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RETRO BARCELONA
ARRANCA EL 6 DE OCTUBRE

ESTA NUEVA EDICION RENDIRA
HOMENAJE A STREET FIGHTER
Y EL MRESTRO BLFONSO AZPIRI

Ano tras ano, y gracias al
esfusrzo de sus organizadorss,
Retro Barcelona se ha ido
caronando coma el evento de
referencia os fans de los
videojuegos clasicos.
edicidn abrira sus puertas el
préximo 6 de octubre, v una
méas lo hard en el marco de la
Barcelona Garmes World (que
tendra lugar del 5 &l 8 de octubre

Earcelonal.
Este afno Betro Ban
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combates mas legendarios de
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co de Com

a cargo de tres especialistas
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pajaritos”™: Juan Arenas, Macho

Cirtiz v Javier "Sharin’ Sanabria.

La feria también rendira

homenaje a Alfonse Azpir lgus

iadamente nos dejo

sobre el ¢

de las

de Oro del Software Espanal.

£n la charla, gue tendra lugar
el sdbado 7 de octubre a las
16:30, part an Jaume

steve, Javi Ortiz (de £
Mundo del Spectrum), Jo:
Manuel Fernandez ‘Spidey’ v
Atila Merino (estos Ultimos,
coleboradores de esta santa
cabecera). La conferencia contara

ademas con la presencia de la
ilustradora Lorena Azpir, hija del

a La Guerra de |
organizada por St
Cataluna.

tl sabado 7 también
podremos disfrutar de un

grupo Retro Band
ms, gue acaba de lanz

su primer disco |
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No lo dejes. Unidades MUY limitadas
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Film®1 "" oel Animation Co., Ltd. ©Bird Studio/Shueisha, Toei Animation
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realismo al genero de lucha.
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ncluso el jugador menos versado en el
género te podra decir que Virtua Fighter
fue el primer juego de lucha en 3D. Hasta
la Academia de las Artes y las Ciencias
Interactivas, cuando describia su galardén especial a Yu
Suzuki, hablaba del juego como el que habla generado
el género de la lucha en 3D. El Unico problema es que
no es estrictamente cierto.

Posiblemente no has jugado a 4D Sports Boxing,
una simulacién deportiva de 1891 de Distinctive
Software. No fue un mal juego en su momento:
los luchadores hechos con un pufado de poligonos
no parecian demasiado humanos, pero se movian
convincentermnente. Fallo a la hora de impactar
en el mercado; los juegos de lucha en 30 no se
popularizarian hasta gue mas adelante, en aquella
década, llegaron consolas capaces de mover graficos
en 3D. Sega habia hecho un par de intentos de
introducir lucha 30 en el mercado, pero sin el beneficio
de los poligonos. Holosseum simulaba un entorno 3D




COMO SE HIZO: VIRTUA AIGHTER
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con una pantalla curva y Dark Edge recurric al escalado
de sprites para simular profundidad. Ninguno hizo
millonario a los duefios de los recreativos.

Asl que Virtua Fighter no fue el primer juego de
lucha en 3D, pero si el primero realmente divertido de
jugar y &l primero en causar tanto impacio. ;Cémo de
grande fue? Bueno, incluso si ignoramos la influencia
directa en la hisionia de los juegos de lucha en 3D,
las secuelas, sus enormes ventas y la devocion de
los fans, considera esto; fue la primera recreativa
incluida en la coleccion permanente de videojuegos del
Instituto Smithsonian. Por supuesto, la historia arranca
en AMZ2, el equipo intemo de Sega que produjo
muchos de los revolucionarios éxitos de la casa.

Puede parecer extrafio que AM2 se fijara en este
género después de haber triunfado con juegos de
carreras y de naves. Pero €l jefe del estudio, Yu Suzuki,
era fan del género (en una entrevista en 1994 con
Edge expreso su admiracion por Fatal Fury 2y Samurai
Shodown, pero no por Mortal Kombat I, que creia
que "habria sido un éxito mayor si no hubiera sido
tan viclento"”. Hablando con nosotros hoy, el veterano
desarrollador, que esta trabajando en Shenmue Ml
recuerda la dificultad de desarroliar con la placa de
arcade Model 1: "Desde el principio queria poner
&n movimiento a formas humanas en 30. Debido a
la gran cantidad de procesamiento que implicaba, el
primer juego gue podiamos hacer era de conduccion,”
explica. La tecnologia en si habia tardado tres afios en
desarrollarse, y las 30 estaban ain en su infancia. “La

» Sg emplearon mifiecos gsquUematicos parm 155_ animaciones oe
testeo; este es 8l resultado de un Simple lanzamiento.

experiencia ganada con Mirtua Racing nos llevé hata
Virtua Fighter”

Para ser méas exactos, solo parie de esa experiencia
se destinG a Virtua Fighter. AMZ2 se dividi® en dos
departamentas despues de la produccion de Wrtua
Aacing. Diez miembros del equipo pasaron a la
produccion de Virtua FAghter, mientras una escision
mas pequena empezd a trabajar en Daytona USA con
el nuevo hardware de Model 2. Esio resultd en una
nueva tanda de fichajes en Sega, incluyendo a Tetsuya
Kaku, que aterrizod directamente en este proyecto.
“Trabajar en Virtua Fighter era trabajar en lo Gitimo en
tecnologia 30, pero cuando me uni al equipo, el juego
palidecia en comparacion con los juegos de lucha en
20 que tenian éxito en Japon,” explica el programadior,

que aun trabaja para Sega. Pero NO efa su mayor
il
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»[Arcadel Pese a una
lista de movimientos més
imitada sn COmMparacisn,
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cabeza de algtien contra
el suslo dasda todos Jos
fingulos posilas, Wins
Fighteres tu juegg.

preoccupacion, segun nos comenta: “Lo que mas me
agobiaba era trabajar con Yu Suzuki, famoso por ser
muy estricto en el trabajo.”

Alguien que no tenfa esas inquietudes era Jeff
Buchanan, antiguo marine y grafista en Virfua Aghter
Habia conocido a su mujer mientras estaba en Japon,
asi que busco trabajo en el pals. “Por entonces no
sabla que el tio que me estaba entrevistando era Yu
Suzuki," explica. “Buscaba algin miembro extranjero
para el equipo AM2, ya habian contratado a un
programador francés, Francois Yves Bertrand, y les
imteresaba mi formacicn artistica.” Aln asi, no fue
eso lo que le procurd el trabajo. “Fue divertido, mird
lo que habla hecho y dijo "SI, me gustan tus disefios,
pero estoy mas interesado en gue has enumerado
una serie de artes marciales, y supongo que >
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P tienes formacion en el combate
CUErpo a cuerpo por tu experiencia
con los Marines. Nos gustaria
gue trabajaras con el equipo de
animacion para dar movimientos
realistas a este juego de lucha en
3D gue estamos haciendo.'”

La experiencia de Buchanan con
el karate y el aikido era importanie, porgue Yu
Suzuki buscaba una simulacion relativamente realista
{a pesar de su gusto por los juegos contemporaneos
de lucha en 2D, no estaba interesado en incluir las
técnicas mas disparatadas, como las bolas de fuego
0 la teletransportacion). “Incluso un arte marcial
autentico como el Quan Fa esconde muchos aspectos
fascinantes,” razona Suzuki. “Sabla que habria
complicaciones en la blsqueda de realismo, y que
serfa un desafio expresar esas cualidades oculias en
una época de graficos de bajo calibre, pero como arte
marcial auténtico, el Quan Fa tenfa algo romantico para
mi. Sentia que no tenfa mas remedio que empleario.”

