartuchos de
MSX se incluyeron en Kenami Antigues MSX
Collection mientras que el port de NES aparecio
como parte de Konami GB Collection y en el
catalogo de Famicom Mini. La coin-op resurgid
como titulo de Xbox Live Arcade en 2007, con
graficos mejorados y funciones online.

De todas las versiones, la mas completa es
la de GEA. Este brillante port puede ser incluso
mejorado introduciendo el cédigo de Konami en
la pantalla principal. Tras ello, cuando derrotes a
Blues, te enfrentards a dos nuevos luchadores:
Bishoo vy Clayman. Ademas soporta modo Versus
via cable link vy podremos elegir entre los 14
luchadores, sin duda, el suefo de todos los fana-
ticos del original.

Madie podra criticar a Konami por haber crea-
do este sencillo juego de lucha, yva que Yie Ar
Kung-Fu colocd la piedra angular sohre la que se
cimenta el género. %

EHEeEREREREEEEEEE
» [GBA] Puedes seleccionar a cualquier jugador de la
lista de 14 personajes cuando juegas en modo Versus.

» [GBA] Los enfrentamientos extra contra Bishoo y
Clayman tendran lugar en un nuevo y exclusivo escenario.

(CHubo desafios
diferentes ala
hora de adaptav

cada cosaa

a memowra
Jisponible 77

Peter Johnson

PO-CHIN

JUEEO0 YIE AR KUNG-FU Il
FORMATO MSX

m Este auténtico peso

pesado, el tercer rival al

que te enfrentas, lanzard’

ataques de gas mortifero que

te aturdirdn temporalmente.

COMO DERROTARLO: Salta o golpea sus
emisiones, luego machacale con unos
golpes en el tobillo. Atizale una patada en
la espalda cuando se de la vuelta.

ﬁm

MEI-LING

JUEGO YIE AR KUNG-FU I
FORMATO MSX

m Otra luchadora que resulta mucho mas

letal de lo que parece. Lanza cuchillos,
mial asunto, pero susveloces patadas
altas son aln mas mortiferas.

CcOMO DERROTARLO: Salta -H
para evitar sus cuchillosy

golpea con patadas voladoras.

Es rapida, no le hagas frente,
mantente en movimiento.

JUEGO YIE AR KUNG-FU I

M El final boss de la secuela

LI-JEN

P
FORMATO MSX -"ﬂ
85 un personaje astuto

gue invoca rayos del cielo

para aturdirte y puede

teletransportarse a discrecion.

cOMO DERROTARLO: No saltes, ya

que seras alcanzado. Muévete hacia él,

esquiva el relampago y golpéale bajo. Ser
habil ayuda y algo de suerte también.

CLAYMAN

JUEGO YIE AR KUNG-FU
FORMATO GEA

W Este jefazo extra, exclusivo de la
version GBA, supone un auténtico reto.
Tratara de embestirte con el hombroy
atizarte con su espada.
CcOMO DERROTARLDO:

No es susceptible a
muchos ataques excepto
a los puiietazos bajos. |Se

=

convierte en polvo al morir! ..;' L
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Fosiblemente, el momento estrella del C&4, el Paradroid
de Andrew BEradbrook ,, s iFIE-F'il"I'EI eEn SUurvive, sU anterior
titulo, infFLUencid Lbazatron, Ranarama 4 HMagnetroan,
de Steve Turner, antes de ser adaptado para 16 bits,
COoOmo Nos explican sus desarrolladores.,
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LA EVOLUCION OF: PRRADROID

as aplicaciones de contabilidad y los

videojuegos no pueden ser mas dis-

pares, pero durante los primeros

anos 80 Andrew BrayBrook se en-
contro programando ambos antes de dejar la
escuela y trabajar para la empresa de elec-
tronica GEC Marconi.

Sin embargo, el trabajo de Andrew haciendo
videojuegos no estaba remunerado, se ocupa-
ba de ello fuera del horario laboral y no interfe-
ria con su trabajo diurno, lo que explica por qué
su empresa lo toleraba. "Era una de esas oficinas
que se vaciaban rapidamente a la hora de irse a
casa, v habia muchas noches en las que me que-
daba alli sclo”, recuerda Andrew.

Uno de los 'esfuerzos nocturnos' del joven
programador gue mejor funciond con sus cole-
gas fue Survive, un juego de lucha a muerte pa-
ra seis jugadores, con diez niveles y dos asesinos
controlados por la CPU. “"Teniamos seis termina- » [IBM Mainframe] El concepto de “linea de vision” de Paradroid fue implementado primero en Survive.
les en la sala principal, asi que seis jugadores pa-
recia buena idea. jY no faltaban voluntarios pa-
ra probarloe! En un principio, eran seis niveles, i, = _ _
con portales entre ellos. La idea inicial era lanzar r ‘Tenramos =& rminales en La sala

=

1 =
a los seis Jugadores aleatoriamente en cada ni- Prifncipal, asi que =ei= jugadores
rl

el, v que intentaran convertirse el Unico super- L L : i “n .
Vel ¥ 9 e e unico suf Farecia buena idea. i no faltakban
viviente. Poco a poco, lo expandi a diez niveles.

Los jugadores podian introducir la direccion en woluntarios para probarlol” I
la que guerian moverse, y teclear una X en cual- ndrew Bradbrook
quier lugar del nivel para disparar a ese punto.
Anadl dos asesinos que persegufan a los jugado-
res. Patrullaban por las habitaciones, vy cazaban a
los jugadores si los velan”.

Survive incorporaba una ingeniosa mecani-
ca en la que los oponentes no podian ser vistos
tras los muros, a no ser que un jugador encontra-
"Los ju-

go, se le daba muy bien y no podiamos imagi-
nar por qué. Luego averiguamos que colocaba un
monton de "X" a lo largo de toda la pantalla, v mi
juego solo quitaba la primera X en cada ciclo, no
eliminando el resto. jAsi que en la practica habia
inventado su propia ametralladoral”.

ra una forma alternativa de localizarlos. °
gadores sélo podian ver a otros si estaban

en su linea de vision, asi que disparar a

un espacio vacio no tenia sentido.
B_ A micolega Splodge, sin embar-

| margen de trucos, el autor y sus
companeros disfrutaron de Survive,
aungue sus mecanicas principa-

les cosecharon una mayor audiencia
dos anos después de gque Andrew dejara GEC
Marconi para unirse a su amigo Steve Turner pa-
ra hacer juegos comerciales.

“Paradroid era uno de esos Juegos excepcio-
nales en los que todo el concepto se inventd en
una noche y no cambid mucho al implementar-
lo”, nos dice Andrew de su segundo juego ori-
ginal de C64 para Graftgeld. "Era Survive desde
el punto de vista de los asesinos. Y como todos
querfan atrapar primero al asesino, el jugador ne-
cesitaba un monton de robots para poder transfe-
rirse a los mismos”.

» Steve Turner propuso a
Andrew Braybrook hacer un
juego con robots “monos”.

» Andrew Braybrook idec |a

jugabilidad de Paradroid en El mini-juego de "transferencia” que Andrew
- una sola noche. disend en Paradroid acabé siendo lo mas ca-
i “-I R . 3
|La mecérica de “luces fuera a;‘l Dalf:ridlad racteristico de su juego, aparte de ser la >
inframe] L8 : |tarse enla 08 :
] “BM Mainfra migos ocu

permitia a los ene
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EYVOLUCIDHN:
EL ULtimo en pie

De desmantelar robots y derrotar
druidas a pulverizar piratas

' PARADROID
§ m Donde el Survi-
[ ve de Braybrook

J;  retabaamiltiples
de+ = jugadoresy

: H dos asesinos.

:untr_n[adns pur

n-

[}

=

m De igual manera
que con. [ns isos

tad sd& druides

en Paradroid, los

niveles de Rana-

rama han de ser librados de oponentes, pero solo
son obligatorios Magos y Nigromantes. Eliminar los
enHrnIguﬁ mas débiles te da puntos, pero na necesi-
tas matar a todos. para completar el j juego.

PARADROID
90

W La adaptaciéna

16 bits mantiene
el objetivo despe-.

ja-plantas, pero

los droides de -

los que i’e.ﬁanes‘qua encargar alardean de armas
‘mucho mds eclécticas, lo que amplia el alcance
del combate in-game. Ademas, Paradroid 90 nos
deslumbra con hordas de implacables plratas si
somos lentos limpiando las plantas de robots.
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P mayor evolucion con respecto a Survive.
"Sencillamente, salié asi”, asegura Andrew mo-
destamente. "No gueria que los jugadores sim-
plemente se hicieran con un robot, ni que fuera
aleatoria la posibilidad de transferirse: se lo te-
nian que ganar. Era necesario que abordar un ro-
bot tuviese sus riesgos, vy la diferencia de nivel
entre los robots determinaba de cuantos disparos
dispondria el jugador v su oponents en el juego
de transferencia”.

Andrew fue mas alld de Survive dotando a
Paradroid de nueve clases de robots. «Dado que
el jJugador podia tomar otros robots, introduje una
jerarqgufa, un escalafén, que se podia ver de for-
ma sencilla con un sisterna numeérico”, apun-
ta Andrew. “Queria que los jugadores se traba-
jaran su ascenso. La idea era usar los diferentes
tipos de robots los unos contra los otros”. Como
Survive, Paradroid iba a ser una lucha hasta que
quedara solo un combatiente, pero su mecanica
requeria de un replanteamiento para poder fun-
cionar. “El ohjetivo de ser ‘el Ultimo en pie’ se
implementd para cada nivel y para toda la nave”.

Por limitaciones del C64, no se incorpord otra
funcién de Survive. “Siempre se pretendié que
Paradroid fuese un juego para un jugador, dehido
al limitado numero de sprites disponible”, puntua-
liza Andrew. "Survive necesitaba siete procesa-
dores independientes para ejecutar un juego con
seis usuarios, cada uno de los cuales tenfa su
propia pantalla”.

Paradroid incorpord conceptos que no esta-
ban en Survive, como los puntos de recarga pa-
ra el droide del jugador, o un sistema de alerta
para mostrar su ratio de muertes. Paradroid tam-
bién oscurecia la iluminacién cuando las plan-
tas de la nave estaban libres de droides, una
Idea gue tenfa precedentes. "Survive era un jue-
go mas corto, cinco minutos bastaban para tener
un ganador, no era necesario ningun punto de re-

[ mobile  Favadvo.

»[CB4] Los jugadores de Survive tenian una sola vida, pero Paradroid
proporciona un medidor de energia, v puntos de recarga para repostar.

carga’, observa Andrew. "El estado de alerta de
Paradroid proporcionaba un buen bonus si podias
eliminar muchos robots rapidamente. Te daba
una idea de cémo de bien lo estabas haciendo, y
era la forma de maximizar tu puntuacién. El efec-
to de oscurecimiento venia de otro juego que es-
cribi, llamado Dalek Hunt. Tenlas que destruir g
generador y tras ello las luces se iban, jaunque
todavia habia Daleks en el camino hacia la salida,
en la oscuridad!”.

aradroid se convirtiéd en un gran éxi-
to, pero un port para el popular ZX
Spectrum se antojaba imposible. Su
socio de Graftgold, Steve Turner, op-
td por crear una version isometrica, llamada
Quazatron. "Pensé gue podia usar el escenario
3D teniendo varias armas vy usando la gravedad”,
dice Steve sobre la adaptacion del juego a las
tres dimensiones. "Faradroid usaba una vista ce-
nital, asi que los laseres disparaban en linea rec-
ta. Pero si alguien estaba en una pendiente deba-

Meobile Isradvonl. 6805
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jo de ti en Quazatron, jpensé gque serfa divertido
poder lanzarte hacia abajo!”.

La oportunidad para multiplicar las posibilida-
des jugables de Quazatron vino cuando Steve
implementd las mecanicas de choques de
Faradroid “Meti sus rutinas de colision, de modo
gue los robots mas potentes pudieran embestir
a los mas débiles, y uno de ellos cayd por el bor-
de accidentalmente”, recuerda Steve. "Como te-
nia las animaciones faciales de Grbbly's Day Out
metidas en KLP-2, se me ocurrié mostrarle asus-
tado al caer, levantando sus peqguenas manos”.

Pero se produjo una atin mas profunda alte-
racion de la jugabilidad de Quazatron gracias a
Steve: "Andrew diseno el sisterma computeriza-
do de Paradroid de forma que pudieses obtener
conjuntamente todo lo que tenfan los diferentes

» [Atari ST] En vez de ocultar los
enemigos como hace Paradroid,
Ranarama te oculta las estancias
que no has explorado.
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tipos de robot”, recuerda Steve. "Pero yo pense
en que el robot conseguia formar su sistema con
las piezas del droide derrotado, y que serla bas-
tante sencillo mezclar y seleccionar, y construir
tus propios robots en Quazatron”.

uazatron fue bien recibido por critica y

publico, asi que Steve decidid desarro-

lar una variante con un trasfondo fan-
m tistico y hordas de enemigos.

“Usé el sisterna de Andrew en el cual un pro-
yvectil mataba al primer oponente, restando ener-
dia a la bala, pero sin impedir que esta siguiera
su trayectoria”, rememora Steve. "Y pensé que

serfa atractivo tener montones de enemigos en
Ranarama para mostrar esa idea funcionando, de
tal forma gue cuando hubiese enemigos alinea-
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dos, v consiguieras volverte muy poderoso, pu-
dieras hacer algo similar a lanzar una bola de bo-
los matando a varios enemigos utilizando un solo
disparo”.

Hanarama tenia el objetivo de ser un juego tipo
“el Ultimo en pie”, pero Steve limitd la condicion
para superar el nivel a acabar solamente con los
Migromantes, dejando la destruccion de los eshi-
rros como algo opcional para el jugador. “Tenia
presente gue llevaba bastante tiempo recorrer de
lado a lado alguno de los niveles, y no queria te-
ner un escenario vaclo que resultara aburrido. Y
me dije: por qué no tener por ahf a todos los ene-
migos menores, y que pudieran perseguirte, vy tal
vez incluso enloquecerlos porque habias matado
a sus jefes”.

anarama cosechod opiniones positivas
de criticos y usuarios, pero en lugar
de crear una secuela para este juego,
Steve decidid hacerlo con Quazatron.
La segunda aventura de KLP-Z heredd mucho
de los mini-juegos de Ranarama basados en ana-
gramas. "Habla usado anagramas en Ranarama,
Intercambiando letras unas con otras, vy siem-
pre me gustaron esas cosas de plastico don-
de podias formar un dibujo moviendo piezas”, di-
ce Steve. "Eran como el mini-juego de Ranarama
pero hecho en 20 en lugar de en una unica di-
mensién. En Magnetron movias el anagrama co-
mo en Ranarama, en linea, y ademas de arriba
a abajo”. La recompensa por ganar en los mi-
ni-juegos de Magnetron era el control scobre &l
droide que habias derrotado, con la variante de
que KLP-2 esperaba detrds a modo de 'punto de
guardadc’ tras haberse transferido a otro robot.
"El Paradroid Influence Device era como un co-
llar que encajaba en un robot, vy cuando ese co-
llar era transferido a otro droide, actuaba como
un dispositivo capaz de controlarlo”, explica >
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ESTADIDS DE EVOLUCIDM: satattas uno

Como recablear circuitos inspird puzles con palabras magicas y desactivar bombas.

contra uno
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PARADROID QUAZATRON RANARAMA MAGNETRON

mEl sistema de mejora en Paradroid es
tal vez su mayor evolucién respecto a
Survive. Se trata de un mini-juego que
se activa al chocar con otros droides,
en el cual el jugador intenta recablear

B Aungue el mini-juego es idéntico al
de Paradroid, la adaptacion para Spec-
frum tiene un sistema de recompensas
distinto. Permite rescatar piezas de los
droides, en lugar de ganar su control.

B Su mini-juego era un reto contrarre-
loj, como el de Paradroid, pero te reta
a reordenar el titulo del juego. También
es posible conseguir mejoras, reco-
lectando runas que puedes combinar

B Aunque sean puzles con piezas des-
lizantes mas que recableo de circuitos,
sus mini-juegos te recompensaban con
el control del oponente. El detalle es
que tienes la opcidn de completar sélo

mas circuitos de su color que el opo-
nente, con la finalidad de controlarlo.

Cuantas mas partes quedaran sin
danar, mayor era la victoria.

y activar (o no) si encuentras el lugar
donde hacerlo, el Glifo de Hechiceria.

la tercera linea del puzle para destruir
al enemigo en lugar de controlarlo.

P Steve. “Pero como disponiamos de KLP-2
como un droide completo, y estabas contro-
lando otros droides en Magnetron, pense que
podrias volver a el”.

La jugabilidad de Magnetron estaba tam-
bién influenciada por su escenario isometri-
co, al igual que Quazatron, siendo una de sus
innovaciones mas destacables la necesidad
de llevar pesadas barras de combustible car-
gadas magnéticamente, cuyo peso afectaba a
los movimientos del robot. “Pensé que quiza
podria haber rampas con diferentes pendien-
tes, y algunos lugares que no pudieses alcan-
zar. Luego reflexioné sobre el hecho de tener

a KLP-2 transportando algo pesado. También
pense que si hacia que las barras tuviesen
carga, podria tener alrededor casillas positi-
vas y negativas, pero finalmente simplifiquée
esa idea”.

ientras transcurria un juicio en-
tre el anterior ad}tar de Graftgold
fHewsuni y.el actual (Firebird-
Telecomsoft), a cuenta de
Magnetron y Morpheus, el Gltimo trabajo de
Andrew, Magnetron obtenia buenas (aunque
no brillantes) reviews, lo que llevd a consi-
derar la idea de una conversion a 16 bits de

Paradroid. "Tenia una mayor area de juego
en pantalla, asi supuse que pqdrﬁq disponer
también de escenarios mas amplios”, comen-
ta Andrew de su Paradroid 90 de Atari ST y
Amlga “La'segunda nave de Paradroid 90 era

una copia de la de C64, habia una nave intro-

ductoria mas pequefa antes, y resultaba logi-
co ir haciendo las naves mas grandes segun
avanzaba el juego. Eso me permitio situar
mas robots en las plantas. Pero no podia ex-
cederme, dado que el juego consistia aun en
un ‘uno contra todos’ y hubiese sido facil sen-
tirse desbordado al jugar”.

el mismo modo que se estaba de-
sarrollando un Paradroid 90 mas ex-
tenso que su predecesor, Andrew
encargo a los artistas de Graftgold
que representaran una mayor variedad de na-
ves, droides enemigos y armas. “Las ma-
guinas de 16 bits ofrecian mas colores, mas
sprites y rutinas especificas para plotear par-
ticulas/pixeles”, hace notar Andrew, “asi que
quise dotar a los robots y las armas de un ca-
racter mas grafico. Aunque teniamos menos
robots diferentes en Paradroid 90, si tenian
caracteristicas mas diferenciadas respecto a
los que aparecian en el original.
Los cuatro grados diferentes en las armas
de Paradroid fue algo implementado en el ul-
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» [C64] Magnetron construyd Quazatron con superficies magnéticas que afectaban a tu posicion y absorbian tu energia.
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» [C64] Los titulos de Braybrook atesoraban mini-juegos, y
esto lo mantuvo Steve Turner en Magnetron.
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» [Atari ST] Cada nave de Paradroid 90tiene un mapeado
diferente, salvo la que es idéntica a la nave de Paradmid.

» [Amiga] Paradroid 90 se diferencia de su antecesor con la introduccion de escenarios mucho mayores.

r

“WPense que quizd podria haber rampas
con diferentes pendientes,

g algunos

Lugares que no pudieses alcanzar?

Steve Turner

timo minuto: hubiese preferido mas armas

y mas variedad. Le di a un robot la habilidad
de dejar un rastro de bombas. No fue un ar-
ma particularmente exitosa, pero era un robot
muy potente”.

En terminos de evolucion jugable, Paradroid
90 introdujo una perversa, pero efectiva, so-
lucion para los jugadores que tardaban dema-
siado en limpiar las naves de droides, consis-
tente en piratas espaciales que incluso tenian
su propia nave. “Potencialmente, cuando es-
tabas buscando los ultimos robots, no habia
mucho que hacer y nada a lo que disparar”,
reconoce Andrew. “El reloj y la capacidad
energética iban mermando, pero anadir otra
limitacion temporal no hacia dafo. Si eras ra-
pido limpiando naves, no llegabas nunca a
ver los piratas. Si te encontrabas con ellos,
caias en la cuenta de que no podias transfe-
rirte a sus cuerpos. Si te pasaste todas las
otras naves con el juego de transferencia ac-
tivado, y encontraste la Llave Graftgold en ca
da nave, entonces conseguias una nave de
bonus. Tenia un monton de piratas desde el
principio, jy robots muy desagradables!”.

pesar de estar limitado a un scro-

Il vertical, Paradroid 90 fue un gran

éxito y Graftgold se puso a trabajar

en una version para PC Engine, que
tristemente no fue completada. “Estabamos
desarrollando una version para dos jugado-
res, usamos los graficos de Amiga para el

-

juego principal, pero cambiamos el esquema
del juego de transferencia un poco. Teniamos
que mantener a los dos jugadores juntos, y la
pantalla hubiera detenido su scroll si ambos
alcanzaban los lados opuestos de la panta-
lla. Pero atin no habiamos resuelto como per-
mitir que los dos jugadores tomaran el mis-
mo elevador”.

Lamentablemente, el abandonado proyec-
to de Graftgold para PC Engine fue el ulti-
mo intento de construir un Paradroid, como
Andrew remarca cuando repasa el legado de
su juego. “Tuvo un buen kilometraje. Steve
trabajo muy duro en las versiones isomeétri-
cas de Spectrum, y su aspecto 3D era exce-
lente. Pero desafortunadamente la era de los
16 bits fue demasiado corta, por la llegada
del tsunami de las consolas”.

Cuando le pedimos a Steve unas palabras
finales dedicadas a Paradroid y sus suceso-
res, nos explica que Graftgold podria haber
continuado con sus reinterpretaciones del
clasico de Andrew... si a los editores les hu-
biese interesado. Lo que, desgraciadamen-
te, no fue asi. "Estabamos hablando entonces
sobre unir Uridium y Paradroid, aterrizan-
do en las plataformas de Uridium y metien-
do en ellas el Paradroid”, revela Steve, "Y ju-
gueteabamos con la idea de una versién para
PlayStation, de vista cenital con scroll para-
llax en los muros. Pero la cuestion era conse-
guir que los editores se interesaran, y en ge-
neral no querian saber nada”. %
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Hazte a ti mismo

Como la trasferencia entre droides
evoluciono hasta recolectar hechizos

PARADROID

W No construyes
personajes en
Paradroid, sino
que te mudas de
un droide a oiro,
mas poderoso
cuanto mas alto sea el nimero del chasis. Si
sobrecargas tus circuitos, el droide explotara
y tendras que encontrar otro nuevo. Hay nueve
clases de droides, con tres tipos por clase.

--------------------------------------------------------------------------

QUAZATRON
W En Quazatron hay
mas “construccion
de personajes”,
gracias a que pue-
des hacerte con las
piezas de los robots
derrotados. Puedes ganar (de forma indepen-
diente) velocidad, energia, armas y armadura.
Pero un buen arma gastara mucha energia, y
una armadura resistente serd muy pesada.
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RAMARAH-A Umias addsis idaniddaide aidddida +r'..'-'-t.i.]l
® Ranarama
permite mejorar ;
individualmente W AL Ve e
tus habilidades, FIowne bemch ARG LTI
pero dejandote re- bttt . o b Bt Pl B ] P B Bt S |
colectar todas las
mejoras que desees en forma de runas. La idea
es que solo puedes mantener activo un hechizo
por categoria, dejando el resto en reserva. Al
agotar uno activo, puedes activar otro.
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El Salvaje Oeste
ha sido siempre
una ambientacion
?ue ha enca)jado a
a perfeccion con
los videojuegos,
pero durante un
tiempo el género
estuvo de capa
caida. En 200y,
cuando ni el cine ni
los videojuegos se
interesaban por el

wéstern, Neversoft g

se adentrd en la |

frontera con Gun
Texto de Robert Zak

SE HIZO

» COMPANIA:
NEVERSOFT

» DESARROLLADOR:
ACTIVISION

» LANZAMIENTO:
2005

» PLATAFORMA:
VARIAS

» GENERO:
SHOOTER EN TERCERA
PERSONA




n 2003 Neversoft estaba en una po-

sicion inmejorable. Acababa de sa-

car con Activision Tony Hawk's

Underground, el quinto juego de la
franquicia en otros tantos anos. Tony Hawk's
era todo un exito y Neversoft se habia centrado
casi exclusivamente en ella desde 1999.

La situacion era comoda para el estudio, pe-
ro esa tranquilidad se convirtio en rutina y des-
perto en la gente de Neversoft las ganas de ex-
plorar juegos mas alla del half-pipe y de las
ruedas de poliuretano sobre el asfalto. Como
afirma el director de desarrollo de Neversoft,
Scott Pease, “necesitabamos tomarnos un des-
canso de Tony Hawk's”.

Por suerte para Neversoft, a Activision le en-
canto la idea. Tony Hawk seguiria rodando, pe-
ro el estudio pudo presentar su propia propie-
dad intelectual {IP). “Habiamos ganado tanto
dinero y teniamos una relacion tan buena con
Activision que nos dieron carta blanca pa-
ra hacer lo que quisieramos”, recuerda Scott.
“Primero hicimos una tormenta de ideas pe-
ro en seguida se nos ocurrio que lo que queria-
mos era hacer un western”.

La decision se tomo segun los gustos perso-
nales de Neversoft y no por criterios economi-
cos. El presidente de Neversoft, Joel Jewet, era
de Montana, un montafnes con un gran bigote
que amaba a los caballos y el campo. “Lo que
viene siendo un cowboy”, dice el artista de per-
sonajes Jon Bailey.

Mientras, Scott, quien hahia crecido jugando
al first person shooter de LucasArts Outlaws,
queria reinventarlo utilizando tecnologia mo-

“GTA demostro lo

que un mundo abierto
podia ofrecer a la

jugabilidad”

» [PS2] Galopar porlas lanuras mientras sonaba la majestuosa banda sonora
dio a Gun el aire de un wéstem clsico de Holbywood.

derna para convertirlo en un ambicioso vide-
ojuego de mundo abierto, mas parecido a The
Legend of Zelda que a Grand Theft Auto, con
misiones gue transcurrian en tres estados del
Medio Oeste de Estados Unidos.

Pero Neversoft tenia claro que Grand Theft
Auto era la estrella en los juegos de mundo
abierto. “GTA demostro lo gque un mundo abier-
to podia ofrecer a la jugahilidad”, dice Scott.
Asi que presentaron a Activision el juego como
“un GTA en el Oeste”. Activision les dio el visto
bueno y nacio el western de mundo abierto de
Neversoft. Su titulo provisional: Gun.

Neversoft se adentro asi en un territorio
desconocido, pero en cierto modo el estudio
se habia estado preparando mientras trabaja-
ba en Tony Hawk's Underground. Scott afirma:
“Underground fue como un entrenamiento pa-
ra lo de despues. Anadimos tecnologia a los vi-
deos, dialogo e historia al motor, un monton de
cosas que iban a ser decisivas para Gun”.

Los niveles de Underground tambien sirvie-
ron para algo. “Basicamente, cambiamos el
monopatin y al skater por un caballo y un cow-
boy. Todavia recuerdo ir montado a caballo por
uno de los niveles urbanos de Underground”.

Al hacer Tony Hawk's, Neversoft estaba ejer-
citando el musculo para Gun, pero todavia les
quedaban por hacer las mecanicas de los ti-

PROTECT SOAPY AND THE APACHES
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» [PS2] El mapa consistia en mas de 20 zonas
diferentes disefiadas en torno a las misiones.

o
g

GUN

El segunds

iComo habria sido [a secuela
de Gun que estaba planeada?

MNeversoft se encargo de la franquicia
Guitar Hero, pero tenian muchas ideas.
Iba a ser un juego abierto para la septima
generacion y mas orientado a los sistemas
gue su predecesor. Neversoft queria un
vasto entorno natural salvaje generado de
forma procedimental, con un sistema de
moralidad que marcase las relaciones del
jugador con la poblacion local.
El juego original nunca dejo jugar del todo
cOMmo un proscrito (aungue jugueteaba
con ese concepto al permitirte tomar
rehenes) pero la secuela si habria tenido
misiones aleatorias de robo de bancos
que el jugador podria haber enfocado
de distintas maneras. Probablemente
la historia habria sido muy diferente a
la original. Scott Pease afirma que el
heroe de Gun, Colton White, era un poco
“polarizador” y prescindible en la serie.

g La secuela de Gun se archivo cuando

roteos, el flujo de los niveles, los controles de
primera persona y una multitud de elementos
mas que habia que disefiar desde cero. El equi-
po de Neversoft crecio, incorporo la captura de
movimiento, la IA y el equipo de diseno de mi-
siones, asi como al guionista de Hollywood
Randall Jahnson.

Gun se fue convirtiendo en un gran wes-
tern con las voces de Thomas Jane, Ron
Perlman, Brad Dourif, Lance Henriksen v Kris
Kristofferson. Es uno de los juegos de su epo-
ca cuyo doblaje rivalizo con el de la serie GTA.
Scott Pease sostiene: “A los actores les encan-
taba el guion. Estaban super implicados y eso
se reflejaba en el producto final. Un dia inter-
pretaron una escena Brad Dourif y Lance
Henriksen. Fue impresionante, uno
de los mejores momentos de mi

carrera”.
un es la historia de
una venganza brutal.
Nos muestra al monta-
R - fiés Colton White mien-
.'{;-m n“_ tras persigue a.l{:n largo de la
. (r frontera americana a los res-

g ponsables de la masacre co-
' metida en un barco de vapor
en el que viajaba el padre de
White. Por el camino Colton
se ve envuelto en el enfren-
tamiento entre los habitan-
tes de la frontera y los na-
tivos, ejerce de mediador e
intenta que todos se cen-
tren en el verdadero
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Un juego pronero

PICAR

Hay mucho oro bajo [as colinas y un pistole-
ro puede sacarse un dinerillo como picador
alla en la mina, asi que conviene irse a Dodge
Town y darle al pico. Cada pepita son solo 104,
pero es que la vida en la frontera es dura.

CAZA

For estas tierras se encuentran algunas
bestias legendarias. A la buena gente de Gun
no le gustaria escuchar que alguien piensa
que los primeros en incluir [a caza fueron
Far Cry o Red Dead Redemption

enemigo: un ex general confederado llamado
Magruder que esta buscando un tesoro en unas
montanas del Medio Oeste.

Gun esta repleto de violencia gratuita, pue-
des arrancarle la cabellera a los enemigos he-
ridos y volarles la cabeza a camara lenta. Scott
menciona como influencia a novelas western
muy violentas como Blood Meridian. Gun tam-
bien tiene su parte romantica y te hace sen-
tir que estas atravesando las grandes llanu-
ras mientras suena la magnifica musica de
Christopher Lennertz.

Gun desciende de los western clasicos, pero
tambien de las peliculas mas duras posteriores
a los 60, como Grupo Salvaje o Dos Hombres
y un Destino. Otras influencias son mas famo-
sas: “jRobamos parte del guion de En busca
del Arca Perdida!”, admite Scott con una sonri-
sa gamberra.

A pesar de abarcar tres estados de una re-
gion conocida por sus llanuras y las vistas,

n [Xbox 360] Neversoft terming Gun
a tiempo de que fuese un juego de
lanzamiento de Xbox 360,

el plan fue que Gun transcurriera en un mun-
do recogido en el gque fuera facil moverse en-
tre misiones secundarias, como ser ayudante
de sheriff, ejercer de cazarrecompensas o cazar
animales legendarios. Pero construir el mundo
fue mas complicado que disenar un monton de
tierra y anadirle misiones. Fue mas como hacer
un puzle en el que varias personas montaban
partes del mundo basandose en las misiones
de las historia que transcurrian en ellas.

“Imagina que tienes 20 misiones, 20 areas
pequenitas y entonces viene el disenador a unir
todos estos trocitos”, dice Scott. “Sabiamos
que iba a haber misiones por Empire City,
Dodge, el fuerte, pero no teniamos claro hasta
muy avanzado el juego como estaban conecta-
das estas zonas con las demas.

Sinos fijamos en el mundo de juego se pue-
den ver las piezas. Hay un campo grande por el
centro del mapa en el que solo se produce un
combate espectacular a caballo {(una de las mi-

Gun creé muchos sistemas de mundo abierto que otros juegos usaron afios mas tarde

VAQUERO

Para ser un cowboy de los pies a la cabeza
tienes que haber atrapado al menos una vez
a un becerro, asi que enfunda los revélveres,
vete al rancho y demuesira gue sabes hacer el
trabajo que hace a diario la gente de la zona.