/Era ese tipo de conocimiento practico que poseia
Buchanan tan importante en realidad? "Esto era
mucho antes de la captura de movimientos, todas
las animaciones se hacian a mano. Acabamos con
un monton de movimientos poco realistas creados
por disefladores sin experiencia en artes marciales,”
explica Suzuki. Su solucién fue poco ortodoxa, pero
efectiva: hizo que el equipo tomara clases de artes
marciales. “Con una practica basica de patadas
y pufietazos, podiamos trabajar conociendo las
mecanicas involucradas en ese tipo de movimientos.”
Buchanan recuerda la historia con una sonrisa. "|Creo
gue a la mayoria no se les daba demasiado bien!”

Buchanan tenia el problema opuesto: basicamente,
todo lo relacionado con los ordenadores le pillaba
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w[Arcads] Lau es posblements &l mejor
nersonaje en el Vil Fightir origingl:
rapidn, poderoso y capazde amz_r al
oponente rapidaments del ring.
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Jeff Buchanan

de nuevas, y su Unica experiencia previa eran

unos conocimientas rudimentarios de BASIC en el
Departamento de Defensa. "Una vez consegui el
trabajo recibi un curso intensivo de uno de los tios del
equipo acerca de como trabajar con los modelos que
ellos construian y los puntos de control en Softimage
para animar un personaje,” explica. "Después de dos
semanas trasteando, hice una animacion de atague.
La metieron en el juego y funcionaba, y Yu-san
guedd muy contento. Asi supe que podia hacerlo. A
partir de ahi iba trabajando con el equipo en distintas
combinaciones. Nos sentabamos, velamos videos de
artes marciales, y despues nos levantabamos y nos
filmabamos haciendo los movimientos.”

Un asi, animar un cuerpo
humano es un proceso complejo,
especialmente cuando se hace a
mano, y los modelos de personajes
de Virtua Fighter eran muy detallados para los
estandares del momento: estaban hechos con
grupos de poligonos entre 1.500 y 2.300, y hasta
podian mover los dedos de forma individual.
“Basicamente tenlamos una ligadura de tobillo, otra de
rodila, dos puntos de cadera {ambos podian moverse
hacia los lados y doblarse adelante y atras), otro a
mitad de la espalda, dos puntos para los hombros,
para los codos, las manos, una union de cuello y otra
para mover la cabeza," recuerda Buchanan. Habia un
mundo entre esto y animar los modelos de coches de
Virtua Racing.

Hasta crear un simple pufietazo o patada llevaba
mucho trabajo. “Consumia bastanie tiempo: a los
gue eran mejores con el software de animacion les
comia un par de horas,” recuerda Buchanan. "Pero
conforme era mas complicado el movimiento, sobre
todo si habla que rotar el cuerpo de algun modo,
mas tiempo habla que dedicarle. Por supuesto, habia
problemas de timing v refinar cosas en la animacion
gue habla que dejar a los programadores, asi que

se revisaba todo continuamente.” Un tipo de [ 2
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: 0 il Origen EEUL. Profesion Entrenador

Grupo :nngumen . el ——{ Altura 177 cm Hobby Kung-fu
Profesion Actriz de accidn Peso ?zkg \ -

Hobby Baile Grupo sanguines A

Profesion Piloto profesional
Hobby Entrenar
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Los personajes que nunca llegaron
al torneo y otros secretos.

Muchos conceptos explorados durante el
desarrollo de Virtua Fighter acabaron por
no ser empleados. Aungue esto no es inusual,
el contenido inédito de Virtua Fighter esta
bien documentado con imageneas anterioras
al lanzamiento, ademds de metraje, material
oficial y datos sobrantes en el propio juego.
Para empezar, la mitad del reparto principal
fue renombrado. Lau fue conocido como Leey
Tao en distintas fases, Kage-Maru era Yagyu, el
apellido de Akira paso de Ryuzaki a Yuki, y Jeffry
fue anteriormente Willie Roberts.

Los personajes tambien pasaron por

P movimiento se reveld como el més dificil de todos:
los lanzamientos. “De entre todas las combinaciones
de movimientos, cuando un personaje agamraba a otro
y lo volteaba, lanzaba o rodaba con él, esos eran los
gue mas trabajo nos llevaban,” explica Buchanan. No
es una coincidencia gue sean los movimientos mas
espectaculares, dafinos, y los mas dificiles de gjecutar.

La animacion no fue la Unica cosa que se complico
por el empleo de personajes humanos. “Al contrario
gue los coches, el cuerpo tiene gran cantidad de
articulaciones gue exigen algoritmos que deben ser
procesados a altas velocidades. Ademas, la colisién
entre cuerpos tambien precisaba de un procesado
complejo, lo gue generd gran cantidad de problemas,”
recuerda Suzuki. Aungue el hardware dedicado del
Model 1 era capaz de escupir poligonos a velocidad
increible, la CPU de 16MHz NEC VB0 en el corazén
del sistermna estaba algo mas caduca, ya que databa
de 1986. “Un problema gue recuerdo estaba
relacionado con la velocidad de la CPU," confirma
Tetsuya Kaku. “Por entonces teniamos que disefiar
algoritmos con mucho cuidado, empleando aritmética
de coma flotante. Si un algoritmo se disefiaba mal,
instantaneamente afectaba a la velocidad de ejecucion
del codigo.”

Pese al uso de graficos en 3D, la accion de Virlua
Fighter tiene lugar en un plano 2D como otros juegos
de lucha de la época. El Unico punto en el gue se

CHEUTT U

revisiones en su aspecto. El libro Virtua Fighter
Maniax ensefia a Pai en un ajustado traje de
azafata de carreras, Jeffry tiene un peinado
distinto y Jacky lleva casco.

Los luchadores no utilizados son los mas
interesantes de todos. Los fans estaran
familiarizados con Siba, que aparece en
versiones primitivas del muehle de Virug
Fighter y en capturas previas al lanzamiento, y
que finalmente encontro un hueco en Fighters
Megamix. Tambien por el codigo anda perdido un
marine que se da un aire al personaje de Tekken
Protatype Jack. Se llamaba Jeff Buckman, un
claro guifio 3 Jeff Buchanan. Finalmente, hay
tres versiones de un personaje sin nombre en
el arcade. No se sabe mucho de él, pero los
fans especulan acerca de si puede ser descrito
con una biografia sin duefic que alude aun
universitario japonés experto en karate llamado
Takeru Ryushaiji.

|
stas fueron todas as
Es;t:ﬁﬁm'siunes que s€

(anzaron de Virtua Fighter.
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(s mas peliaqudos dedjuego. Este salto con

{ 1K age tiane los movimier
s ritemente inocua voltersta.

doble patada arranca con UNG 8pare

permite controlar el movimiento lateral es cuando

un personaje es dermribado: en ese punto el jugador
puede rodar hacia la camara o distanciarse de ella,
con el objeto de evitar un ataque del contrincanie.
Esta fue una decision consciente por parte del

equipo AMZ. "El concepto de ‘Evasion’ se considerd
desde &l primer Virtua Fighter” apunta Kaku. "Fue
implementado parcialmente en Virtua Fighter 2 vy ya
oficialmente introducido con el botén extra de Virtua
Fighter 3" Segun Suzuki, la razon para no hacerio

&n una primera ocasién era porgue el concepto no
terminaba de ser bien entendido por los jugadores.
“Todo lo que estabamos haciendo era radicalmente
nuevo, asi gue tenlamos gque intentar que el sistema
fuera tan sencillo y comprensible como fuera posible,”
explica, antes de revelar gue la evasion no fue la Gnica
novedad de juegos posteriores gue ya se considerd
implermentar desde la primera entrega. "Podiamos
haber incluido rings modificables y con ondulaciones,
pero si haclamos la curva de aprendizaje demasiado
acusada, los jugadores se habrian resistido a repetir
para aprender todos los detalles incluidos en el juego”.

enemos un aspecto algo menos
ortodoxo en las reglas de Virtua
Fighter y es la introduccion de la
victoria por ‘Ring Out’, sacando
al enemigo del cuadrilatero. Cada combate tiene
lugar en un ring finito, y si sacas al oponente de &,
ganas el asalio, sin importar la salud gue le quede
al contrincante. “Probamos distintas formas de
decidir la victoria, pero cuando introdujimos este
elemento sacado del sumo, tuve la impresion de que
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m Esta temprana conversion se juega estupendament y mantiene
mudho de la-ea;éﬂﬂ-mde,ahq.wesemah banda sonora
remﬂdadanmm‘ldaﬂ CD. Por desgracia también su‘fre de
terribles problemas con los poligonos y Las zonas aieyadf'ls del
sscenario. No ofrece dernasiado més allA del juego orignal.