CABALGAR

;Cdmo vamos a galopar de una ciudad a
otra si no hemos cabalgado nunca de manera
realista? Ningun paseo a caballo era tan suave
en 2005 como los de Gun. Eso si, hay que tener
cuidado de no espolear demasiado al animal.




» [PS2] En Gun estas del lado de

los nativos americanos, pero hubo
protestas de los grupos de presion ¥
por escenas como la de la imagen.

ey

siones favoritas de Scott) y luego hay un paso
por un canon entre Dodge y Empire City que se
hizo para una mision de una diligencia entre las
dos ciudades. “Un sistema loco y complejo que
dio mucho trabajo a los artistas”, se rie Scott.
"Cogiamos un rancho del desierto, lo ponia-
mos en la montana y les deciamos: ‘Ahora dise-
na todo el arte’™”.

El desarrollo de Gun durd 18 meses, tan po-
co tiempo que hubo que llevar a cabo algunos
recortes considerables. Uno de ellos es el capi-
tulo en el que Colton White trabaja para el co-
rrupto alcalde Hoodo Brown en Empire City. El
plan del equipo original era que el jugador rea-
lizase misiones con los esbirros del alcalde y
comprobase hasta qué punto era un corrupto
antes de que (para sorpresa de nadie) le traicio-
nase. En la version final te encuentras al alcal-
de, quien te traiciona en la primera mision. “Al
final, no tuvimos suficiente tiempo y se nota en
el producto final”, se lamenta Scott.

Pero todo eso en el fondo eran minucias.
Gun tenia mecanicas fluidas y fue uno de los
primeros juegos en transmitir buenas sensacio-

nes en los tiroteos a caballo, lo que permitio al-

" Colton White, el
protagonista de
Gun, es el tipico
habitante de la
frontera.

“Pusimos demasiados
elementos para evitar
que nadie se desviara

de l1a historia”

gunas secuencias excelentes de disparos sobre
la montura.

También habia algunas innovaciones. Con las
fisicas de las explosiones podias lanzar un car-
tucho de dinamita a los enemigos y luego ac-
tivar la camara lenta para dispararles segun
caian. Luego esta el sistema de facciones, crea-
do por un antiguo desarrollador de Rockstar,
gue hacia que, por ejemplo, los chinos de
Empire City la emprendieran a tiros con los pis-
toleros locales.

Con una historia apasionante como la de
Gun es facil pasar por alto estos detalles, asi
como obviar las misiones secundarias que su-
bian las estadisticas como en un RPG (razon
por la cual muchos jugadores se chocaron con-
tra la pared que eran Hollister y Father Reid).
Sott confiesa: “Es culpa mia. Pusimos demasia-
dos elementos para evitar que nadie se desvia-
ra de la historia. Tenia miedo de que la gente se
perdiera, pero deberiamos haber confiado mas
en los jugadores y asi habrian tenido mas ga-
nas de explorar el mundo”.

un tuvo un desarrollo rapido porque
Neversoft queria ponerlo a la venta
en las navidades de 2005, para el lan-
zamiento de Xbox 360. Gun estaba di-
senado para la generacion de PlayStation 2,
Gamecube y Xbox. Neversoft decidio
que estaria también en la nue- i
va consola de Microsoft. b £
“Fue como: “Haz
gue funcione en una
Xbox 360", dice Scott.
“Mejoramos la resolucion de al-
gunas texturas, y los mapea-
dos eran la gran novedad,

.
b

GUN

=== I
BOAPY

- - .
MA 'T woUNDS

» [PS2] Casi igual que el Dead Eye de Red Dead Redemption, |a
camara lenta permite cambiar objetivos y acumular combos.

asi que los incluimos aunque no teniamos nin-
guna experiencia con ellos”, anade Jon Bailey.

El lanzamiento de Gun fue bien y vendio ca-
si dos millones de copias en todas las platafor-
mas. Pero esa cifra no impresiono a un editor
como Activision. Scott estaba disgustado por
el marketing; los liosos trailers y la caja amari-
lla con una calavera que casi ocultaba que fue-
se un western. Scott afirma: “Los nombres que
nos propusiercon eran tan horteras que nos que-
damos con Gun, el titulo provisional y, para que
la calavera de |la caja encajase mejor con la his-
toria, cogimos esa imagen y la pegamos en la
parte delantera del tren de Magruder”.

Sin embargo, en 2006 Neversoft tenia sobre
la mesa la posibilidad de hacer Gun 2, y Scott
cree que podria haber sido el revulsivo que la
serie necesitaba. “Teniamos la base de un mo-
tor fantastico”, se lamenta Scott. “Hay muy
pocos motores de mundos abiertos tan gran-
des, y se utilizan para numerosos titulos, ya sea
Assassin’s Creed, los juegos de Rockstar o lo
que sea. Por desgracia, no supimos ver que po-
diamos haber entrado en ese terreno”.

El plan era hacer una secuela de Gun y seguir
con la serie Tony Hawk, pero Activision com-
pro los derechos de Guitar Hero en 2007 y se lo
ofrecio a Neversoft, v hubo gue tomar una de-
cision. “Era imposible que trabajasemos en tres
juegos, y con Guitar Hero todos teniamos que
arrimar el hombro. Tuvimos que elegir”.

Gun 2 se cancelo y Neversoft volvio a traba-
jar con franquicias de Activision como Guitar
Hero Ill: Legends of Rock en 2007. Pero Scott a
veces se imagina una realidad alternativa para
Meversoft. “La mayor parte de la gente que tra-
bajo en Gun se fue, porque habia venido para
hacer juegos de aventura. Lo mas duro es que
tal vez en otra linea temporal la secuela salio
adelante y guardamos a Tony Hawk en el cajon
una temporada”, dice.

Tal vez en ese mundo es Gun y no Red Dead
Redemption el que definio el western. Hace
mucho que Gun esta enterrado en el desierto,
pero sus creadores pueden estar orgullosos
de haber sido los pioneros antes de
cabalgar hacia el horizonte
mientras un sol rojo se
ocultaba.
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Las artes marciales en el ocio electronico son algo mas
que bolas de fuego y remolinos imposibles. Tambien
hay lugar para mostrarlas tal y como son en la vida
real. Sin florituras, pero con toda la diversion.

Por José Manuel Fernandez “Spidey”

os mas viejos del lugar hemos alucinado a traves del
celuloide con las aptitudes para la lucha de estrellas a

la usanza de Bruce Lee, Jackie Chan, Chuck Norris o
Jean-Claude Van Damme; asi como, mas recientemente,
vibramos en la actualidad con los acrobaticos patadones de
Donnie Yen, Scott Adkins, Tony Jaa o Amy Johnston. Quizas

el endiosamiento de estas figuras por la logica exageracion

de sus peliculas pudiera hacer pensar que algo tan accesible
como la practica de las artes marciales estaba fuera de nuestro
mundano alcance. Sin embargo, la llegada en 1984 de Karate
Kid a los cines pico el gusanillo de miles y miles de chavales

a lo largo y ancho del planeta, enfundandose por fin un kimo-
no para pisar de manera regular el dojo del barrio. Y se dice
qgue su secuela en forma de serie, Cobra Kai, esta haciendo lo
propio en estos dias, llegando a convencer incluso a los mas
negados de lo sano que es en todos los sentidos el practicar
algun arte marcial.

Bajo esta premisa, es evidente que el ensenar de forma cer-
cana la eficacia y el lado mas humano de las artes marciales
es mas eficaz que colocar en pantalla a un super hombre eje-
cutando coreografias al mas puro estilo Matrix. Pues creedme
si os digo que con los videojuegos ocurria lo mismo. Y es que,
cuando pensamos en este nuestro ocio electronico, es facil
relacionar el venerable karate con los “hadouken” de Ryu y
compania. Del mismo modo, contemplar el ejercicio eminente-
mente arcade del gran Kung-Fu Master de Irem nos hacia pen-
sar mas en la accidentada Juego con la muerte de Bruce Lee
gue en reflejar la esencia mas basica de los sistemas de lucha
de a pie de calle. En cambio, un concepto del mismo ano como
el de Karate Champ, que trataba de representar la seriedad del
aprendizaje y el crecimiento del karateka, sirvio para que un
loco como yo se acercara a su primera clase de Shotokan.

Con varias decadas a mis espaldas ensenando a decenas y
decenas de alumnos sistemas de defensa personal aplicada
como Yawara Jitsu o Hapkido, puedo decir sin pudor que los
videojuegos tuvieron mucho que ver para que el que esto sus-
cribe terminara interesandose por las artes marciales. ¥ como
aqui se ha dicho, cuanto mas alejado de la fantasia fuese el
concepto, tanto mejor. De ahi lo importante de un juego que se
acerque con pocos remilgos a la seriedad de un dojo, reflejan-
do la esencia del entrenamiento, del uno contra uno en un ta-
tami reglado, de la realidad de un “atemi” ante lo imposible (e
inutil) de un “shoryuken”... ;Qué tal si vemos algunos notables
ejemplos que quizas no estén en boca de todos? *

P | BETAO BAMER




LA [ntun 2600] EI mgradrsnita esencial para que Karate
~ funcionara correctamente era la imagmac[&n
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~» [Arcade] Los karatekas dejaban de ser meros sprﬂ:en
pnrn pmtagumzar una mmﬂamnn muy seria.

‘medlucre La represe n‘tat:mn del E.st:enarm
de :umbate es muy drgna (con tatami y su
arbitro); los luchadores hacen movimientos
convincentes y, en conjunto, se diga lo que
se dlga, a[ juego es divertido.

Un matiz como el ir subiendo de cinturén a
medida que avancemos (detalle que here-

daria el legendario International Karate + de

T

!E:s que rennrdamﬂs a !ﬁarare C_ _ 'j'f MO |
granﬂis:mn wdeqluegm que es. Tras |nsartar
la moneda, destacaba nada mas empezar
por la llegada de nuestro protagonista al
gimnasio, donde el usuario se tnpaba dE
bruces con el ‘que quizas. fuera el pnmar tu-

torial interactivo dispuesto en un juego wdea_

graf co. Ahi se nos mnstraha €6mo reallzar

¥

:Archar Maciean} supﬂnia tndu un ahmentg
que n:asaba perfa:taman‘te con la correcta
‘ambientacion marcial. Al que esto suscnber

B e B s it

:.;‘ “. iZil.ff 7

dEsda luegp, se le dlsparaba Ia imaginacion

VAR realmente lo que este Karate que-

ria que viese. Y ademas, si eres el afortuna-
do poseedor de la version urigrnai lanzada

'pur Ultravision {Exlsten pus—te’nﬂres iteracio-
‘nes publicadas por casas como Froggo o
Funvision), debes saber que eres rico.

los distintos movimientos, algo importante
‘teniendo en cuenta Elpartfcular control de
Karate Champ. Y es que no habia botones;
todo lo haciamos combinando nuestras ac-

ciones a través de dos palancas de joystick.

Asi se conseguia que, como simulacién, la
-apasﬂunan‘te placa de Technnsvgr Data East e
fuese sumamente respetuusa ::un el karate T

A tradlcmnal
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hchi Mata (Martech, 1986)

B Plataforma: Commodore 64, ZX Spectrum, Amstrad CPC, MSX

chi Mata, apadrinado por el legenda-
"riu cinturon negro Brian Jacks, esta

considerado como uno de los peores
juegos de todos los tiempos por los usuarios
de Amstrad, Spectrum y MSX. Esta (ltima
plataforma recibiria una conversién directa
desde Spectrum, por lo que cumpamﬁ su
terrible apartado visual y un desquiciante
famtu: lud%aa Bﬂ_'ﬁllﬂuﬁ dcﬂﬂllmentes& pﬂdlag
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parte, en Amstrad CPC disfrutabamos de
una colorida representacion de los judokas,

aunque cada animacion conllevaba una serie

de parpadeos indignos de las capacidades
del sistema.
Estaba claro que Uchi Mata no era un buen

ejemplar en ‘estas maquinas, pero... Jqué
-ncurrra con Ia version Eummadpra &4?. Pues

las proyecciones, inmovilizaciones y demas.
Aparte, esta produccion de Martech incluia
movimientos secretos que no estaban lis-
tados en el manual de instrucciones. Todo
un inspirador desafio que se mostraba tre-

“mendamente respetuoso con el arte marcial

creado por Jigoro Kano y Kyuzo Mifune.

'B'udokan: The Manﬁal Spivit (El-é.'ct_ro nic Arts, 1989)

B Plataformas: Amiga, PC, Mega Drive, Cé4

uando Michael Kosaka, Don Traeger
c'f Ray Tobey decidieron concebir el

juego de artes marciales definitivo,
apostaron por mostrar el camino del guerre-
ro de la manera mas tradicional. Y a pesar de
los grandes numeros que hacen de Budokan:
The Martial Spirit una obra gigante, lo que
recibieron en origen los usuarios de Amma,
PC y Mega Dmatmés tarde seria convertido
a los ordenadores dﬁﬂbﬁs} no era en sf mas

que una evolucion tecnolégica del concepto
presentado por Karate Champ.

Budokan irrumpia con su poderio cien por
cien 16 bits, plasmando un arte detallado
y colorido que se magnificaba atin mas
gracias a las portentosas melodias de Rob
Hubbard Nuestru pretagnn |5ta cumenzaba

arcade (por ejemplo, debiamos controlar
nuestro cansancio), a veces bastaba con re-
petir una y otra vez determinados movimien-
tos para salir airosos de los combates. Pero
la estupenda representacion de estilos (tonfa,
kusarigama, etc), el palpable respeto por las

‘artes marciales, la ambientacion y, claro esta,
el esnectat:ular apartadn audmwsuﬂl hacen =
'.ﬂﬂ este a'__'._ : B

Budo

The Martial Splrlt
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Panza Kick Boxing/Best OF The Best
(_Lori.ciels-,_ 1990) B Plataforma: Amiga, Amstrad CPC,
'PC, NES, SNES, Game Boy, Mega Drive, PC Engine

Jean-Claude Van Damme y su pelicula Kick

1 kmk'-bnxmq es un dﬁ!ﬂﬂtte de com-
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~ Bah! Bavimanada (sega, 1993)
‘M Plataforma: Mega Drive, Game Gear

modernas, por lo que es mas que licito
englobar al grotesco Aah! Harimanada de
Sega en astas pagmas_

No plE]"iEEEr amigo lector, que hay pocos
juegos de sumo en el mercado. Snlamente
en .lqﬁan es fac-il qnntalailrzar alrededor
da trmnta f‘hﬂas,,destamndn nnmhra&

‘uizas pueda ser discutible el hecho de
meter una disciplina como el sumo

: entre lo que son las artes marcia-

les clasicas. Pero este tipo de lucha libre,
ademas de ser deporte nacional en el pais
del sol naciente y ser considerado tandn un
arta, as'l:a Erlg[nhada aﬁmalmente dantrﬁ dal
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“» [Arcade] Fsﬂtyu Ilevé las mm:unmas que consagraron.
a Sﬂf hama un terreno mucho menos fanmtmu :

» [SNES] Este maravilloso cartucho supo recuperar las
___;r.nns aciones y la emocion del viejo Karate Champ.

.......

clones, repletos dg,balas-de fu&gu pn‘_uau
tas lmpnsrbles Asi pues, Battle K-Road se
abria con varias secuencias de video de
combates reales, mientras anaremah etique-
tas como “super real ﬁnhtmg 5e 2 muﬁi style
ﬁﬁ'h‘tl ng tournament”,

No es que Psikyo montara una placa cien
por cien realista a la hora de representar las
distintas artes marciales incluidas {karata,

_"-“'g-r e

i Pl S Bk it Tl = R L

EL CATINO.BDEL, BHEBBEHQ p

:'-iudn y muay thai, entre uiras} pero el ntmu
de los enfrentami lentus, que siempre tenian
lugar sobre un ring, era el adecuado como
para trﬂnsmttir al J;ugactur cierta sensatmn
‘de veracidad. Por ejarnplu, un gnl]a& bien
dado podia llegar a tumbar al rival, momen-
1o en el que el arbitro pausaba la pelea a. la
:-es-para de que se pusiara en ]:ne

% Of e SF
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ba haﬁa el é?tem aiél estandarte ::Iat Cnrea-,

Pero Human Errtm%a1HMEnt no solo sabia
hacer buenos 1uagns— dﬂpnrtwus, sino que

tamblén se le daba de mjadn el narrar histo-
rias. No era pues de extranar la sorpresa de

-paft:cipar en varios E;Hmﬁ:&mf” o ﬁ

‘multitud de cnmﬁafea ngﬂmsamnnte regfa—
‘dos. En su culmen, el rival deﬁmtwa gnlpea-
:.ba a[ arbrtm mandéndnln :a frmr espsrrragus

_-::un un mmbu damn[edur Em reg]as, Bsbe
:_gi?a cambia el sentido daﬂmnauf convirtién-
dose en un épico fi f‘nal Eﬂ el que todo vale.
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Cuando The Bitmap Brothers irrumpieron en escena, lo

hicieron con clase, no solo haciende juegos eon estilo, sino
convirtiéendose en caras conocidas en los medios, en un
intento por conpertirse.en-las rock stars del videojuego.

Texto de David Crookes

ike Montgomery, co-

fundador de The Bit-

map Brothers, pa-

rece estar de buen
humor. Mo importa que nuestra co-
nexién de Skype se corte, dejando
largos periodos de silencio frustran-
te. Es paciente, comprensivo y con
ganas de hablar sobre la compania
que fundd en 1987 junto a Eric Mat-
thews y Steve Kelly.

Su estado de animo cambia li-
geramente cuando le comentamos
gue The Bitmap Brothers fue proba-
blemente la primera desarrolladora
‘estrella del rock’. "Has dicho 'pro-
bablemente'”, responde de inmedia-
to. “"Aclaremos una cosa, fuimos los
primeros desarrolladores a lo estre-
las del rock, y fue una decision to-
talmente consciente”.

] |. F -
J [~ ] i T S )

» [Atan ST] Los graficos de Xenon eran de Eric
Matthews y fueron muy valorados por la critica.

Mo hay duda de que The Bitmap
Brothers fueron geniales. Con base
en Londres, el pequeno equipo hizo
las cosas a su manera desde el prin-
cipio, uniéndose rapidamente con-
tra la tendencia de las distribuidoras
de promocionarse a expensas de
los programadores, artistas, musi-
cos v disenadores que hacian el tra-
bajo mas duro.

Esto, como dice Mike, fue com-
pletamente deliberado. “Las distri-
buidoras estaban llevandose todo
el crédito v nadie sabia realmen-
te quiénes eran los que haclan los
juegos”, explica. "No querian pro-
mocionar a las personas que crea-
ban los juegos porgue temian hacer-
los demasiado fuertes”. The Bitmap
Brothers no tardo mucho en cam-
biar aguello. De hecho, solo unos
meses mas tarde, en 1988, se lan-
Z0O suU primer juego, el shoot-'em up
Xenon, creado en Atan ST. The Bit-
map Brothers salia en los créditos
de la intro, mientras que la cara de
Eric aparecia al principio declarando
“nivel unc”. En la parte posterior de
la caja, en la esquina inferior izquier-
da, se menciond que Xencn era una
“megacreacién de The Bitmap Bro-
thers”. Esto era solo el comienzo.

Al poco tiempo se hizo evidente
gue Xenon se habia convertido en
un exito, no sclo en los ordenado-
res de 8 bits y 16 bits, sino también
en los recreativos. Esto les dio po-
der de negociacién para su segundo
juego, Speedball una violenta mez-
cla de balonmano vy futbol america-
no, v la incipiente compania mostro
su fuerza como ningln otro desarro-
ladlor lo habla hecho al mover el ti-
tulo entre varias distribuidoras.

Aunqgue algunas lo rechazaron,
Image Works, una marca de distri-
bucién de Mirrorsoft que, asu #

» [Amiga] El galardonado
Speedball tardo solo
seis semanas en
programarse, pero
cuatro meses mas

en perfeccionarse.

RETAD BRMER | 19
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» [Amiga] Speedball 2: Brutal Deluxe fue una
gran mejora del original y un éxito de critica.

Yo

“No habriamos trabajado con
Image Works si no hubieran

puesto nuestro nombre en la caja”

Mike Montgomery

P vez, era una division de Mirror
Group Newspapers, decidid hacerse
con Speedball. Image Works acorddé
dar a The Bitmap Brothers el control
sobre todos los aspectos del jue-
go, desde el titulo hasta la ferma en
que se venderia en las tiendas. In-
cluso permitio que The Bitmap Bro-
thers determinaran el tamano vy la
posicion de su logotipo en la caja.
"MNo habriamos trabajado con ellos
si no hubieran puesto nuestro nom-
bre en la caja”, confiesa Mike.

peedball fue, en muchos
sentidos, un juego perfec-
to con el que seguir ha-
ciéndose una reputacion.
Haciendo uso de los talentos artisti-
cos del artista galés Mark Coleman,
un estudiante del Royal College of
Art, tenia un estilo Unico que The
Bitmap Brothers harian propio junto

o350
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Personajes
identificables

M The Bitmap Brothers crea-
ron personajes memorables.
iQuién podria olvidar a Zod
en Z, Barry, Colin, Justin

y otros an Speedball 2 o el
Predicador, Thug, Navvie,
Gentlernan, Mercenary y Bri-
gand en The Chaos Engine?

Maquinas de
16 bits

B Su apogeo llegd en

la era de los 16 bits, y
establecieron estandares
(graficay tecnoldgicamente
y en términos de gameplay)
para Amiga y Atari 5T,

120 | RETRO GRMER

Estilo tinico

a la base musical de David Whitta-
ker. De hecho, en este punto, el nu-
cleo del equipo se habla instalado
en el Metropolitan Wharf, en la ori-
lla norte del Tamesis. Era un espa-
cio grande, un almacén restaurado,
que Mike habia alquilade muy bara-
to; el lugar de trabajo perfecto pa-
ra un desarrollador con ganas de di-
sipar la nocién de gue los juegos se
haclan en dormitorios.

Hoy en dia, este tipo de esce-
nario daria para una sesion de fo-
tos ideal, pero Mirrorsoft tenfa algo
mas en mente. Robert Maxwell, el
dueno de la compania, tenia un he-
licéptero que aterrizaba en un heli-
puerto situado en la azotea de las
oficinas de Mirror en Fleet Street, a
unos seis kildometros. Pusieron a Mi-
ke, Eric y Steve posando con el heli-
coptero. Eric parecia una estrella del
pop con sus Ray-Ban y su chaqueta

El ADN de un juego de los Bitmap

= Xenon, Xenon II: Megablast, Speedball y
Speedball Il: Brutal Deluxe tenian un estilo gra-
fico similar a nivel cromatico, mientras que
The Chaos Engine logré un aspecto industrial.

_ |
WHO GOES FIR

» Dan Malone es un artists '
: s un artista muy respetado: este

bocet : ; Ei
eto de The Chags Engine muestra sy talento.

de cuero sobre una camiseta meti-
da en un par de vagueros ajustados.
Steve estaba a su izquierda, apova-
do, mientras que Mike asumia una
mirada de mal humor e indiferencia.
Estos tipos no estaban encorvados
sobre sus teclados en sus minudscu-
las habitaciones poco iluminadas.
Estaban volando alto. Eran ricos. Te-
nian éxito. Y eran guais.

odria haber sido diferen-

te. Eric le dijo a la revis-

ta Amiga Power que C&VGE

habia querido colocar a los
muchachos encima de una recrea-

Alta dificultad

B A menos que seas extre-
madamente habil, es proba-
ble que lo pases mal con sus
creaciones. Mike dice que

la dificultad fue deliberada:
tenian la sensacion de que
nadie iba a disfrutar si los
juegos eran faciles.

Ciencia ficcion
® La mayoria de sus juegos
fueran un guifo a la ciencia
ficciony a la fantasia, desde
los espaciales Xenon y Xenon
if: Megablast a Speedbaoil,
Gods, Magic Pockets, asi
como The Choos Engine, con
su estilo steampunk y la
trama del viaje en el tiempo.




00635

tiva v hacer gque usaran cascos es-
paciales para una foto que acompa-
fara el juego de Xenon. Al hacer las
COSas a su manera y tomarse sus
propias fotografias, pudieron mani-
pular su propia imagen positiva vy,
como dijo Eric, no tenian aspecto de
“"gilipollas”. En realidad, lo que sur-
gid como una broma se aceptd co-
mo verdad. "En realidad nunca tuvi-
mos suficiente dinero”, dice Mike.
"Lamentablemente, pudimos haber
sido estrellas del pop, pero los Da-
vid Darlings de la industria fueron
los multimillonarios. Pusimos tanto
dinero en el desarrollo que apenas
tuvirnos ganancias”.

A pesar de todo, la estrella de los
Bitmap habla empezado a alzarse.
Speedball gand un prestigioso pre-
mio de Juego del Aho como mejor
titule de 16 bits en los Golden Joys-
tick Awards en 1989, mientras que
los ellos fueron nombrados mejores

l-""r.
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» [Amiga] Magic Pockets, lanzado en 1991,
presento algunas animaciones increibles

programadores de 16 bits.

El mismo ano también se lanzo
Xenon 2: Megablast, un shoot-'em-
up para Atart ST y Amiga. Publica-
do de nuevo por Image Works, los
buenos credenciales de The Bitmap
Brothers se consoclidaron gracias a
la banda sonecra, cortesia de Tim Si-
menon, un DJ conocido en la indus-
tria musical como Bomb The Bass.

Al igual que los Bitmaps, habia
aparecido en escena en 1987 con
su primer single, Beat Dis. Fue el
segundo single mas vendido en Rei-
no Unido y Simenon lo continud con
Megablast, utilizado para la secue-
la de Xenon en la pantalla de car-
ga y, en una forma mas simplifica-
da, como melodia de fondo durante
el juego. David Whittaker completd
el arduo trabajo de muestreo vy re-
secuenciacidn de la cancidn para su
uso en el juego.

Esta mezcla de miusica y vide-
ojuego fue revolucionaria v Martin
Heath, que fundd Rhythm King Re-
cords, estaba dispuesto a mante-
ner la relacién. "Usamos musicos
comerciales y estrellas del pop por-
que sabian lo que estaban haciendo,
eran profesionales en hacer este ti-
po de cosas”, dice Mike. "También
ayudaron a promocionar nuestros
juegos y nos dieron una ventaja en
cuanto a los juegos que estabamos
haciendo y el tipo de marketing vy
promocién gue buscabamos”.

"El vinculo con Rhythm King fue
excelente”, dice el artista Dan W

00110
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» [Amiga] Originalmente
The Chaos Engine iba

a permitir que tres
|ugadores, en lugar de
dos, cooperaran entre si
a través de los niveles.

» Esta fue la imagen
que “vendio” a

la comunidad de
jugadores o genial que
ara formar parte de
The Bitmap Brothers.

0T
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c'DQnde
estan ahora?

Eric Matthews

B Dejo The Bitrmap Brothers despues de disefiar 22 Steel
Soldiers en 2001 y se convirtio en disefador y content
manager de Sony Computer Entertainment Europa.
Después de trabajar en una serie de titulos de Eyeloyy
SingStar, se convirtio en el director creativo de SCE para
los estudios de Londres y Cambridge y se convirtio en
director senior de Worldwide Studios Europe de SCEE,
acabando actualmente como vicepresidente.

Mike Montgomery

W Retuvo los derechos de los juegos de
The Bitmap Brothers y ha supervisado
el lanzamiento de Speedball 2 Evolution,
Z y The Chaecs Engine en los ultimos
afios. En 2004, se unid a su viejo amigo, Jon Hare, de

Sensible Software, y a John Philips para fundar Tower
Studios, haciendo la version de movil de Sensible
Soccery Cannon Fodder y lanzando British Lions Rugky.
Jon Hare tomo el control exclusivo en 2009 y, desde
entonces, Mike ha trabajado como consultor externo
para Slightly Mad Studios en Project Cars.

| Steve Kelly

W Kelly trabajo como programador

en Z Steel Soldiers y dejo The Bitmap
Brothers poco después. A partir de ese
momento, no programao ningun otro
juego y se cree que actualmente trabaja en tecnologias

web. Hay muy poca informacion acerca de &l después
de Bitmap: de hecho, al igual que Matthews, no acepto
entrevistarse para el excelente libra The Bitmap
Brothers: Universe publicado por Read-0Only Memory,
dejando asi algunas interesantes historias sin contar.

i
¥
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Los musicos que enriquecieron

Maesz-ros de la ]n liSica los juegos de The Bitmap Brothers

il . -
3R | Tradedpadodoand -
T T— T p——m e g e g i

- e Y

M
§2" 9 1y

i
Yo LA T N

e
'
1

ol
i

R
3

e [ — L =i T | Lo
e N T R e e o L T

)
:

iﬂiiiﬂiiﬂlﬂ.’riﬂﬂ 13

2184,

i

11113

» p

e, T e W g ot g 35

“5‘& 'ﬁ- it s
Geille s 0P

L

]

W9 I

948

UUUULUU

Bomb The Bass (XENON 2) Betty Boo

o = RCHTONE WAA CIE DAFETE
m Creado por el musico y productor de Brixton, Tim Simenon, (MAGIC POCKETS)
cuyo single de éxito fue el Beat Dis que se posiciond en el nimero M Quizas la mas conocida de entre

John Foxx (©ops)

W Habiendo comenzado su carrera
como el cantante original de

los musicos que colaboraron con
The Bitrnap Brothers. Betty Boo
irrumpio en la escenaen Hey DJ/

dos en Reino Unido, la mezcla de
house y hip-hop de Bomb The Bass
estallo en su album debut Into The

Ultravox, Foxx, nacido en Chorley,
firma con Virgin Records y disfruto
de un éxito moderado como solista
I'Can't Dance con The Beatmasters
(To That Music You're Playing). Su

con singlesy albumes gue figuraron
enel Top 40. Despues de un breve

Dragon. Megablast (Hip Hop On

Precinct 13) se utilizd en Xenon

debut en solitario, Doin “The Do, alcanzo el numero siete en las

listas britanicas y sigue siendo su mayor exito. Dentro del album

periodo formad Nation 12 con Tim Simenon, entregandose a la 2: Megablast {de ahi el nombre).
electronica y lanzando Remember y Electrofear (Beast Mix) antes Bormb The Bass llegd a producir

de crear lamusica para Speedball 2y Gods. cinco albumes mas de estudio Boomania, esta cancion fue remezclada para Magic Pockets.

> Malone, que trabajo para Palace “Saliamos constantemente

Software antes de terminar en The

Bitmap Brothers en 1989. "Me gus- degljuég (_]L—‘] tl"aljai (:}’ COn

taba mucho la mudsica y las discote- . ' am
cas y podia sentir una verdadera au- - 1@ ]quiiera que estuviera por ahi
ra en todo el lugar”. Sus graficos Dan Mal

se complementarcn a la perfec- e

cion con los de Mark Coleman e hi-

zo buenas migas de inmediato con cantd el estilo de Mark v aunque Mark habia hecho”. Richard Joseph
gente como Eric Matthews vy Grae- nuestras paletas de colores eran di- proporcioné el audio v los efectos,
me Boxall. "Sallamos constante- ferentes y nuestros trabajos dife- trabajando con musica escrita por
mente por las tardes después del rian, funcionaron bien juntos”. un miembro anterior de The Fall, Si-
trabajo, saliendo con quienquie- mon Rogers, que estaba trabajando
ra gque estuviera por ahi”, dice Dan. | primer trabajo de Dan con John Foxx como parte del gru-
’ "Desde mi perspectiva, no fue un para The Bitmap Bro- po Nation 12. "Richard hizo un tra-
esfuerzo consciente para ser estre- thers fue para Speed- bajo brillante en la banda sonora”,
I llas de rock o algo asi. Era simple- ball 2. "Pasé dos o tres afirma Dan.
mente lo que pasd”. semanas sclo trasteando con las co- Speedball 2 fue un juego destaca-

Dan Malone se habla sen- sas y recuerdo que trabajé muy du- do: "purc”, dice Dan, y recibid criti-
tido atraido por The Bit- ro para dar con la perspectiva ade- cas casl perfectas. Fue lanzado casi

map Brothers desde hacia cuada”, dice. "La idea era ser mas al mismo tiempo que Cadaver, una
TR tiempo. "Cuando vi los grande v mejor, con una especie de  aventura de fantasfa isométrica.
g (L graficos de Eric en Xenony  vista isomeétrica en un angulo de 45
Ll o lo que Mark habia estado ha- grados v eso fue dificill. Necesitaba- ric dice que los Bitmaps
ciendo con los otros juegos, de-  mos qgue el terreno fuera del doble apuntaban a la com-
seaba trabajar con ellos. Me en- del tamano. Tenia mucha libertad plejidad de una aven-

creativa”. Fue capaz de tura de texto, pero con
L desarrollar su propio un juego estilo arcade. Sin embar-
. estilo, que surgid co- go, no funciono tan bien como otros
1= |54 : mo el uso de un color juegos. “Lo que buscamos es al-
5‘*;’%7;"‘““""""“"’*"“ : plano con algunas ca- go como Dungeon Master, un juego
. ' pas de sombra. “"Real- de aventuras gue atraiga a los juga-

mente no tenia una mi-  dores de las recreativas, pero como
rada particular a la que  se parece a Knight Lore o Treasu-

i
r————————

sentia que tenla gue re Trap, es es lo que la gente piensa
adherirme”, dice. “Lo que va a ser”, explicé Erica Ami-
estdbamos basando en  ga Fower.

el juego original y evo- No es gue mermara la imagen del
lucionando con lo que estudio. En 1991, se lanzd el juego

» [Amiga] Gods impresiona con sus magnificos
graficos, gran banda sonora y desafiante disefio.
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JO1 (THE CHAOS ENGINE)

B Compuesto por los hermanos Farook y Haroon Shamsher, Joi
era un dio alternativo de dub / dance de Bradford que se formao

por el deseo de promover la cultura
bengali en el Este de Londres. En el
momento en que The Chaos Engine
se lanza en 1993, la pareja lanzo

su primer single, Desert Storm, y
abrio un club nocturno en Londres.
Armigos de los Bitmap, el dlo
compuso la cancion del juego.