32X 1995 ;
mLas impresionantes animaciones y disefio de Virtua Fighter

sobrevivieron infactas ala conversién a 32X, v eso que los modelos
poligonales tuvieron que ser severamente mm’mdns. Tarnbien
hay extras adidonalesmuy majos, comoAngulos de camara
seleccionables y un modo torneo.



oARAH

) St HIZ0: VIRTUR HeHTER

#ling W'Ehﬂra(;jj" g
Marvely Sogadig ogme,
0 R Comic o 1995 pra
calebrar of lanzamignt
duls Sétin.

proporcionaba un interesante elemento de tension,”
explica Suzuki. “Me parecid muy original que las
caracteristicas del combate pudieran cambiar ajustando
el tamano de ring." De hecho, el mindsculo ring de las
fases de Sudden Death y el enorme ring de la fase de
bonus cambian el estilo de juego significativamente, el
primeno favoreciendo las victorias rapidas y el segundo
exigiendo KO.

Las versiones iniciales del juego usaron modelos
de test, dando prioridad a los movimientos por encima
de los personajes. “Mientras desarrollabamos el
juego nos centramos en afiadir tantos movimientos
y técnicas como nos fuera posible. Entonces los
fuimos ajustando, uno a une,” explica Kaku. “Es un
trabajo muy delicado que lleva horas, dias y semanas.
Yo supervisé todo el proceso, y otro equipo de AM2
se encargaba de ejecutario.” Cuando llegaron los
personajes, &l objetivo era que fueran suficientemente
distintos unos de otros. "Hicimos un gran esfuerzo
para gue los estilos de lucha y disefios de personajes
fueran muy diversos y subrayaran los rasgos
individuales. Las peculiaridades de cada estilo de lucha

son unicas,” dice Suzuki. "Empezamos por el Quan Fa
(boxeo chino), y entonces pasamos a otras formas de
combate, como la lucha libre.”

Para cuando &l juego se presentd publicamente en
el JAMMA de agosto de 1993, las mecanicas habian
sido terminadas junto a un roster de ocho personajes.
Uno de los mas reconocibles no estaba: el saudi Siba.
“Jacky iba a ser el luchador principal,” explica Kaku.
“Entonces, llego Akira y decidimos lanzar el juego
primeno en Japaén, lo que me parece una decision
I6gica.” Akira no fue la (nica adicion: se creanon
mas modelos, pero solo sobrevivid ese. “Segln se
acercaba la fecha vi que habia gue ir completando
cosas para salir”, dice Buchanan de los Gltimos cortes.

irtua Fighter fue lanzado en diciembre
de 1993. Las primeras impresiones
fueron favorables, pero no increibles.
“He jugado mas de una horay no he
encontrado ningldn movimiento especial gue me haga
olvidar Street Fighter II" opinaba Rik Skews en una
resefia para Computer & Video Games. "Sega [ 2
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En los primeros articulos sobre

la 32X, la prensa parecia dividida

sobre si Virtua Fighter acabaria

llegando o no al sistema. ;Habia

alguna preocupacion acerca de si el

hardware podria con el juego?
Creo que el problema vino de que el equipo de Virtug
Fighter tenia poco interés en la 32X, Creo que la veian
como una plataforma que importaba mas en Estados
Unidos y Europa que en Japdn, lo que no era demasiado
justo, porgue eran distintos mercados con distintas
condiciones. Asi que el proyecto paso a otro equipo de
Sega que uso el codigo basico del arcade. Se les pidid
una prueba de concepta, y cuando el equipo de Virnua
Fighter vio que se acercaba mucho al original, y bajo
presion de Estados Unidos y Europa, accedieron a que
se hiciera.

iQué aspectos del juego original se priorizaron
durante la conversion?
Unavez el proyecto superd la fase de |a prueba de
concepto, el nucleo del equipo de Virtua Fighter se centrd
en otra cosa. Joe Miller se dio cuenta y se pasa por mi
oficina. Dijo que necesitabamos impulsar la 32X, y Virtug
Fighter era un titulo clave. Me dijo que tenia un equipo
joven e independiente haciendo el port en Japon y que
queria a alguien que presionara para crear algo que
fuera mas alla de un simple port. Queria dermostrar gue
la 22X podia hacer mas de lo que se habia mostrado.
Asique lo primero gue hice fue asegurarme de
que el equipo estaba replicando bien la mecanicay
no preccuparme de (a3 fidelidad hasta el final. Tenia a
gente de confianza ayudando (Eric Quakenbush, Erik
Wahlberg, y Bill Person en EE.ULL). Portado paso a paso
el juego perderia, pero podiamaos hacerlo divertido,
jugabley darle mas opciones en consola, porgue
el equipo japonés estaba abierto a cualquier idea.
Trabajaron mas a tope que cualquier otro equipo con el
que yo haya colaborado. Compartiamos un amor por
los juegos de lucha, y por ello no tenian los prejuicios del
equipo principal de Virlua Fighter.

""r.’&LF' — e

BONUS STAGH DURAL

;Habia presion para que los jugadores de 32X
tuvieran algo por encima de la ya existente
version de Saturn?

Si, pero esa presidnvino de mi mismo y el resto del
equipo estadounidense. Habiamos aprendido mucho

de Eternal Champions. Entendiamos que los ports
dorneésticos tenian una rejugabilidad limitada sino se le
afiadian elementos competitivos. También vimos que el
control de la camara del arcade era limitado y afadimos
angulos dindmicos de cdmara, asi como trucos que
permitian modificar as fisicas del juego.

La version 32X de Virtua Fighter fue bien
recibida, pero llegé en un momento en el que
el hardware estaba decayendo. ;jFue visto

el juego internamente como algo que podria
disparar las ventas de 32X, o ese barco ya
habia zarpado?

Fue visto como algo critico y ayudd a que las
perspectivas de la 32X mejoraran, pero otros titulos
planeados fueron ralentizados o cancelados, y el resto es
historia. Ojala hubiera podido ser titulo de lanzamientao.

He mencionade que Sega Japdn no estaba muy feliz
con el enfoque en Europa y Estados Unidos de Erernal
Champions, especialmente el equipo principal de Virtug
Fighter. Bueno, hay algo que no he explicado antes:
cuando estabarmos preparados para enviar el producto,
se le ensefid la versidn final al equipo principal de Virtug
Fighter, Se enfadaron muchisimo. No les gustaron las
adiciones o los cambios en el equilibrio del juego que
habiamos creado. Asi que se me llamd a una reunion
con Joe Miller y Tom Kalinske donde Sega Japdn dijo
gue no podiamos poner a la venta aquella version, que
tendriamos que esperar 3 una nugva gue eliminaria todo
lo que no gustaba. Asi que todo se ralentizo.