#» [Amiga] En lugar de tener a los dos
jugadores cooperando, la secuela de The
Chaos Engine los enfrento entre ellos.

de plataformas Gods y Mation 12,
una vez mas, proporciond la musica
del juego. Mientras tanto, el dibu-
jante de cémics Simon Bisley dibujo
la portada a la vez que los desarro-
ladores trabajaban en la A que ten-
dria en cuenta la posicion del juga-
dor vy su nivel de habilidad.

Disenado por Eric Matthews vy
Steve Tall, Gods fue lanzado por Re-
negade, una nueva companla crea-
da por The Bitmap Brothers junto
con Heath y Adele Nozedar de Rhy-
thm King Records vy un exempleado
de Telecomsoft v Mirrorsoft, Tom
Watson. Fue en parte una reaccion
a la desapariciéon de Mirrorsoft, una
de las muchas consecuencias de la
calda prermatura y fatal de Robert
Maxwell desde su yate, y en par-
te el deseo de un mejor trato de los
desarrolladores.

Renegade, al igual que los Bit-
maps, hizo las cosas a su mane-
ra: los desarrolladores lograron
un acuerdo 50/50 que Mike esta-
ba convencido gue funcionaria, vy
le dijo a la revista The One qgue ha-
ria por la industria del software lo
que Bhythm King habia logrado pa-
ra la industria de la musica. Magic
Fockets, gue incluia musica de Bet-
ty Boo, fue publicado por Renegade
en 1991 y disenado por Sean Griffi-
ths, que habia sido amigo de Dan
desde sus dias en Palace. "Comen-
cé a encontrarme con Eric, Mike v
Steve en las noches de descanso, vy
cuando los Bitmaps necesitaron un
nuevo proyecto, Dan dijo:” Haz que
Sean entre”. Una entrevista rapi-

n [Atari ST] Habia distintas estrategias para lograr la victoria en Speedball 2

da y me ofrecieron traba-
jo", dice.

Sean era un gran fan
de Xenon 2, "una cbra
maestra que jugué de principio a
fin”, v absorbié el ambiente de la
oficina. "Eric era un personaje bas-
tante enigmatico. Al estar ubicado
en un almacén, era un lugar elegan-
te para trabajar. Habia una cultu-
ra deliberada de ser creativo y dife-
rente”,

Aun asi, hubo una especie de lu-
cha. “"Mike siempre estaba pre-
sionando para la fecha de entrega
y Eric lo hacia con la calidad”, di-
ce Sean. "Eric gand la discusidn en
general hasta que la situacién em-
pezod a ser ridicula con retra- 4

w Arte conceptual de
Malone para la caratula
de Speedball 2

» Mas ilustraciones del
genial Dan Malone. Aqui
tanemos el diserio del
estadio de Speedball 2
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En antena

Como The Bitmap Brothers invadieron
la parrilla del sabado por la manana

MWK JOHNSON

Los jovenes espectadores se familiarizaron
rapidamente con el trabajo de The Bitmap
Brothers cuando su primer juego, Xenon,
aparecio en Gef Flesh, un programa juvenil de
television que se emitia las mananas de los
sabados. Producido por Tyne-Tees Television para
la cadena ITV, el programa estaba presentado po
Gareth 'Gaz Top’ Jones, Charlotte Hindle y una

» [PlayStation]
Speedball 2100 fue
una version 3D de
Speedball 2 para
PlayStation, pero no
funciono muy bien.

P sos de afios en lugar de meses
vy semanas”. Al igual que Dan, Sean
apreciaba la libertad. "Yo era una
maquina de ideas absolutas y mi
creatividad se desatd”, dice.

| poco, Renegade tam-
bien estaba trabajando
con Sensible Softwa-
re y Bullfrog Produc-
tions, dos desarrolladores mas
con la perspectiva de Bitmaps.
“Creo que la cercania con Sensi-
ble se agrego al encanto de The Bit-
map Brothers”, dice Jamie Barber,
que se unié en 1997. Ayudo que los
Juegos fueran de primera categoria.
En 1992 se lanzd The Chaos Engi-
ne, seguido de The Chaos Engine 2
tres anos después. Trabajando con
un disenc de Eric Matthews v Si-
mon Knight, Dan se encargé de los
graficos, mientras que Richard Jo-
seph hizo un uso pionero de la mu-
sica interactiva, dando lugar a un ti-
tulo que fue aclamado. El juego se
beneficid de un tema de titulo com-
puesto por el dio de DJ de musica
alternativa Joi. "La musica mejoro
los graficos vy la jugabilidad y no hay
nada mas poderoso que el sonido
para crear ambiente”, dice Dan, re-

marioneta llamada Gilbert The Alien, y pedian a los
espectadores que llamaran y dieran instrucciones
mientras se jugaba desde el estudio.

Dada la atmosfera adolescente que derrochaba
Get Fresh -especialmente en comparacion con
Live de la BBC -
jugada resulto bastante exitosa. Xenon se convirtio
en el primer juego de Amiga en ingresar en el Top

Saturday Superstarey Going

40 de todos los formatos, y los espectadores de la
epoca quedaron impresionados por sus graficos.
“Era importante que nuestros juegos fueran de la

mejor calidad; de lo contrario, socavaria la marca que
intentabamaos construir mediante la autopromacion’,
dice Mike Montomery. En 1991, Magic Pockets tuvo un
papel protagonista similar, esta vez en Motormouth,
otro programa sabatino que se emitio entre 1988y
1992, inicialmente presentado por gente como Neil
Buchanan, Andrea Arnold, Caroline Hanson, Tony
Gregory y Julian Ballantyne. Aligual que con Xenorn,
los espectadores llamabany gritaban “caminar” » [Mega Drive] El
Gods de Mega Drive
corria mas rapido

que las versiones de
ordenador, lo que
aumento su dificultad.

o “saltar” para ganar premios.
mantuvimo

"Desde Renegade,
s una relacion cercana con la TVS,
aungue en aquella ocasidn fue para ayudar a otras
personas, no habia dinero ahi’, recuerda Mike. "Me
entrevistaron en Motarmouth en directo v fue la cosa
mas aterradora que he hecho en mi vida. Nadie mas

gueria hacerlo, pero al final acabe disfrutandolo’.
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WALSH COLEMAN

cordando su trabajo con Phil Wilcox
en el juego. "El no se quedé duran-
te todo el proyecto, pero ese juego
salid de nuestras mentes. Se le ocu-
rrid esta cosa victoriana y tan solo
seguimos nuestro instinto”.

Socializar seguia siendo crucial.
Dan vy Eric irfan al South Bank v pa-
tinarfan juntos, y las sesicnes en los
bares vy clubes nocturnos formaban
un vinculo para el equipo. Sin em-
bargo, aunque Dan produjo obras de
arte adicionales para Z en 1996, se
fue poco después, diciendo que an-
helaba la libertad creativa que habia
tenido antes. Fue un momento difi-
cil para el desarrollador.

De hecho, tales eran los proble-
mas de The Bitmap Brothers, que
PC Zone incluso se preguntaba en
el ano 2000: ";Qué les ha pasa-
do?”. La muerte de Amiga les hi-
zo mella, aunque el estudio se man-
tuvo firme e independiente. "Ahora
hay demasiados trajes”, dijo Mike a
la publicacion. "Muchas empresas
estan siendo dirigidas por contables
en lugar de por personas creativas”.

Aun asi, The Bitmap Brothers lu-
chd. Ed Bartlett se unid en 1999,
trabajando como tester en Speed-
ball 2100 antes de convertirse en di-
sefador en Z: Steel Soldiers y pre-
sentar el concepto vy diseno de
niveles de Xenon 2000: Project PCF.
Bartlett era un gran fan de The Bit-
map Brothers: "No es exagerado
decir que fueron mis héroes mien-
tras crecia”, nos dice.

“Trabajar en The Bitmap Brothers
era como formar parte de una fa-
milia en lugar de un negocio”, di-

“Muchos de los colaboradores v
el equipc original aun estaban cuan-
do me unf, pero llegaba mucho ta-
lento nuevo, dispuesto a seguir ade-
lante y a escribir nuevos capltulos”.




“Estaba llegando mucho talento

nuevo, dispuesto a seguir adelante
y a escribir nuevos capitulos”

Ed Bartlett

Entre ellos se encontraba Anthony
Bowler, gue se convirtié en progra-
mador de Bitmap en 2001. "Recuer-
do gque era bastante de la vigja es-
cuela y que el espiritu de equipo
estaba definitivarmente alll”, dice.
“Tenian una reputacion fantastica
de hacer juegos increlbles y estaba
emocionado de participar en cual-
qguiera de sus proyectos”.

nthony trabajo en

Speedball Arena. Ed di-

ce gue tuvo la vision de

revivir Speedball como
un deporte electrénico y llegd a un
acuerdo con Epic que permitio que
los Bitmap pudieran usar el motor
Unreal. Bowler nos dice que Speed-
ball Arena llegd a una etapa de pro-
totipo jugable con jugadores, anima-
ciones, |A, repeticiones y sonidos
basicos, pero se cancelo.

Aun asi, la magia todavia estaba
alll v cualguiera que trabajara para
The Bitmap Brothers podia sentir el
ambiente fresco. "Comencé mi ca-
rrera en las oficinas de The Bitmap
Brothers en Metropolitan Wharf, asi

que realmente no tenia un marco de
referencia de cémo era hasta que
me mudé a la oficina de Eon's So-
ho, poco después de que £ Steel
Soldiers se terminara”, dice Jamie
Whitworth, contratado como dise-
nador en 2001. “Se podia dividir al
personal en dos grupos, el prime-
ro era el de aguellos que habian es-
tado desarrollando juegos desde la
década de los ochenta y principios
de los noventa, v la siguiente gene-
racion de desarrolladores que tan tal
solo habian estado en la industria
unos pocos anos”.

Jamie trabaj¢ en World War Il
Frontiine Command, que resultd ser
el ultimo lanzamiento importante de
The Bitmap Brothers. Se habia he-
cho en colaboracion con Codemas-
ters, pero llegd a un punto muer-

10 en una etapa bastante avanzada,
por lo que Ed, que ya se encargaba
de la parte financiera del desarro-
llo, asistié a una reunién con el di-
rector de finanzas de Codemasters
v le entregd tres escenarios escri-
tos en pedazos de papel y le dio a
elegir uno.

e :
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“Solo uno mostré un resultado
positivo para ambas partes gue con-
tinuaba con el desarrollo segun lo
previsto”, dice. "Desafortunadamen-
te, la relacion se habia roto v al final
pudimos negociar una posicién en la
que podriamos terminar el desarro-
llo v colocarlo con la entonces nova-
ta Deep Silver”.

The Bitmaps Brothers terminaron
portando tres juegos de Namco pa-
ra PC: Kill. Switch, Dead To Rights vy
Pac-Man World 2, La edad de oro
terming, pero siguieron lanzando ti-
tulos en los dltimos tiempos, in-
cluyendo una version movil de 2
en 2011, Speedball 2: Evolution en
2012 para Android, The Chaos En-
gine en 2013 para PC, Linux y Mac
vy Gods Remastered para xbox One
en 2018.

"Nunca dimos nuestra direccion,
pero la gente nos rastred y venia a

Dan Malone para la mansidy

THE BITMAP BROTHERS

n [PC] La popularidad
de Speadball 2inspird
una actualizacion HD
para los PC modemos.

| ! ~ - - ‘I‘
1 de The Chaps Engine era ra i ;

'".'hlll nente s Inesirg: }:“ h,

n [PC] World War If: Frontline Command
introdujo a los Bitmap Brothers en los RTS.

pedir autégrafos y todo tipo de co-
sas”, dice Mike. "He realizado mu-
chas consultorias y programacion de
contratos en los Ultimos afios y cuan-
do voy a una nueva empresa me sor-
prende la cantidad de personas que
dicen "usted es de The Bitmap Bro-
thers”. Es lo mismo que cuando voy
a un programa retro. La gente a ve-
ces muestra mucho entusiasmo ha-
cia ti”. Nosotros creemos que no po-
dria suceder de otra manera. %
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# [Mega Drive] El disefio
artistico de Zero Tolerance
. | erafantastico.

Por muy ambicioso que sea un juego nunca tiene el éxito
asegurado. Aun asi, el trabajo de Technopop por llevar un FPS en 3D
a una consola de 16 bits merecia algo mas de reconocimiento.
Echamos la vista atras para descubrir como Mega Drive fue capaz

de manejar esa tercera dimension con Zero Tolerance.

I lexto de Adam Barnes ;
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ﬁ FLANE ﬁ 1
HAMDGUM SHOTGUN THROMEE | 1
——ls. S— - . . 'h' - ’III
= = ., ﬁ¥*$ |
B3 ; 30 50X
“ L | s | e — |
1 E ._-. s i E : ".--i._.-.ﬁ.;-lui._...-'- e ,' -; Tl ‘ DHTDS
. = —— . & — = » DESARROLLADOR:
3 | il d - '___r__."f e ) I ] - TECHNOPOP
: i . & S . :_—J__—'\_ » COMPANIA:
;51"._ ‘_— e =l -E':_ﬁ — ACCOLADE
3N - F TN » LANZAMIENTO:
*“WTﬂ et Tl ey o] ol ) 1994
|| | » PLATAFORMA:
MEGA DRIVE
! | | SHOOTER

it

DIPRLE
LTOLLELCTED

M

» [Mega Drive] La
pantalla reducida le daba
a los desarrolladores
mas capacidad de
procesamiento.
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| ciclo de vida de cualquier conso-
la siempre llega a un punto donde los

desarrolladores dominan el hardwa-

de los

Iy ultima-
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» [Mega Drive] Las armas y la municion
restante se mostraban en el HUD.

50X

“Si me preguntaran que prefiero, si hacer un _ | | ——
Juego que me gustara o uno que vendiera diez 4 | 22 1
veces mas, elegiria lo primero ) J

Thomas Gjerup » [Mega Drive] La redaccion de Retro Gamer en pleno cierre.

cion-aceleracion”, senala. Por supuesto, no fue
una tarea sencilla construir un motor 3D en el
hardware limitado de MD, que estaba creado
para manejar juegos en 2D y ni siquiera tenia
opcion de aprovechar otras soluciones en 3D
como hacia el Modo 7 de SNES.

*Una razon importante por la que comen-
ce trabajando la base técnica era obtener una
prueba de concepto temprana, poder verifi-
car que nuestro objetivo era realmente via-
ble. No me averguenza decir que me llevo algo
de tiempo descifrar los calculos para obtener
una perspectiva 3D simple. Las paredes se-
guian inclinandose y curvandose cerca de los
bordes de |la pantalla, lo que me hacia pensar
en lo bien gque me habria venido haber pres-
tado mas atencion cuando iba a clase de ma-
tematicas. Me llevo un tiempo descifrar aque-
llo, entenderlo, pero finalmente lo hice, y bien.
Resultd que no era tan complicado”. El resulta-
do fue impresionante. Si bien no tenia el mo-
vimiento impecable de Doom, el motor 3D era
fue gran logro y permitio traer la experiencia
de los FPS de PC a la consola de Sega sin ma-
yores problemas. Zero Tolerance aprovecho el
popular genero de la ciencia ficcion para con-
vertirlo en una de sus piedras de toque. Star
Wars, 2001: Una odisea del espacio y Espacio:
1999 fueron los titulos clave que conforma-

fie- espués de haber invertido muchas
horas jugando a Wolfenstein es-
taba emocionado por poder hacer
algo similar por mi cuenta”, dice
Thomas. Si bien Wolffenstein era el espejo en
el que reflejarse, lo cierto es que la inminen-
te salida de Doom fue lo que empujo a los de-
sarrolladores a seguir adelante. “Siendo ho-
nestos, cuando salieron las primeras betas de
Doom me quedeé aterrorizado pensando en las
posibilidades del programa de id Software.
Fue un gran salto tecnolégico, mucho mas
grande que el que habia dado Wolfenstein”,
recuerda Thomas. “Sin embargo, aquello me
permitio, o mejor dicho, me obligé a elevar
un poco mis metas. Necesitaba adaptar algu-
nas cosas que estaban en Doom para, al
menos, hacer algo que Wolfenstein no
hubiera hecho. Asi llegaron las paredes
diagonales, el sombreado a distancia,
los ascensores, los pisos cerrados, o el
ir en cuclillas. Era todo lo que se podia hacer
con ese hardware”. Para Thomas se trataba
de crear un mundo virtual que fuera realista
y creible, como en Doom, mejorando el con-
cepto central de FPS creado por id Software.
sweenteree,  "Wolfenstein era demasiado simplista y
" tenia movimientos bruscos. Correr y girar
L I carecian de la suavidad de la desacelera-

ron el aspecto general, la historia y el enfoque
del juego, aunque su principal referencia fue
otro clasico cinematografico que ya tenia ese
desarrollo de abajo a arriba, esa progresion
que haria que el jugador avanzara piso a piso.
*Jungla de Cristal fue una inmensa inspiracion
gue influyd bastante en mis ideas iniciales pa-
ra el juego”, continia Thomas. “Un gran edifi-
cio bloqueado, el protagonista arrastrandose
por laberinticos conductos de ventilacion y un
buen nimero de tiroteos emocionantes era to-
do lo que queria para el juego”.

Sin embargo, la influencia de Jungla de
Cristal no se mantendria a lo largo del desarro-
llo del juego. “Mantener el concepto de un jue-
go alrededor de una gran idea inicial es muy
dificil, porque hace que el resultado sea al-
go muy similar a otros juegos ya existentes”,
explica Thomas, “asi que el concepto de jue-
go viro hacia otras direcciones durante el de-
sarrollo, incorporando ideas de mucha gente
distinta. El modo de juego, el nivel de accion
y la sensacion de ser un soldado se mantu-
vieron fieles a mi visién original, o eso creo”.
Subir por el ascensor, correr por aquellos pa-
sillos y matar a todo enemigo que te encon-
traras era, sin duda, una experiencia memora-
ble, al menos para todos aquellos que jugaron
Zero Tolerance. Hubo otros aspectos del juego
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M As M EGA 3D Juegos en 3D que llevaron a la Mega Drive hasta sus limites
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DUKE NUKEM 3D BLOOD SHOT CORPORATION STAR CRUISER
B En comparacion con la version para PC, M Parece algo desangelado y soso, pero m Conocido comao Cyber-Cop en América, m Exclusivo del mercado japonés, Star Crui-
esta version tiene una escala reducida. Se Blood Shot fue capaz de crear laberintos usaba poligonos para crear entornos 3D, lo ser es un cruce entre un RPGy un FPS con un
juega bastante bien en la consola de Sega, visualmente atractivos y una seleccion de gue quiza lo convierte en uno de los titulos de ritmo muy rapido. Hoy parece basico, pero
pero no llega a ser nada impresionanie. armas y enemigos muy variada. esta lista mas impresionantes en lo técnico. significé una hazafia técnica en su momento.
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» [Mega Drive] A medida que progresas los entornos
del juego cambian y ofrecen muchos detalles.

muy resefables. El mapa y el radar ayudaban
al jugador a guiarse por el mapeado, trazados
que de otra forma podrian haberse converti-
do en demasiado laberinticos debido a su en-
foque. El anadido del multijugador cooperati-
vo era otra de las cosas que, simplemente, no
eran las mas habituales en los juegos de es-
te género, y mucho menos cuando ofrecia la
capacidad de conectar dos consolas a traves
de un cable link. Especialmente novedoso era
el sistema de vidas, un conjunto de cinco per-
sonajes, cada uno con su propio estilo de jue-
go que, una vez muertos, dejaban de estar dis-
ponibles. “Una de las primeras cosas que hice
para el juego de futbol Pro Moves Soccer fue
un motor facial que combinaba capas de ima-
genes de caras, ojos, narices y pelo para crear
caras distintas y al azar”, recuerda Thomas.
“Era una necesidad, ya que no habia demasia-
da memoria disponible para colocar cientos
de fotografias diferentes, y ademas, como pe-
quefio desarrollador, no tenia los recursos ni
el tiempo para crear toneladas de material gra-
fico". Este mismo concepto se traslado inicial-
mente a Zero Tolerance, aunque acabo evolu-
cionando para ser algo mas que eso. "Genere
tarjetas de identificacion al azar en la esqui-
na derecha de la pantalla, cambiando de per-
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WOLFENSTEIN 3D

W Fruto del trabajo de un modder, esta versidn
de Wolfenstein 30 para los 16 bits de Sega es
impresionante, una verdadera recreacion del
ariginal y muy, muy fluida.

sona cada 30 segundos. Era solo por diversion,
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» [Mega Drive] La adicion del mapa hizo que
fuera algo mas sencillo avanzar en cada fase.

por verlos con gafas de sol y distintos peina-
dos. Sin embargo, esa idea de identidades in-
i tercambiables sobrevivié como concepto para
i convertirse en un numero limitado de vidas en
: el juego. El concepto evolucioné a tener per-
: sonajes especificos diferenciados por sus ha-
bilidades, lo que aumentaba la complejidad
del juego”. También hubo aspectos de los FPS
que fueron muy complejos de introducir: “Con
Doom quedod claro que teniamos que hacer al-
go que fuera mas alla de disparar, cambiar de
arma, correr y girar. Habia que patear, agachar-
se vy saltar. Al no disponer de un teclado como
: en PC tuvimos que pensar en un disefno para
i gamepad que fuera complejo, pero a la vez su-
i ficientemente intuitivo como para no desespe-
i rar al jugador”, explica Thomas. Technopop no
abordo el desarrollo del juego como si se diri-
giera a una audiencia de consola, simplemente
estaba intentando producir un juego de accion
similar a Wolfenstein en consola con la calidad
que se suponia a los juegos de id Software en
PC. “Teniamos una vaga idea de que el tipo de
jugador de consola era probablemente mas jo-
ven, pero eso era todo”, dice Thomas. “Al con-
i trario de lo que la gente podria pensar, no
i todos los desarrolladores de juegos se preo-
i cupan mucho por el negocio, el mercado y los
usuarios finales. Personalmente, soy mas un
empollén que un hombre de negocios. Hago
juegos que creo que son geniales y espero que
la gente, el publico, comparta mi alegria y mi
emocion sobre el juego. Si me preguntaran
qué prefiero, si hacer un juego que me gusta-
ra o uno que vendiera diez veces mas, elegi-
ria lo primero. A pesar de lo impresionante que
es Zero Tolerance, nunca paso de juego de cul-
to. Se lanzé en 1994, el mismo afo que salia al
mercado PlayStation. Quiza hubiera tenido otro
destino si se hubiera lanzado en la maquina de
Sony, mejorado. Las criticas fueron buenas, lo
que hizo que se planeara una secuela, aun-
que posteriormente se cancelo. Unos anos
mas tarde, Technopop cerré. Una pena, ya
gue nadie supo jamas que podria haber he-
cho el talentoso equipo de Technopop em-
pleando la tecnologia de afios sucesivos. Zero
Tolerance pudo pasar inadvertido para muchos
jugadores, pero hoy se mantiene como testi-
monio de la valia del estudio que cre6 un jue-
go muy entretenido (y dificil), que merece la
pena recordar. ¢

DOBLE
TOLERANCIA

Zero Tolerance ofrecia un modo
multijugador unico.

Uno de los aspectos menos conocidos
de Zero Tolerance es |la posibilidad de usar
un cable link para el juego cooperativo,
uniendo dos consolas Mega Drive. “Cuando
era nifio, me gustaba construir y soldar
cosas”, dice Thomas sobre como surgio la
idea para esta posibilidad. “Me di cuenta de
gue los pines individuales de los puertos
del joystick de la consola se podian
reprogramar como entradas o salidas,
asi que podiamos usar un cable”. La idea
se lleve adelante, hasta que Accolade
decidio que se podia comercializar. El
modo cooperativo de Zero Tolerance no
deja de ser un truco, uno genial, pero
un truco, a fin de cuentas. “Mos costo
gue la configuracién para dos jugadores
fuera sdlida y entretenida. Era obvio
que la jugabilidad, al menos sin una
completa revision de niveles, enemigos y
armas, solo podia funcionar como modo

cooperative, no como modo competitivo”.
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Al hablar sobre su novela Apocalipsis, Stephen King

dijo: “Tuve la oportunidad de acabar con toda la raza

humana, y tio, jfue divertido!” Da la sensacion de que
Atari sentia lo mismo cuando creo Badlands

Texto de Martyn Carroll

print fue una longeva serie de arcades
de carreras con vista aérea, que se
remontaba a 1976, con el lanzamiento
de la recreativa original de Atari. Diez
anos mas tarde, la franquicia se reinicio con
Super Sprint, que a su vez recibiria una secuela/
actualizacion llamada Championship Sprint. jNo
sintieron en Atari la necesidad de darle un giro
de tuerca a una mecanica tan gastada?

Eso fue exactamente lo que hicieron con
Badlands, una fusion de Super Sprint con Mad
Max. Las carreras transcurrian en un paramo
post-apocaliptico donde los coches competian
por conquistar la linea de meta. La incorpo-
racion de armamento fue la aportacion mas
notable a la vieja formula. En lugar de golpear y
esquivar, aqui podiamos ralentizar a los demas a
tiros. Mejor aln, se podian adquirir misiles con
los que eliminar brevemente de la carrera a los
rivales. Fue una incorporacion bastante simple,
pero que alegré bastante la mecanica del juego.

i

Y e

r

» [Arcade] Tras superar los ocho circuitos se te invita a
recorrerlos de nuevo, en sentido inverso, y con mas peligros.

Los circuitos en perfecto estado fueron reem-
plazados por pistas construidas sobre tierra cha-
muscada. Los restos de la civilizacion rodeaban
las pistas, y gran parte de ellos eran interactivos.
Disparar a un contenedor de aceite provocaba
una balsa sobre |la que patinarian tus rivales. En
otras pistas se podian derribar vallas para crear
atajos. Y como no se podia elegir el circuito
donde comenzar, de los ochos disponibles, era
emocionante progresar y descubrir que sorpre-
sas deparaba la siguiente pista.

Dejando al margen estas novedades apoca-
lipticas, la placa era una clara continuacion de
la serie Sprint. Volvimos a enfrentarnos a su
exigente y sensible volante, e incorpord ele-
mentos clasicos como la recoleccion de llaves
para customizar nuestro vehiculo, asi como el
helicoptero que recogia y sustituia los vehiculos
destrozados. Lo que no regreso fue la compe-
ticion entre tres humanos. El mueble de Super
Sprint se hizo famoso por su mueble con tres
volantes, pero Championship Sprint lo redujo a
dos para ahorrar espacio, algo que se mantuvo
en Badlands.

El hardware de la recreativa tambien cambio.
Badlands corria sobre una placa dotada de un
genérico 68000 en lugar del System 2 de Atari.
Como resultado, Badl/ands mostraba una reso-
lucion mas baja que los dos anteriores juegos
de la serie Sprint (336x240 en lugar de 512x384)
y montaba un monitor de resolucion estandar.
Esta bajada de resolucion se tradujo en pistas
mas ‘cerradas’, y el numero de vehiculos que
competian se redujo de cuatro a tres para que
la conduccion fuera menos cadctica. Esta confi-
guracion estandar le permitié a Atari ofrecer el
juego como un kit JAMMA, que incluia volante y

Eand
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# [Arcade] Algunos circuitos mostraban a unos espectadores muy peculiares.

pedal, por 1.295 $. El mueble tematico también
estaba disponible, por 2.295 §.

Mientras Atari pisaba el freno, uno de sus
competidores habia subido la apuesta. El Super
Off Road de Leland Corporation ya era bastante
popular en los recreativos cuando Badlands
debuto a principios de 1990. Su impresionante
mueble vertical ofrecia diversion para tres ju-
gadores y logro insuflarle nueva vida a una fér-
mula que parecia gastada. Los resbaladizos cir-
cuitos de Atari fueron reemplazados por pistas
de tierra sobre la que se encadenaban choques
y saltos. El 'Super Sprint de tierra’ parecia mas
divertido que el ‘Super Sprint con armas’, por lo
que Badlands tuvo que competir muy duro para
conquistar cada moneda en los recreativos.

Robin Hogg era plenamente consciente de
esto cuando probo la recreativa para la revista
Zzapl64. "Badlands esta hermosamente presen-
tado y tiene una mecanica simple y placentera,
pero ofrece poco mas que un punado de ar-
mas"”, escribio antes de emitir sentencia: “Dame
mi Super Off Road de cada dia".

Las criticas fueron bastante variadas. Recibio
un 55% en Commodore User, un 70% en
Sinclair User, y un 82% en C&VG, donde Jaz
Rignall lo definié como “un adictivo cruce entre
Road Blasters y Super Sprint”. Y anadia: B

ENTREVISTA

Steve Collins adapto Badlands al Commodore
64 mientras trabajaba para Teque London

iRecibiste alguna indicacion o ayuda

por parte de Atari al comenzar a i _

desarrollar el port de Badlands? [ = f lx
£

[ SRR R R AR AR R
‘1 LLLE 1_[.

Mo obtuvimes ninguna ayuda directa por

;

=5 r 1

parte de Atari, pero tuvimos acceso a Ill"; ' - - B "
una de las recreativas y pudimos aplicar I ‘jl' = - {7 i 4 “i :
ingenieria inversa sobre algunos graficos, I : - b {r' e S _,,“I- :
conectandonos a las ROM de la placa : _-'5"3-" === ""? Bt E .
principal y extrayendo los datos en brute. Al : 1ffi 2 s I
i = imos i = tacas . el e e e ey A
manipularlos, pudimos determinar las taza "1”% «1lﬁnf'£§_ 51 Lﬁ:ﬁ ‘Eﬂ“ﬂ ‘._,'L‘“'E Wjﬁ

de salto de datos, capturar mapas de bits y

mapeados de color, ete. Luego los adaptamos
a las distintas plataformas utilizande un hecho, el mueble no ofrecia ‘Free Play’.
programa que desarrollamos en Teque. Tuvimos que arrancar la ranura donde se
introducia el dinero para usar la misma
Acceder a la recreativa debio ayudaros moneda, una y otra vez.

mucho. La mayoria de los equipos con

los que hablamos tenian que confiar en  ;Te refieres a Jim McLeod, que

un simple gameplay grabado en video. aparece acreditado en los ports para
Spectrum y Amstrad? ;Recuerdas
cuando se fue?

Mo estoy seguro al 100% de las razones que

Desde luego. Uno de los tipos del equipo,
Jim, gue se fue antes de que acabaramos el
trabajo, jugaba bastante bien y nos permitio

estudiar la mecanica del juego a fondo. De le llevaron a irse. Pero sé que el principal

responsable de los ports para ST y Amiga fue

S i T T Barry Costas, aunque desconozco su paradero

i N 'ﬁf’é‘f fé actual. El equipo de Teque fue dirigido por

: = R Eee TR Dean Lester, que mas adelante encabezo el
%.

equipo de DirectX para Microsoft.