Fue un precio enorme a pagar. Un par de meses
después Eternal Champions 3 fue cancelado por Sega
Japony la franguicia ha sido poco menos que fulminada
de 3 historia de Sega. Yo conocia estos riesgos pero ain
asi decidi arriesgarme: no queria decepcionar a aquetlos
clientes que cormpraron una 32X o cualguier titulo gue
llevara nuestros nombres. Habria hecho lo mismmio hoy.

ROUND 6

o Otra de las animadones de testeo que se utifizaron durar

ta ol desairol

P debe ser elogiada por ampliar los limites de las
recreativas, tal y como hizo con el R-360, que era todo
aspecto y nada de sustancia, y esto es por desgracia
lo mismo,” conclula, dandole al juego un 83%. Pero
con el tiempo, las opiniones empezaron a cambiar.
“Cuando Street Fighter Il llegd a los salones recreativos
a principios de 1991, algunas revistas le dieron de
lado,” remarcé Edge en una previa de la conversion
para Saturn. “El atractivo jugable de Street Fghter

Il tard6 tiempo en salir a la superficie, pero una vez
sus cualidades se hicieron obvias, el efecto bola de
nieve convirtio el juego en fendmeno de proporciones
gargantuescas. Y muchos podrian decir gue lo mismo
esta pasando ahora con Virtua Fighter” continuaba

el articulo. “En los dliimos meses, los fans de las
recreativas japonesas han enloguecido con el juego,

y lo que inicialmente muchos declan que era forpe y
vacio, esta demostrando tener un considerable grado
de profundidad.” Kaku recuerda bien como comenzé
la fiebre. "Solia jugar a Virtua Fighter en los recreativos
casi cada dia. Jugaba con todos los personajes, pero
mi favorito era Wolf," dice el programador. “{Gang 30
partidas seguidas contra jugadores ordinanos!”

nesperadamente, los jugadores fueron
descubriendo movimientos especiales y
controlando el entonces insusual acto de
continuar golpeando a un jugador que
estaba en el aire. Virtua Fightertenia, en efecto,
esa profundidad escondida. Para cuando llegé
la conversién para Saturn en noviembre de 1994,
los criticos estaban convencidos. La review de 9/10
de Edge decla que "aunque los personajes tienen
buen aspecto en las imagenes, es la animacion lo
gue les da la vida,” describiéndolos como “un roster
muy equilibrado gue ofrece distintos grados de
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poder, velocidad o agilidad.” Otras revistas estaban
igualmente impresionadas. "A combos gue pueden
rivalizar con Street Fighter VF les suma movimienios
muy cachondos (puedes hacer malabares con tu
enemigo con una serie de pufietazos),” apuntaba Steve
Memett en una critica de 96% en Mean Machines
Sega. Rad Automatic declaraba gue era "obviamente
&l fruto del trabajo de alguna fuerza scbrenatural” en la
review de 94% de CVG. Ultimate Fuiure Games decia
que era "el juego gue matd a las maguinas de 16 bits”
en su resefia de 96%.

El juego funcioné bien en Occidente, pero no tanto
como habria podido por un par de circunstancias.
Por una parie, era una maguina recreativa muy cara.
Por otra, en la version domeéstica el alto precio de la
Saturn le afectd, como lo hizo el estupendo aspecio
de Battie Arena Toshinden para PlayStation. Pero en
Japén, Virtua Fghter no fue solo un juego: fue un
fentmeno. Jugadores de alto nivel como Shinjuku
Jacky y lkebukuro Sarah se hicieron famosos por su
participacion en torneos & incluso colaboraron en guias
para jugadores que ensefiaban como mejorar, Hubo
merchandising (videos con partidas, mangas, bandas
sonoras y, mas tarde, una serie de animacion). Cuando

n [Arcade] Pal tene movimientos

que interceptan los golpes del ™
eontrincants, lo que fo hace perfecta

Para vencer a [ugadores prededhbles,

» Antes de la comversidn da Saturn,

s8 expeiments con la reducdan
de poligonos en méaquinas Slicon
Graphics.

:;-___J ——

los lectores de Famitsu eligieron sus 100 juegos
favoritos de 2006, Virtua Fghter quedo el 39, por
delante de Sonic, Metal Gear Solid Pokémon, Super
Mario World o Tetris. De hecho, los Onicos juegos de
lucha que entraron fueron este y Street Fghter.

La popularidad de Wrtua Fighter fue tal que
desato una serie de secuelas directas y spin-offs, y
Suzuki consideré usario como punto de partida para
un ambicioso RPG de Mrtua Fighter pratagonizado
por Akira. “Era nuestra primera experiencia con un
RPG a gran escala, asi gue en vez de partir de cero,
pensamos que serfa mas seguro construiro sobre
la reputacion y elementos de Vrtua Fighter” explica.
“Segun avanzaba el desarrollo, pensamos que &l
contenido merecia su propia marca, asi gue creamos
Shenmue. Akira paso a ser Ryo.”

odo el legado de Virtua Fighter

se extiende mas alla de su propia

descendencia lineal. Seiichi Ishii dejo

Seqa tras completar Virtua Fighter, y
acabo siendo director y disefiador jefe del Tekken de
Namco, principal competidor de la saga de lucha de
Sega. Después fundé Dream Factory, creando otros
juegos de lucha en 3D como los Tobal Dead Or Alve
también estuvo muy influido por Virtua Fighter y lo
reconocio con personajes invitados como Akira, Pai,
Sarah y Jacky en Dead Or Alve 5. Incluso los juegos
que no se beneficieron de miembros del pnmitivo
equipo de Virtua Fighter le deben mucho en aspectos
tan influyentes como los saltos absurdos, los combos
malabares, las victorias por expulsion del ring o la
falta de proyectiles, que eran raros en 1993, pero que
juegos posteriores lo incluyeron como influencia.

Mirando atras a Virtua Fighter, esta claro gue el

>

equipo es consciente de la importancia de lo que
crearon, y son capaces también de reconocer sus
limitaciones. “Virtua Fighter tenia muy pocos poligonos
expresivos y estaba limitado por la potencia de la
maguina gue lo alojaba, lo que daba ese aspecto

tan peculiar y poco agradable a los personajes,”

dice Suzuki. "Fue todo un desafio trabajar con estos
luchadores gue parecia que estaban hechos con

cajas de carton. Dar cierta belleza a los personajes
femeninos fue especialmente dificuttoso. {No tienes
mas gue ver como queds Pail” Pero todo el mundo
tiene gue aprender a andar antes de poder comer, y
Virtua Fighter fue un primer paso muy importante.
“Para cuando nos pusimos con Virtua Fighter 2
pudimos usar texturas, lo que le dio a todo mejor
aspecto. Es asombroso pensar en el largo caming
hacia el realismo gue han recomido los personajes del
uttime Virtuz Fghter teniendo en cuenta como eran en
el Virtua Fighter original,” anade.