Gracias por compartir tus recuerdos
con nosotros, Steve.
Me rei cuando recibi vuestro mail, pero estoy

feliz por ayudar. jMe encanta Retro Gamer!
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LAS CONVERSIONES 3
Como se comportaron los ports domesticos de la recreativa - I
ZX SPECTRUM . L——"”";i W
B El trazado de los circuitos es S g —
identico al de la recreativa, pero ) . 3 " b S
miuchos escanarios son distintos ' ToleTEel o b el s TS e :{'.5
y no hay elementos interactives. m | Sheml e 157 |W 4=
Tampoco ofrece musica ‘in-game’ » [Arcade] La lava se dusparrama snbre la pista y ;
en la version para 128K. Aparte de burbujea a traves del suelo en el circuito The Volcano.
estos detalles, es veloz, precisoy :
muy divertido ala hora de jugar. P “Badlands es divertido y desafiante, pero {4
i como de costumbre, es aln mejor cuando 4%
_____________________________________________________ compiten dos jugadores”. Ese era el punto s
AMSTRAD CPC B crucial. La estética futurista era genial, y las
W Sus graficos a cuatro colores armas mejoraron la jugabilidad, pero eran
son la prueba mas evidente de g : A i o los piques entre jugadores lo que la gente
que se traté de una adaptacion e . ol : . queria, y Badlands cumplié en ese frente.
rapiday poco cuidada del original [ : : :
de Spectrum. Ni siquiera se = = il - E 0s arcades a pantalla inica funciona-
malestaron en colocar bien los = - = ban bien en los sistemas domeésticos,
elementos que hay junto a los = : por lo que a nadie le sorprendio que
circuitos. Al menos es jugable. MISETLEO0 % Cromod frok se anunciara su adaptacion a ordena-

dores. Ni que esta corriera a cargo de Domark,
dado que la compaiiia inglesa habia licenciado
COMMODORE 64 previamente un buen nimero de recreativas
. W W Replicaba los escenarios de de Atari, incluyendo la trilogia Star Wars, Hard
s g - : la recreativa (incluyendo los Drivin', APB y Xybots. Domark encargo a Teque
1 elementos interactivos), aunque London el desarrollo de las conversiones a or-
parece desordenada y carente denador, con vista a las navidades de 1990, y
de detalle. Los coches sonun la verdad es que lo hicieron bien. La necesidad
poco grandes, lo que dificulta los de un botén secundario para ‘disparar’ podria
adelantamientos, pero se deja causar problemas a los usuarios de joysticks,
jugar bastante bien. por lo que la mayoria de las versiones optaron
por usar el ‘disparo’ para las armas y ‘arriba’

Lt e ——————

» [Arcade] Y. ; :
ATARI ST ¥ R ———_,——— sahei It;c:u:La: para acelerar. Los ports para Atari ST y Amiga
: ., ' : ey que hacer: mejora eran bastante fieles a la recreativa, como

m Una conversion brillante, bos minimatRaE era de esperar, dado que compartian

astante mas fiel a la recreatiy L ot W : : s
bastante mas fiel a la recreativa , e o : lo primero para un hardware similar. Pero como

de lo que cabria esperar de b - 8 mejorar el control, FR :

de lo que abrrare-.ilerar :1: u.n g | ] luego ol urbe sucedio en los recreativos, la :

Oraenacor aomeas N, ) - o B L . L, = =y .

ordenadaor d_méi.tlcc L:lj L.III‘IIL i ok x ] lacelaracidrly por comparacién con los ports _ L
0 esque te o ae (= o ! o

rarI::u.e B naicas E-.eglr o : = S o , ultimo la velocidad. domesticos de Super Off Road = -

musica y efectos de sonido, no ;_; N Ll o Al B T \ ; —_

puedes disfrutar de todo a la vez.
Salvo eso, es un gran port. 115 P B S

N\

HIEﬂilﬂs |
\

W Los Sprint se olvidaron del viejo b . b _
Amiga pero Badlands si veria la . RN Y R
luz en el ordenador de 14 bits. A : . ol —

primera vista parece una copia
exacta de la entrega para Atari

5T, pero todo cambia al disfrutar
|l su superior calidad sonora, en
especial los sonidos sampleados.
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DOMINA CADA CIRCUITO

Trucos y consejos para dominar los ocho circuitos del juego

PRISON YARD

B El primer circuito complicado. Hay varias
puertas que ofrecen potenciales atajos, si
las usas hien. En el segundo bucle las torres
de vigilancia abriran fuego sobre ti, aungue
también puedes destruirlas, site apetece.

g i -
SSTILESES] k-d LAF THE CITY :
izl 1 3890H1 BNO m El circuito inicial es una suave introduccion et
# [Arcade] La perspectiva aérea, junto a la recogida a esta encantadora distopia, No ofrece nada = |
de llaves inglesas, denota los origenes de Badlands. relevante, excepto la torre de agua de lazona TN |1~ L L e o e
superior, que puede derribarse en el segundo =
no se hizo esperar, y en muchos casos, Badlands bucle para afiadir un obsticulo extra.
quedo en segunda posicién. Tampoco le ayudé
la proliferacion de clones dfa Super Sprint, a car- ql i -Hu.,\.&ﬁ 1 i ~ rla!uu-unr,ll ™ FREEWAY OVERPASS
go de Codemasters, a precios populares. iy I i ﬁf II. y m Un circuito memorable con salto incluide:
Las versiones domesticas incorporaron nue- ! R{‘iﬁ I deberas acelerar para superar la brecha.
vos elementos p_ara.hacer el juego aln ‘mas : _E Tambien asegurate de atajar por el parking del
d.Esaf:ante. Se_. ana:h?rcn t:amgas _TE pduas ac!l- L restaurante. En el sequndo bucle tendras que
clonales y se introdujeron los barriles de aceite. AR e at i
Al golpear uno, se incendiaba, y el siguiente ;L? iy
que lo tocara veria como su vehiculo explotaba. 4 2
‘Encender’ los barriles fue una forma divertida
de irritar a tus rivales, aunque Domark podria
haber hecho mas. Después de todo, los ports
domésticos de Championship Sprint, a cargo de W El clasico circuito con forma de ‘ocho’ hace
Activision, incorporaban un editor de circuitos acto de presencia. Dispara sobre tus rivales en
que disparé la durabilidad de los juegns. la interseccion para reducir su velocidady, en
Al no recibir ports domésticos, Badlands el segundo bucle, abre los contenedores para
cay6 en el olvido hasta 2005, cuando fue derramar aceite por toda la pista.
[ rescatado para formar parte del catalogo
de Midway Arcade Treasures 3. Este reco- e MILITARY BASE
E pilatorio retine ocho juegos de conduccion, : - W Al apuntar sobre las torretas y cohetes
= incluyendo Hydro Thunder, Race Drivin’y . e consaguiras misiles extra (que sequramente '.
B Super Off Road, y se comercializé para f i vecesitards para quedar el primero). Los
PlayStation 2, Xbox, GameCube y ' astos de tu destrozo también serviran como
- I PC. Algunos de los juegos mas mo- .
i ™ dernos del pack sufren de proble-

mas de emulacion, pero Badlands

.._ es esencialmente la recreativa y re- -
W sulta agradable comprobar como su THE VOLCANO
. innegable calidad aun se mantiene m Ojo con las erupciones, que irdn dejando lava
30 afios después de su dis- sobre la pista. En los bucles subsiguientes la
creto debut en los salones lava también burbujeara al azar a través de la
a recreativos. % superficie del circuito. El atajo de la esquina
superior izquierda no merece el esfuerzo.
-d!i‘ﬁ AT . : W Posiblemente el circuito mas dificil de todo o
LB Ii 3 g Mg el juego, debido a la gran cantidad de inter-
) secciones. lgnora el cable de electricidad que
cae sobre la pista, pero apunta al tanque de
J m patroleo del centro para derramar chapapote.
g L] "
3 3 *. L h- 2
4, - THE DESERT
e ‘ - "u 1 W Este circuito oculta algunas sorpresas. Ojo
.. l ... ' L m con la interseccion central, donde abundan
‘ F I .1 los atascos. Hay un elemento interactivo en el
L= ;
k segundo bucle: golpea las rocas de la esquina
" . " = superior para pravocar un derrumbamiento.
&
[ |



%ﬂ/&r arcuva [\(avarye &Z)/f//‘ur/y/{ex

EIJ

En el ano 1989, los imberbes poseedores de Amstrad
CPC no daban credito al videojuego que habia
llegado por ensalmo a las estanterias de los grandes
almacenes y tiendas especializadas. Un casete doble,
una compilacion de canciones, una figura del pop
italiano y un eslogan que bailaba al ritmo de

Boys, Boys, Boys: “Juega a ser mayor”.

» La imagen de Sabrina solia
copar las portadas de revis-
tas de la época tales como
SuperPOP o VALE Nadie
podria sospechar que se
convertiria en heroina de un
peculiar videojuego

Por Jestus Relinque “Pedja”

n Retro Gamer Espana hemos revisado his-
torias, opiniones y anécdotas sobre multi-
tud de videojusgos,; estos titulos poseian una
procedencia y una condicién variopinta, pe-

ro la inmensa mayoria compartian un punto en co-

mun: eran buenos, muy buenos. Asi que un dia

nos preguntamos... jy por qué no hablar de jue-
gos malos? También tienen derecho, o eso cree-
mos, porgue en realidad, el amplisimo ecosistema
de nombres que se ha ido construyendo duran-

te el devenir de este bendito arte esta cuajado de

videojuegos mal acabados, rotos, a medio termi-

nar, desequilibrados, dificiles de ver, oir vy jugar...

E incluso existen algunos qgue retinen al unisono

todas las cualidades negativas gque acabamos de

mencionar. Seforas y senores, les presentamos a

todos ustedes a Javier Garcia Mavarro, el progra-

mador gue firmo el infame juego de Sabrina en

Amstrad CPC.




SHBRINA

» Nuestro entrevistado, Javier Garcia Navarro, posa
orgulloso junto a su hermano y un Amstrad CPC de la
epoca. Una foto que nos evoca a los mejores episodios

# La publicidad de Sabnrina, y en concreto su eslogan,
parecia exhibir un extrafio poder para que el jugador
se hiciera mayor de golpe y porrazo.

LA GENESIS DE UNA LEYENDA

Toda historia tiene un comienzo, v la de Garcia
Mavarro no iba a ser menos. Corria el afio 1983
cuando a su padre le regalaron una calculado-

ra programable CASIO FX-720F, con botones a
tutiplén y funciones que aun no llegaba a com-
prender. "Eran magicas” relata el programador,
“porque estaban en azul y molaban. En el manual
de la CASIO decia que se podian hacer cosas im-
presionantes; aquello hizo volar mi imaginacion
para idear grandes juegos con espectaculares gra-
ficos. Empecé a investigar, pero lo maximo que se
podia hacer era pintar una linea de texto, asi que

» [CPC] Sabrina se ve acosada por ancianas con los timpa-
nos reventados de escuchar sus canciones.

mi gozo en un pozo. Al menos, mientras tanto, ha-
bia aprendido BASIC, aungue la verdad es que era
un infierno: si te quedabas sin pilas, se borraba to-
do, asi que adquiri un extrafio aparato gue permitia
grabar todo en un casete”. Antes de que Sabrina
partiera la pana con su penetrante mirada, Garcia
Mavarro tuvo acceso a su primer ordenador, depd-
sito en Caja de Ahorros mediante: un VIC-20 de
Commodore. Para nuestro entrevistado, este sis-
tema era lo mas. "Tenia teclado profesional, no
como esos otros gque vendian con unas gomas ho-
rribles. Ademas, tenia una forma espectacular que
recordaba a los muebles donde se guardaba el

de Cuéntame y al cantante de los Hombres G.

pan y también tenia una luz que indicaba si estaba
encendido o apagado, lo gque parece una tonteria,
pero en aquella época me guedaba mirandolo en
la publicidad v lo imaginaba encendido en mi me-
sa. iY un juego en cartucho incluide en el maravi-
lloso precio! Aungue bien es verdad que no incluia
el Datasette para grabar en cinta” recuerda el pro-
gramador, gue no duda en lanzarle un dardo enve-
nenado al ZX de Spectrum.

El caso es que Garcla Navarro pudo seguir en-
trenando su nivel de programacidon en BASIC a la
vez gque se topaba con multiples problemas deri-
vados del VIC-20. Todo ello acabé conun or-

» [CPC] Aqui los créditos de la infame version de Sabrina
para Amstrad CPC, en la que perdio |a musica y el color.

£0n028s
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» La caratula de Omuzlucia palmito
tanto en tiendas especializadas como
en supermercados de la época.

» [CPC] El panel de control del submarino de Ormuz era
mas complicado que ver a Espafia ganando Eurovision.

P denador inservible que fue reemplazado por el
Amstrad CPC 464, "El CPC tenia de todo: LED,
teclado profesional, unidad de casete, monitor (lo
cual mis padres veian con buenos ojos) vy algunos
juegos. Lo encargamos y ahi empezé todo, por-
que va no tenla que tener el ordenador encendido
para no perder lo escrito: se podia grabar”. Parece
una tonterfa pero nada mas lejos de la realidad: to-
do aquel que quisiera hacer sus pinitos en la pro-
gramacion de computadores de 8 bits necesitaba
un soporte fisico en el que almacenar sus progre-
sos. Asl pues, Garcia Navarro exprimid el lengua-
je BASIC hasta que cayd en la cuenta de que los
programas no corrian lo suficiente con respecto a
los titulos comerciales. Fue cuando descubrio la
piedra filosofal: el cédige maquina. “Leyendo las
tipicas revistas de la época vi un pequeno lista-
do que capturaba una pantalla y la restauraba en
décimas de segundo. ;Qué serian esos extranos
numeros? jEra aquello un jeroglifico?”, recuerda

35 | BETAD GAMER
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el programador, que a partir de entonces encau-
Z0 sus ganas de crear por los rieles de la potencia
que ofrecia el lenguaje maquina.

"Hice muchos juegos. Siempre eran cosas pa-
recidas a lo que veiamos en las revistas, copias
con graficos malos (mi hermano y yo somaos de
todo menos creativos), pero con jugabilidad. Lo
que pasa es que cuando estabamos con un jue-
go, rapidamente nos fijdbamos en otro v dejaba-
mos abandonado el anterior para ponernos con la
nueva idea. Nuestro objetivo era divertirnos, no te-
nlamos expectativas comerciales, porgque no sa-
biamos que las habia, v cuando lo supimos, ya fue
muy tarde” sentencia Garcia Navarro. Con todo,
nos toca hablar de dos juegos que acabarfan sien-
do comercializados con su firma.

I’M LOOKING FOR A GOOD TIME

Corria el afio 1988. Luis Sanguino, director técnico
de Génesis Soft, contacta con un hombre con bi-

EIEEIEEIEI

» [CPC] La italiana franquea un barrio en el que le aguarda
un duro contrincante con el que se medira a grito “pelan”.

e = GRSCIUREE
» [CPC] Horripilante pantalla de carga. Tras ella se escon- '
dia un titulo que a muchos les pillo con el pie cambiado.

gote llamado Félix Aranda, companiero de fatigas
de nuestro protagonista, Javier Garcia Navarro.
Sanguino venia con una propuesta bajo el brazo:
portar dos juegos, Ormuzy Sabnna, en un tiempo
imposible, desde Spectrum hacia Amstrad. El sa-
lario a pagar fue fijado en cien mil pesetas. "Me
rio de los mileuristas: eran seiscientos euros de la
época’ comenta el programador. Encima, el co-
mercial ofrecia un plus por ventas de 5 duros por
cada juego vendido hasta 20.000 unidades vy de
75 pesetas por juego vendido si se superaba tal
cifra. Un pelotazo.

El desarrollo tuve sus complicaciones, pues-
to que Aranda tenia gue compaginar su trabajo de
delineante con la programacién de Ormuz, mien-
tras que Garcia Navarro estaba por aguel enton-
ces estudiando tercero de B.U.P. Atendiendo a los
conocimientos de cada uno, Aranda se quedé con
Ormuz, un simulador de submarinos, mientras que
a Garcia Navarro le toco en suerte el juego pro-
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» [ZX] Mientras que Sabrina cargaba no nos quitaba ojo. Y ponemos ojo en singular,
porque en realidad era complicado distinguir cual de ellos era el mas avizor de los dos.

» La resefia de la contraportada, describiendo la escueta vestimenta que lleva la cantante,
dice mucho de la agresiva publicidad con la que |ber Software intento vender el juego.

tagonizado por la cantante italiana. Al final, todo
llegd a buen puerto, a pesar de que les pagaran
menos de lo que les dijeron al principio del pro-
yvecto. "Cuando veo ahora lo que hice”, comenta
Javier, “me parece que conseguimos grandes co-
sas dentro de lo que cabe. Con esa edad y lo po-
co gue sabilamos de programacion, terminar dos
proyectos como aquellos fue un gran logro. Otra

IBER
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HISTORIA DE SABRINA

Liaman a tu pusrta, abres v wn sudor frio
te recorre el cuerpo, se e parslizan las
piarnas v 46la un peguenc balbuceds sale
de tu boca, no das crédilo & Tus Ojos
erité . jELLAI

Cubdiarta por un pagueto pamialén vy un
sscumin body, solicits fu syuds, SETFEY
CRpAT o8 rEACCIONBF ¥ MEf JU compaiiann
en esta avenmturs?

cosa es que Sabrna fuera malo, pero yo me limité
a realizar el port. No podia hacer grandes cosas’.
Sabrina fue programado originalmente en

Spectrum por Andrés Garcia en Génesis Soft.

El juego poseia un argumento delirante segun el
cual, a tenor de las instrucciones gue acomparia-
ban a la cinta de casete, la sex-symbol italiana lla-
maba a la puerta del jugador solicitandole ayuda.

IO, o .
Ermlﬁ;; ;'m B

» ;Te imaginas ir al kiosko y comprar la sagrada
revista MicroHobby? ;Y que encima te regalen una
demo jugable que incluye a Sabrina y a un tal Super
Man-olo? Benditos afios ochenta.

El port GPG fue toda
una aventura para
karcia Navarro.
Anos despues firmo
oardina, el remake

El objetivo era manejar a la cantante en su trayec-
to hacia el escenario en el que debe actuar. Sus
fans le aguardan enfervorizados. Pero claro, hay
un preblema: nos asolan hordas de ciudadanos
que estan empenados en impedir que Sabrina lle-
gue a cantar sus canciones (Boys, Boys, Boys y
Hot Girl... ¢alguien se sabia alguna mas?). Entre
estos enemigos habia sacerdotes, sefioras mayo-
res, ladrones e incluso otra famosa cantante que
le hacia la competencia en plan final boss. Una au-
téntica locura.

Lo cierto es que graficarmente estaba logrado,
con variedad de escenarios vy una utilizacién del
color adecuada para el ordenador de Sinclair, evi-
tando el choque de atributos. Incluso habia mu-
sica en el menu v una voz digitalizada, seguin
cuenta el autor en una entrevista en E/ mundo del
Spectrum, pertenecia a una secretariadela P

AETRD GAMER | /7
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» La version para MSX, una reliquia
que el autor del presente articulo
COnserva como oro en pafio.

Wl HV LW

» [ZX] Aqui hemos pillado a nuestra heroina ejecutando
su golpe maestro, el famoso golpe de pecho.

P empresa. Jugablemente era otra historia: la difi-
cultad no tenla medida ninguna, los enemigos nos
asediaban por ambos extremos vy la Unica mane-
ra de pasar pantallas era avanzar sin descanso con
la t&écnica especial de Sabrina: el golpe de pecho
o tetazo. Las prisas del desarrollo derivaron en un
beat'em-up plano y mediocre que bebia de Kung-
Fu Master hasta la embriaguez; una borrachera a
la altura de la que cogimos en la Nochevigja de
1987 después de asistir a la inenarrable actuacién
de la cantante en Television Espafola.

Iber intentd vender el juego con un desplie-
gue publicitario gque Iincluia frases tan brutales co-
mo “juega a ser mayor’, “Sabrina es diferent”, "el
mejor videojuego del ano” o "si no te atreves, alla
t1"”, amén de regalar un casete en el que estaban
grabados los grandes éxitos de Sabrina. La verdad
es que, por mucha publicidad que tuviese, el jue-
go no habia por dénde cogerlo.

La version de CPC de Garcia Navarro empeo-
ré aun mas la cosa, puesto que salié sin musica ni

38 | BETHD GAMER

colores, con lentitud exasperante... y una sorpresa
envenenada en su interior.

Segln se relata en el manual de Sardina (el re-
make que realizé el propio programador), Garcia
Navarro inserté en la version de Amstrad Disco
un programa denominado Prramide que se ejecu-
taba cada vez que se cargaba el juego, decremen-
tando el valor de cierto sector del propio disguete.
SI se gjecutaba cinco veces, el sector alcanzaba
el valor O y propiciaba que el disco se formatea-
se, autodestruyéndose para siempre como si fue-
ra un mensaje de los que entregaban al Inspector
Gadget. Era uno de los primeros virus de la histo-
ria del Amstrad y un broche de oro perfecto para
un titulo infame.

SARDINA Y LA REDENCION

Veinte afios mas tarde del suceso, Garcia

MNavarro se Incorporaba al mundillo de la escena
Homebrew. Fue entonces cuande decididé que ha-
bia llegado el momento de emprender el camino

» Spoiler: esta escena aparece al finalizar con exito
la partida. Tremendo conciertazo por la patilla.

» [CPC] En el exterior del aeropuerto nos espera
el iracundo pueblo, levantado en armas. Normal.

a la redencién. "Fue por casualidad. Resulta que
empece a leer las criticas del Sabrina v me cabreé
mucho. La gente opinaba sin saber cuales eran las
circunstancias de por qué habia salide como habia
salido, pero tampoco le di mucha importancia por-
que era agua pasada ya... hasta que un comparie-
ro de la escena, Valdezate, me lanzo un desafio.
Lo acepté. Entonces me puse a buscar el codigo
fuente y luego inverti anos de trabajo hasta que
en 2012 lancé Sardina, la version mejorada. La ver-
dad es que quedd bastante mejor que la anterior”,
asegura el programador, y damos fe de que es asi:
mavyor colorido, diferentes planos de profundidad,
mas enemigos... jy el Boys, Boys, Boys sonando
gracias al malaguefic McKlain!

A partir de ahi, Garcia Mavarro emprende una
serie de desarrollos junto con un equipazo de
autentico lujo en el gue estan el mencionado
McKlain, Rafa Castillo (Azicuetano), Juan Esteban
(SAD1942) o Daniel Celemin. Ellos forman 4Mhz
y han parido auténticas joyas. La mas reciente,
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Operation Alexandra, es un juego de accién pa-
ra CPC que hace palidecer a la gran mayoria de ti-

tulos que el ordenador de Alan Sugar recibiera en

iQué opina Garcia Navarro acerca de la los afios ochenta.
tan cacareada Edad de Oro? “Todo aquello
fue real, gracias al brutal nimero de

profesionales que nos embarcamos en

“Después de programar Sardina creo que ya
pagué mi penitencia. Tengo la conciencia muy
tranquila, porque con la ayuda de los compa-
fieros de 4MHz hemos sacado auténticos AAA
que demuestran la evolucién gue hemos teni-
do. Los Adios a la caspa fueron una gran mane-
ra de comenzar. Luego cambiamos de tercio con
Cuauthemoc, una auténtica maravilla a efectos
lo que fuera a precios de risa, asi que graficos y musicales; el Profanation 2, una fiel se-
acabaron por quemar el sistema. No gunda parte del clasico de Dinamic y Operation
obstante, la calidad de los desarrolles Alexandra, que supera al anterior en jugabilidad”,
producidos por algunos estudios espafioles culmina un Garcia Navarro al que va solo le que-

da quitarse la espinita y poder conocer en perso-
na a la gran cantante italiana. Tal vez ocurra algun
dia. O tal vez emule a los enemigos del videojue-

go vy trate de impedir gue sus canciones suenen
son los que acabaron con esta época una vez mas. %

dorada. Bueno, eso y la incapacidad de
adaptarse a los nuevos tiempos (16 bits,
consolas, etc...)".

desarrollos en Espana. El problema fue
la falta de profesionalizacion del sector,
dado que lo liderabamos chavales sin
experiencia, comandados por gente con
pocos escrupulos. Se intentaba vender

fue muy alta y no teniamos competencia en
el extranjero, a excepcion de los grandes
estudios de referencia. Los estudios

pequefios, cuya picaresca era exagerada,

» MicroHobby le
dedico una pagina a
la review de Sabn-
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SHIPOBL WORLD

Despues de conquistar Miracle World, paladear las delicias de High-
Tech Land y disfrutar de las vistas del Enchanted Castle, la mascota
de Sega se encamino al reino del crossover con Shinobi World.

Revisitamos una de las grandes aventuras del joven principe.
Texto de Nick Thorpe

4

ese a ser la estrella de Sega a finales Lo que fue mas
de los ochenta, Alex Kidd se las arregle  aca nc
para beneficiarse del cruce con otras
franquicias. Opa-Opa, de F 7one

hizo un cameo en A

H

' T — T e aral
Master System] Todo es sol y amorios para Alex. Hasta que ara u

en la que se balancee, prende

w [

su amada es raptada por un ninja y tiene que rescatarla, claro.

40 | BETRO GRMER



chavales,
aster System] En vez de rescatar __F
;E: Kidd rompe cajas en busca de power-ups.
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» [Master System] No hay mucho sitio para maniobrar entre esos enemigos

Cel

BUIR DEFINITIVA: ALEX HIDD IN SHINODBI WORLD

'.l_lll -IJ

PRRODY PAMNIC

Como el fontanero mas famoso de los videojuegos
casi acaba en un juego de Master System.

Alex Kidd In Shinobi World pasé por muchos
cambios durante su desarrollo. Para
empezar se iba a titular Shinobi Kid (o
Shinobi Kidd, segin donde lo leyeras) y el
sprite del protagonista era muy parecido a
Joe Musashi. Datos de graficos encontrados
en el juego muestran que habia al menos
un nivel extra con su propio jefe, y las
imagenes de pantallas primitivas apenas
se parecen al juego final. Pero hay una
pantalla, en principio bastante reconocible,
que lanza un simpatice guific a Nintendo.
Cuando estaban redisefiando al jefe
samurai lanzador de bolas de fuego
Ken-0h, los desarrolladores decidieron
simplificar el patrén como un simple
arco que rebotaba con el fondo. Si recibia

suficiente dafio el enemigo se reducia de
tamafo, mostrando un gran mostacho. Y si
el guifio no era lo suficientemente obvio, en
el cartel que acompaiia a la presentacién de
su nivel aparecia su nombre: Mari-Oh.
Aungue nadie en Sega ha vuelto a
hablar del tema, imaginamos que el chiste
despertaria suspicacias legales: sin duda,
es algo que a Nintendo no le habria hecho
gracia, incluso en tiempos en los que
Sega no podia ser considerada una dura
competidora. Pero fuera lo que fuera que
motivara el cambie, gin duda este se hizo a
ultima hora, ya que el grafico y la tarjeta de
Mari-Oh estan presentes en los datos del
juego, y pueden ser intercambiados con los
finales con una sencilla edicion.
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| " Estos son los maquiavélicos villanos que separan a Alex de su novia, y cémo vencerlos.

1

KABUTO

m Este samurai es muy similar al jefe Ken-0h del juego original,
pero algo mas sencillo. Sus bolas de fuego se mueven con
trayectorias mas predecibles y puedes dispararle a cualquier
punto del cuerpo. Tras recibir unos cuantos impactos, menguara
de tamafio y se moverd mas rapido. Si te extrafia ese cambio,
échale un ojo al recuadro Parody Panic para descubrir por qué.

HELI

W ; Recuerdas el Black Turtle de Shinobi ? Esto es igual, peroen
vez de un helicoptero que escupe ninjas, esta es una version de.. =
la cara de Mandara de Shinobi robética, que vomita helicopteros o

en miniatura. Estos vuelan por toda la pantallay tienes que
destruirlos hasta completar el contador que hay en lo alto de la
pantalla. Lo mejor es que te vayas a una esquina y los acribilles.

++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++

ROBSTER

W En Shinobi, Lobster era un samurai vestido de rojo. En este
juego, Robster es una auténtica langosta (“lobster” en inglés).
Te disparara proyectiles entre salto y salto, asi que mantén las
distancias en sus ataquesy disparale cuando esté saltando.
Cuando lo alcances quedara grogui en el resto de su caida, y es
el momento en el que tienes que aprovechar su vulnerabilidad.

HANZO

m El jefe final tiene tres patrones de ataque. En el primero salta

y es invulnerable: tienes que alcanzarle justo antes de que salte.

Entonces se convertira en un tornado que dispara proyectiles.
Atacale antes de que empiece a hacerlo. Finalmente su ofensiva
serd a base de clones. Concéntrate en el auténtico Hanzo,
entreteniéndote con sus dobles solo si se acercan demasiado.
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sUiR DEANITIVA: ALES HIDD IN SHINOD! WORLD

» [Master System] jAy! Este tiburon aprieta el acelerador cuando esta frente a ti.

e Y, R T, TR Y, R YR

lex Kidd In Shinobi World estuvo en
desarrollo al menos seis meses, y se
mostro a los asistentes del Winter
CES en enero de 1990, con una bue-
na acogida de la critica tras su lanzamiento en

verano de 1990. C dio al

» [Master System] jSorpresal Ataque ninja desde las profundidades.
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OBJETOS BASICOS

Los power-ups que necesitas para mantener a raya a los ninjas.

DARDOS
W Estas armas tienen todas las ventajas de
la Espada de Poder, pero con el extra de que
puedes atacar a distancia.

ESPADA DE PODER

M Esta pequefia y util arma da poderatu
herramienta principal, incrementando el dafio
y dando la posibilidad de evitar proyectiles.

]
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M Recdgelos para ganar un punto de energia.
Si llegas al maximo de seis, empezaran a
aparecer los mufiecos de Alex Kidd.

BOLA DE CRISTAL

M Recdgelas para llenar la pantalla de torna-
dos que arrasan con todo y que convierten a
Alex en uno, dandole vuelo e invencibilidad.

R SRR SRR EEREEE R R ER A R RS EEE R AR R

oSS FFFD RS EFFTE R E RS FFER R R R RS SEFFF AN

MUNECO DE ALEX KIDD

m Coge un Alex en miniatura y recibirds una
vida extra. Muy (til, ya que es la (nica forma
de conseguirla y solo tienes un Continue.

» [Master System] Alex usa sus poderes
de bola de fuego para asegurarse de
no ser alcanzado por ese pajarraco.

or desgracia, la visita de Alex Kidd al

mundo de Shinobi seria su ultimo pa-

pel protagonista. Sonic The Hedgehog
. llegaria ese mismo ano, y la explosiva

CORAZ&N !  popularidad del erizo mandé a Alex Kidd y sus
o munerlas da vuelta aa I-.-t cscurldad Aungue

» [Master System] Por supuesto, hay final feliz: Alex vence a los
secuestradores de sunoviay se lo agradece a su espiritu guia.
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SLCO0BY DOO! CLASSIC CREERP CAPERS

» ¢Sabéis por qué Shaggy huye siempre de los monstruos? No
es por panico, sino por el temor a las consecuencias cataclismicas
que se desatarian si, para defenderse, usara una minima fraccion
de su descomunal fuerza. Asi que Scooby y el resto de la pandilla
deberan resolver esta Ultima aventura rapidamente, antes de que el
espigado chaval de la barbita se transforme en un Super Saiyan.

» Bajo su forma normal, Norville » En un giro bastante sorprendente de. » La tripulacion completa de la Maquina
‘Shaggy’ Rogers tiene una velocidad los acontecimientos (si, hemos activado  del Misterio aprovecha la ocasion para
bastante limitada. Lo que nunca el ‘'modo ironia), el fantasma de marras  inmovilizar al fantasma. jQué cosas! Los
entendimos de la serie es cémo un resbala con un charco que habia en espectros pueden atravesar paredes,
perrazo como Scooby no era capaz de el suelo y se mete el costalazo padre. pero al parece su talon de aguiles son
correr mas gue su patoso duefio. iEsto jamas pasaba en Expediente X! las redes de pescador. Apuntaros esa.

05

» Y aqui llega, por fin, el momento mas iconico de la seriede  » Descubrimos que es... alguien que no hablamos visto

Hanna-Barbera. ;Quién se escondera detras de la mascara? jamas. Esto es lo que pasa cuando saltas directamente al
(El Sefor Burns? ; JR? jAngela Channing? jEl tio Camunas?  final sin haberte molestado en ver el juego. Eso si, estamos
:Negan? ;El Doctor Robotnik? ;Yen? Vamos, levanta la completamente seguros de que estara diciendo: “malditos

mascara de una vez, que el suspense nos esta matando. jovenzuelos, si no fuera por ellos me habria salido con la mia”.
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