Para Kaku el principal problema eran los bugs.
“Unos cuantos movimientos y 1écnicas pueden
ejecutarse usando combinaciones de botones y ritmos
de pulsacion inesperados. En una palabra. .. bugs.
Pero esos bugs mantienen el juego equilibrado, lo
que es muy inusual. Estos peguefios togues son los
que me hacen pensar que Viriua Fighter se mantiene
en pie gracias a muchas milagros poco comunes,”
apunta, antes de explicar por qué esta tan orgulloso
del proyecto. "Fue emocionante trabajar con una
tecnologia tan innovadora como programador. Pude
aprender como funcionaba la CG en tiempo real antes
que nadie, y es0 fue un gran impulso para mi carrera.
Lanzar el primer juege de lucha en 3D es mi logro mas
respetado.” %%
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Tras el éxito de NES Mini todos sabiamos que Nintendo no
tardaria en repetir Ia jugada. Es hora de repasar lo que nos
espera dentro de las dimimutas tripas de la SNES Mini...
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NINTENDQ, 1995

La estética "artesanal" de Yoshi’s Island fue

la respuesta de Shigeru Miyamoto al brillo
prerendizado de Donkey Kong Country:.

Una apuesta artistica tan arriesgada como
exitosa que ha hecho posible que, mas de

20 anos después, los graficos no hayan
envejecido un apice. Yoshi's [sland es un juego
sensacional que deja patente esa inventiva en
el disefio de niveles que diferencia a los Mario
del resto de plataformas. Aunque los berridos
del pequefo Mario nos sacaron de quicio en
su dia, y lo siguen haciendo, es imposible no
enamorarse de cada escenario, enemigo y
jefazo final de esta colorida delicia.
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PIQUES MAXIMOS

CAPCOM, 1993

Pocos juegos han alcanzado el impacto que
tuvo Street Fighter Il a principios de los 90.
Esta revision del clasico de Capcom destrozo
muchos pads y seguird haciéndolo dos
décadas después. Comparado con el original,
Turbo despliega combates mas rapidos,
nuevos movimientos y 1a posibilidad de
encarnar a los cuatro jefes. Curiosamente, la
Super Famicom Mini incluye el Super Street
Fighter Il en lugar de este, pero seamos
honestos... jAlguien va a echar en falta a Dee

Jay? jY a T.Hawk?

NIN TENDO CLASSIC MINE SNES

iPISA EL &
TURBO A TOPE!

NINTENDQ, 1990

La SNES Mini no habria estado completa
sin el primer embajador del Modo 7. Utilizar
el scaling y las rotaciones para crear los
circuitos fue algo increible que se tradujo en
velocidades de vertigo y curvas demenciales
gue volaron la cabeza a los jugadores. Pero
F-Zero era mucho mas que una demostracion
de musculo tecnolégico. Nintendo EAD cred
un arcade de conduccion tan exigente como
adictivo, coronado por las sensacionales
melodias creadas por Yumiko Kanki y Naoto
Ishida. Seguimos sin entender por qué
llevamos 13 aiios sin ver una nueva entrega
de la franquicia. jA que esperas, Nintendo?

B HAL decidié
simplificar el Kirby's
Dream Lond de GB para
crear este remake de
: SNES, bautizado como
-" g '. NIDLE R )
1I'i aT E Ifg Spring Breeze.
B El pijaro Dyna Blade
estd atacando los
cultivos y solo Kirby e A
podra detenerlo en este Fﬂ?"vﬁ? ‘F"‘??*F**F'Jﬁ-ﬁ?— p
plataformas de 4 fases. ' == —
. _.;.._x._l N F
BINAERS
. it v « GOURMET RACE
s g W Kirby y Dedede
P e compiten en una
e : carrera disefiada para
= e los mas glotones.
Papats Zampa todo lo que
| EEs] puedas antes de
TETONINA D e et

= Dos jugadores,
en plan karateka,
deben demostrarsu
fuerza rompiendo dos
bloques... y el planeta.
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M Esta aventura
convierte a Kirby en un
explorador enbuscade

&0 tesoros, entre ellos
la Trifuerza, alo largo
de cuatro dreas.

M En este plataformas
Kirby debe destruir [a
nave de Meta Knight
para salvar Dream
Land. Ojo al contador
de tiempo.
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B El juego mas largo
del recopilatorio, en
el que Kirby llegaa
visitar nueve planetas,
mientras adquiere
nuevas habilidades.
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supervivencia nos
enfrentaba a 26 jefazos
en 19 rondas. jLa bola
rosa contra todos! ; e

1 i
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M En este épico duelo
sarmural (amanecer
incluido), ambos
jugadores deben apretar
cualquier botdn en
cuanto aparezca la sefial

en pantalia.
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NINTENDO/INTELLIGENT SYSTEMS, 1994

Una obra maestra que, como el vino caro,
mejora con los anos. Nintendo intenté
superarse con Metroid Fusion y Zero Mission,
dio el salto al género FPS con la saga Metroid
Prime e incluso parié aquel extrano spin-off
llamado Federation Force. Pero ninguno de
ellos, y hablamos de auténticos juegazos

SAMUS oy

EL SHOW DE
KEFKA PALAZZ0

SQUARESOFT, 1994

El sexto capitulo de FF, rebautizado como
Final Fantasy lll por los yanquis, justifica

por si solo la adquisicion de la SNES Mini.
Empezando por el hecho de que no fue
distribuido aqul en su momento. La musica
de Nobuo Uematsu, ejecutada de manera
prodigiosa por el chip de sonido de SNES,
envolvia una trama repleta de situaciones
inolvidables. Desde el tren que conducia a las
almas al Mas Alla hasta cierta visita a la dpera
(el Aria di Mezzo Carattere sigue poniendo
los pelos de punta). ;Y qué decir de los
personajes? jY de Kefka, el mejor villano de
la historia de los Final Fantasy? Sephirot no le
llegaba ni a la suela de los zapatos.
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(SUPER GHOULS "N GHO*5)
MIL MANERAS fiﬁ?«
DE MORIR

CAPCOM, 1991

Si crees que los Dark Souls son el summum
de la dificultad, es que jamas has probado
un juego de la saga Ghosts 'N Goblins.
Capcom cred en exclusiva para SNES esta
nueva aventura de Sir Arthur, al que doté

de doble salto (a cambio nos privaron de la
posibilidad de disparar hacia arriba). Super

Y e ol e o A

(menos FF), logrd superar la magia de la .
inolvidable entrega para 16 bits. Super ' gl R b DL LU |"“"':‘_‘ﬂ;m
Metroid pulid la férmula del original de NES, RO TR RO :
haciendo la aventura menos inhdspita y Y W
mucho mas divertida. Una banda sonora i:
memorable ponia la guinda a la exploracién hratelal s
del planeta Zebes, escenario de uno de los ' e

mejores cartuchos de SNES de la historia.

G'nG arranca a |lo grande, con terremotos,
olas gigantescas y unas melodias
magistrales para después ir
1% m apagandose poco a poco en
: las ultimas fases. En cualquier
caso, este cldsico no podia faltar.

Las nuevas generaciones deben
aprender lo que es el dolor.
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10 DATOS SOBRE EARTHBOUND rormeree
se convirtié en el Grial para
APE/HAL L ABORATORY, 1994 los coleccionistas de SNES,
que llegaron a pagar por &l
. sumas demenciales
Earthbound alcanzé la categoria de juego de en eBay. DE TRACA
culto no solo por su enorme calidad, sino por B Parece incratbie
el hecho de que jamas llego a Europa. Tras p!r“ﬁm di&i‘uéun
décadas convertido en uno de los ftems mas fraesisn davenias GREELAL
codiciados (y caros) de eBay, Nintendo nos dehldu a,ﬂs gr 4 g
dio una alegria al incluirlo en la eShop de Wii e ’ : i
U. Si adn no has visto a Ness y sus amigos en Sﬁ:p::'m
accion, te envidiamos. Vas a alucinar. : R
. CALDO DE
ADIOS PESADILIAS
= mﬁiﬂfh nad W Es conocido por acoger
a espadas %
y hechizos: Earthbound se CAFE MOTHER & oy
desarrollaba en Eagleland, CRIMINAL - = EIME ladrice Jamds vistas en un
una caricatura de la W La lista de enemigos m Biieed e 13 saga Mother sisterna Nintendo.
América moderna. eradelirante: arte e que llegd a Occidente. La
abstracto, vémitos, . W primera debutd en FCy la
hippies o tazas de ' dhima en GBA..
café.
+The Starman Junior tried
Sﬂlﬂﬂﬂ VIAJE PSI Fire B!
CON GORRA ALUCINANTE ARGG,
W El protagonista, Ness, era m En un mormento dado, te iMIS 0JOS!
informade por un insecto PURAMENTE adentras en una mazmorra. B Algunos de los flashes
alienigena de su destino CASUAL viviente que antes era un de las batallas se retocaron
como sajlzrd:a:i-:rdel B b aiba Tepleco homibre. en el lanzamiento para
mundo. de quifiosa a cultura pop, Consola Virtualy nos
incluyendo The Beatles y TS U oy
Monty Python. tarmbién.
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ROBOTS A GO-

CAPCOM, 1991

d
| et

La saga Mega Man X rompio con la estética E il
y algunas tradiciones de la franquicia ==
original, para incorporar nuevas habilidades y
personajes, como Zero. Aungue si conservo la
estructura no lineal de los Mega Man de NES,
con unos jefes igual de diabdlicos. Esta es la lista
de robots a los que tendras que neutralizar:
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A FLAME MAMMOTH
'ﬁ%i » 4 W Este Maverick Hunter sigui6 a Sigma — £ o M Esta suerte de elefante
ok e en su rebelidn. Como ya has adivinado, k = ‘ L robético escupe petréleo y el
g .:1 7 Su atague consiste en hacerse una bola _' ¥ # -.!:I impacto de sus saltos sacude
i »
i S ¥ ponerse a rodar. f i la tierra, dejéndote aturdido.
IQ—/% F I|Ih"‘--—-—--""'.'l' ‘H |
CHILL PENGUIN STORM EAGLE . 3 ) e
W Abandond el aburrido Polo Sur para M Al principio intentd detener [a rebelidn I;:&.ﬂ
unirse a la rebelion reploide. Se desliza por de Sigma, pero tras ser derrotado no le F
el suelo, dispara fragmentos de hieloy es guedd otra.gue unirse a ellos. Mucho ojo 4 L
capaz de congelarte con su aliento. a5us ataques desde el cielo. i [ .,
?'p' g, —-‘3_’-—
i
- “-.’ ch <3 STING CHAMELEON SPARK MANDRILL
0 F ,__; '.-F:\".y,l M Este maestro del disfraz puede B Este simio utiliza [a electricidad como
"3_‘ - == s camuflarse en el entorno para arma. Antes de enfrentarte a él consigue
e, 5" ".‘; atacarnos por sorpresa. Usa el la Shotgun Ice a manos de Chill Penguin y
A 1 Boomerang Cutter para neutralizarlo. podras vencerle sin problemas.
BOOMERANG KUWANGER - LAUNCH OCTOPUS "'{' - i"'
M Se unid a la Sigma por pura légica. Su !:'. i;: » ': o B Sus cuatro tentaculos disparar & P r f'; 0 Yy
nombre arroja bastantes pistas schre su - I J . g misiles que te perseguiran por la ’.‘ |'-;‘:.-fr « '_.l'
arma favorita: el Boomerang Cutter. Para §¢™ _ MIn pantalla. Aunque su ataque estrella es - e T
derrotarle, nada como el Homing Torpedo. \ ;" 'E un torbellino que absorberd tu energla. § ¢ *f- % :- "
F '; ' - ‘.F_. lrl‘ Nk “
" - —.'i'i-

You idi
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ODISEA COOPERATIVA

SQUARESOFT, 1993

JCual es la aportacion mas sorprendente de Secretf
Of Mana respecto al resto de RPG de SNES Mini? El
multijugador. Su mecdnica se asemeja mas a la de

un Zelda que a los otros RPG del catdlogo, gracias a
sus combates en tiempo real. Aungue no seas fan del
genero, no subestimes esta maravilla. Es tan hermoso
como divertido, aunque no permita el uso de tres pads
(la consola solo lleva dos), como si hacia el original.

} Ty |
Y el e S k|

DOS CONTRA TODOS

KONAMI, 1992

Siempre se ha dicho que uno de los puntos flacos

de la SNES era su lenta CPU, pero nadie lo diria

tras ver en accion este clasicazo. El unico Contra

que se comercializé en SNES derrocha pirotecnia,
jefes alucinantes y unas melodias que harian bailar

a un muerto. Y podras jugar a dobles con un amigo
encamando a dos sefores, en lugar de los robots que
aparecian en el Super Probotector que lleg6 a Europa.

NO NECESITAN
PRESENTACION

Estos clasicos vendieron, en conjunto,
mas de 46 millones de cartuchos, asi que
vamos a asumir que ya los conoces...

SUPER MARIO WORLD
'NINTENDO, 1990

‘W Uno puede ser seguero
hasta la médulay reconocer,
perfectamente, que estamos
ante el mejor plataformas
jamds creado para una consola
de 16 bits. Conseguir las 96
estrellas te mantendrd ocupado 6
durante semanas, incluso site lo ¥
acabaste en la SNES original.

DONKEY KONG COUNTRY
RARE, 199

v % | MLosgraficos prerendizados

3 i | yano tienen el mismo impacto
..'! :'I_“‘__‘_. ! 'mF ._l queenlus,m'm“nmm

b o |
g ¢ (e
' s intemporal. Con Donkey
_,..—9%-\ | Hang Couniry Rare se puso
- ala alwra del mismisimo
- W Miyamoto. Enchufad el 2°
| mando para jugar a dobles.
SUPER MARIO KART
NINTENDO, 1992
mhackcomounademotéenica o, ®  ® (g 757
e i o Lge T &g
y acabé convirtiéndose en una el s
de las sagas mas divertidas y == A 7

existosas de Nintendo. Circuitos

delirantesy pufieteros en Modo 3:?' 2. 2w
7 para un cldsico que justifica
por si solo la incorparacion del ' '
segundo pad en SNES Mini. -
THE LEGEND OF ZELDA:
A LINK TO THE PAST
NINTENDO, 1986
| N et C | m El gran clasico regresa
D i G ~ en‘oda su gloria, con Link
explorando Hyrule, por partida
. doble, para rescatar aZelda.
e " Adernds, es un juego perfecto
E . para introducir a los pequefios
' delacasaen los Action
' RPG siel rol puroy duro de
' Earthboundy FF VI les agobia.

STAR FOX
NINTENDOVARGONAUT, 1993
m Sus poligonos puede que
hayan envejecido, pero su
mecanica y disefio de niveles
conservan toda la frescura del
primer dia. Ademas, notevaa
quedar otra que enfrentarte a él
de nuevo, porque es la llave para
desbloquear clerta ‘sorpresita. =
Pasala paginay lo descubrirds,

g




(SUPER PUNCH-0OUTY!

LOS NUEVOS
CONTENDIENTES

NINTENDO, 1994

Super Punch-Out!! recuperé con gracia y salero

el diseno de la recreativa original, con el que
mantiene mas puntos en comn que respecto al
clasico NES. Con sus enormes sprites, este arcade de
boxeo exprimié la SNES al méximo. Aqui tienes Ia lista
de plgiles que te esperan sobre el fing...

GABBY JAY Este veterano de 55 afios quiere
afiadir una segunda victoria a su récord de 1-99.
Tendra pelazo, pero s més blando que tas nalas.

: - o e
BEAR HUGGER wéstevaldra aprender a E o 2]
esquivar, porque este lefiador canadiense es letal.

' {Un baxeador con peto? ;Eso es legal?
L }

PISTON HURRICANE  como su primo

japonés Piston Honda, es poderoso pero fragil
Cuidado con su patentado combo 'Piston Rush’.

BALD BULL Ellegendario pagil wrco regresa al
cuadrilitero, y su ataque 'Bull Rush' es més letal que
nunca. {Es capaz de dejarte K.0. de un sélo lefiazol

BOB CHARLIE Tuprimer oponenie encl
Major Circuit s un jamaicano fandtico del reggae. Su
ORI A At e s demciache

DRAGON CHAN soltar espectaculares, y
tremendamente flegales, patadas aéreas es
a téctica favorita de este nativo de Hong Kong.

(7 ~\) MASKED MUSCLE este astoro uchador
2 LE::;__‘@;. mexicano utilizar4 todo tipo de tretas para romper tu
_Fn"*%;_. concentracion... y tus costillas.

MR SANDMAN su apodo pugiistico no es

‘=z | ARAN RYAN e hijo predilecto de Dublines
‘§# | unboxeador bastante temperamental, y con poca
= | fortuna a la hora de-elegir peluquero.

HEIKE KAGERO Aunque parezca difici de
creer, viendo su aspecto, este actor de kabuki solo
tiene 19 afios. Ojito con su 'Mirage Dance.

(HR@AT) MAD CLOWN st payasosique damiedo,y
14442240 noeldel remake de IT. Abandond su carreracomo
= [ ) tenor por unacrisis nerviosa. Y lo pagaré contigo.
W
4

SUPER MACHO MAN Esie Adonisde | "-r.'l; T
slenes plateadasya no es tan durocomo enNES, | © ¢ 7o
! "-:_: |,| :.-_, : .'-!*

pero tefiird sUmoreno con tw sangre de un guantazo.

3]

NARCIS PRINCE ,c8moha podido llegar
este nifio bonito de Londres a la cima del boxeo sin
dafiarse la cara? Porque es un maestro de [a finta.

it {1 :

HOY QUARLOW enga, hombrel Aunquese | @ J)
trate de un anciano caballero... ;Quién le ha permitido v |
subirse a un ring con un garrote? Esto huele a tongo.

£

“ | RICK BRUISER cuidado consus saltos: al
| aterrizar sacudird el ring y e inmovilizard, para acto
seguido dejarte sin dientes de un derechazo.

NICK BRUISER £Te ves capaz de derrotar a un
tipo invicto con un récord de 42-07 Probablemente
no, pera aguf hemas venido a divertirnos,

Y
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DEL HIPSTER

HAL LABORATORY, 1994 .

Si hubiera un premio a la incorporacion mas
inesperada en el catalogo de SNES Mini ese
seria para Kirby's Dream Course. Este minigolf
isométrico te desafiara a lanzar a Kirby a
través de pistas delirantes, con la gracia
anadida de que el hoyo no se hara visible
hasta que elimines a todos los enemigos. No
es mal juego, pero la fisica de la bola acaba
siendo frustrante, y es con diferencia el juego
mas flojo del catalogo de la miniconsola.
Sinceramente, se lo podrian haber ahorrado
para darnos a cambio el Super Soccer, que si
aparece entre los juegos incluidos en Super
Famicom Mini. O el Super Tennis, caramba.
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MARIO, EN CIFRAS

5 razones para recuperar la primera incursion nge Mario en los RPG
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OCCIDENTE WINS

KONAMI, 1991

No entendemos por qué Nintendo ha dejado
fuera del catalogo de Super Famicom Mini
este clasicazo. Al menos, en este caso, los
occidentales hemos salido ganando. Super
Castlevania IV tiene una estética peculiar que
no todos apreciaran, pero despliega el mejor
latigo de toda la saga, una banda sonora
inmortal y efectos graficos de los de parar
de jugar para levantarse a aplaudir. No en
vano, entre sus responsables se encontraban
algunos de los futuros Treasure. j Vampire’s
Kiss? Una castana comparado con este.

SQUARESOFT/NINTENDO, 1996

M A |os fans de los Poper

W Super Mario RPG fue un
tardioy ambicioso lanzamiento
para SNES que ocultaba el chip
SA-1 dentro del cartucho. Esto
dio como resultado unos
hermosos graficos pre-

ALIANZA

W Mo todos los dias se puede
ver a Marioy Bowser farmando
equipo, pero as lo que sucede en
Mario RPG después de que |3
Smithy Gang invada el Reino
Champifion. El enemigo de
i enemigo es...

WA muchos no les sonard
demasiado este juego, ya que
no fue distribuido en su dia en
Europa. Hasta ahorasoloera
acresible en el viejo continente
a través de la eShop.

Mario les interesard saber
que aungue Mario RPG no es un
predecesor directo de lasaga,

si lo es espiritualmente.
No tardaranen

MADE
IN SQUARE
B Aunque Sguaresoft lo
desarrollé bajo la supervision
de Nirtendo, la mano de los
creadores de Fina 'S
nota encada pixely e
punto de experiencia. Luego
romperian la amistad.




EL INVITADO SORPRESA

NIN TENDO CLASSIC MINE SNES

NINTENDOVARGONAUT, 1995/2017

Muchos de los que lograron reservar una SNES
Mini a tiempo (aunque Nintendo asegura que
habra unidades para todos, a diferencia de lo
sucedido ano pasado con NES Mini), realizaran
el mismo ritual nada mas enchufaria al televisor:
Arrancaran inmediatamente Star Fox para
completar el primer nivel. 'JY por qué?' te
preguntaras. Porque esa sera la inica manera de
desbloquear Star Fox 2, el unico juego 'oculto
dentro del catalogo de la miniconsola.

Star Fox 2 fue anunciado en su dia por Nintendo
pero acabaron cancelando el proyecto justo cuando
estaba a punto de completarse. Durante mas de 20
anos, el juego estuvo hibernando en los archivos
de la compaiifa. Aunque algunos prototipos
acabaron filtrandose por la Red a lo largo de los
anos, la version final jamas se mostro en publico.
Hasta ahora. Nintendo decidié que ya era hora de
resucitar el juego, y en lugar de ofertarlo en su
eShop, lo han convertido en el gancho con el que
atraer a todos aquellos fans de la SNES que alin se
resistian a los cantos de sirena de la miniconsola.

Al igual que el original, Star Fox 2 es un shoot-
‘'em-up espacial que recurrio al chip SuperFX para
gestionar graficos poligonales que la SNES no
podia manejar por si sola. La secuela es menos
lineal que su predecesor, permitiendo a los
jugadores elegir con total libertad dénde combatir
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al enemigo. Y al igual que en los tltimos juegos
de Star Fox, el Arwing no solo vuela: también se
transforma en un walker con el que caminar sobre
determinados planetas. |

Si eres un mitémano de Star Fox, aqui tienes
por fin el Santo Grial de la saga. Si no es tu caso,
al menos podras disfrutar de un cartucho inédito
hasta la fecha. Sinceramente, a estas alturas ya
pensabamos que jamas llegaria a ver la luz. Por lo
menos, legalmente.

Bor.8

CUTHBERT

El antiguo programador de

Star Fox 2 estaba casi completado a
mitad de los 90 ;Por qué no salio?
PlayStation y Saturn acababan de
desembarcar y no podiamos competir con
gllas en calidad y framerate. Nintendo decidio
paralizar los dezarrollos en 3D hasta tener
lista la Nintendo 64.

iCual fue tu reaccion al enterarte de que
los jugadores por fin podrian probarlo?
jEstaba en la lunal

iQué pueden esperar los fans de Star
Fox de esta secuela?

Mucha mas estrategia y un inteligente
sisterna de combates, ademas de fases de
exploracién y plataformas en 3D.

iLa experiencia acumulada con el Super
FX os permitio incluir mejoras tecnicas
respecto al original?

5i, reescribi partes masivas del sistema del
original para permitir mas procesamiento

en paralelo. Que el chip tuviera el doble de
velocidad también ayuds bastante.

i En qué se diferencia la version final de
las que se filtraron por Internet?

Bueno, ha pasado por el exigente control

de calidad y un proceso de equilibrado, no

presenta informacion debug en la pantalla y
es una experiencia completa al 100%.
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FIRION

FINAL FANTASY Il

B El primer héroe can
norbre propio representa
los ideales clasicos: leal a
lafarilia, 2 su paisy con
una fuerte determinacion
por hacer todo Lo posible
para protegerlos. Siente

: 19 “*:."f Y

i ;

ONION K?{IGHT

FIMAL FANTASY Il

dehilidad por las mujeres.

B Mas conocido comio
Luneth por los que han
Jugado al rerake de finol
Fantasy ill, este personaje
es tan vehemente como
diestro en el manejo de
la espada. Su relacian
inicial con los cristales le

corvierte en lider del grupn.

) I\

CECIL HARVEY

FINAL FANTASY V

B Este valiente Dark
Knight no es ni arrogante ni
extrovertido a pesar de su
rot como soldado de alite
delrey. Se ajusta mucho
mejor a su papel unavez
gue cuestiona sus lealtades
v se convierte en paladin.

© BARTZKLAUSER |

TERR# BRA‘\FORD

FINAL FANTASY VI

FINAL FANTASY V

B Sinotro propdsito que
deambular por el mundo,
Bartz es unespiritu libre
yrelajado cuyavida daun
vugleo al encontrarse con
los restos de un meteorito,
Este héroe multidisciplinar
terne a las alturas debido 3
LII“I accidente en la infancia.

B El primer protagonista
fernenino de fnal Fantasy
es un poderoso Esper
cuyas habilidades interesan
al Imperic. Durante la
aventura luchara por
recuperar sus recuerdosy
reconciliar su humanidad
con sus dotes magicas.
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CLOUD STRIFE

FINAL FANTASY VII
B Este habil mercenario
solo siente atraccidn
par los encargos bien
pagados, hasta que toma
contacto con el grupo de
resistencia medicambiental
AALANCHE y descubre
gue su pasade quiza no sea
el gue &l creia que era...




™ SOUALL LEONHART

FINAL FANTASY VIII

B De almay corazan
solitarios, Squall se refugia
en el auto-liderazgo como

parte de sus deberes en
la acadermia militar SeeD.
Gracias a Seifer, sucara

X ruestra una bonita cicatriz.

FINAL FANTASY X

" JIDANE TRIBAL

FINAL FANTASY [X

B Este diminuto ladron es
un auténtico conquistador
de damas y se propone

Confiado y competents

ciertas insequridades en

decizsiones personales,

secuasirar auna princesa.

B Gran estrella de Blitzball,
Tidus es atlético y optimista
hasta laméduls, pero tiene
graves problemas con
papa. Ademas es un notable
espadachiny susonrisale
ha hecho famaso en todos
los lugares del mundo.

FINAL FANTASY XII

casi siempre, solo muestra

13

-

B Como auto-nombrado
guardian de un grupo de
huérfanos, Vaanes un lider
nato. Una vida miserable no
ha logrado acabar con ély
sigue siendo un sofiadar...
que piensa constantemente

en pilotar su propia nave. e
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LIGHTNIN

FINAL FANTASY XN

B Esta auténtica herolna
haralo posible por salvar a
su hermana Serah. Es una

montafia rusa emocional,
inicialmente friay distante,

cambia de registro enel
segundo jusgo de la trilogla
FEXN, solo para perder sus
ermociones de nuevo.

Vi

"’.\'OCTIS LUCIS CAELUM

FINAL FANTASY XV
B Heredero del reine de
Lucis, Moctis es el hijo
delrey Regisy tiene que
hacer frents a una situacidn

de proporcianes épicas.
Distante pero con el
corazan hien puesto. Tiene
el apoyo constante de sus

T

tres grandes amigos.




Final Fantasy es mucho mas que
videojuegos, echa un 0jo a sus
incursiones en el mundo del cine...

Con las entregas de Final Fantasy ofreciendo
una trama mas profunda que el resto de
videojuegos -particularmente durante los
primeros afios de existencia de la saga-, tiene
cierto sentido su migracion a pelicula, aunque
las adaptaciones directas han sido escasas.

La primera incursion de Final Fantasy en el
rmundo cinematografico tuvo lugar en 1994 con
ellanzamiento de Final Fantgsy: Legend Of The
Crystals, un anirme dividido en cuatro partes que
continud los eventos de Final Fantasy V, 200 afios
después y con mayoria de nuevos personajes. Este
anirne no es facil de encontrar en la actualidad,
la Unica version en ingles es un VHS lanzado en
Norteamérica a finales de los 90. Una conexidn
con la saga atin mas tenue la porporciona el anime
Final Famtasy Unlimited, una serie de 2001 que toma
prestados ciertos elementos -como los Moogles-
pero sin relacidn directa con los videojuegos.

Final Fantasy: La Fuerza Interior no se basaba
en ningun videojuego, eramucho mas ambiciosa.
Drigida por Hironobu Sakaguchiy publicada por el
estudio interno Square Pictures, [a historia de una
futura Tierra devastada por extraterrestres fue
uno de los primeros films que intentd representar
con CGl fotorrealistas a los seres humanos. A
pesar de las brillantes animacionas y un elenco
de actores de primera clase para el doblaje, solo
generd 85 millones de délares en taquilla en 2001,
lo gque no fue suficiente para recuperar los 137
millones de délares utilizados en L3 produccidn.

Un esfuerzo CGl mas modesto surgid para
dar forma a Final Fantasy VIl Advent Children,
una continuacion directa del videojuego que
llegd en 2005. Fue lanzado directamente en DVD
g incluia a ruchos de los personajes del juego
ariginal en un mundo devastado por el misterioso
Geostigma. Se convirtid en super ventas, o
que facilito una edicién especial extendida en
Blu-ray en 2010. En 2014, otra brillante creacion
CGl, Kingsglaive: Final Fantasy XV'y una serie de
animes gratuitos, Brotherhood: Final Fantasy XV,
sirvieron para expandir el universo del nueveo FF.
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@ CONMAS DE 100 MILLONES DE JUEGOS VENDIDOS, LA SAGA FINAL

FANTASY ES UNO DE LOS PILARES DEL UNIVERSO RPG JAPONES.
RETRO GAMER ECHA UN VISTAZO A LAS TRES ULTIMAS DECADAY
DE LA ICONICA SERIE CON SRINJT HASRIMOTO

Xisten muy pocas sagas de

videojuegos que unifiquen

calidad, longevidad y

legado, pero Final Fantasy es

definitivamente una de ellas.

Incluso si te has perdido los
capitulos principales de la serie, estan
los spin-offs, los cameos € incluso
peliculas de las que dialogar. Con mas
de 100 millones de jusgos vendidos,
hablar de los JRPG sinincluir a Final
Fantasy es como excluir a Mano de
Lna conversacion sobre jusdos de
plataformas, o ignorar a Street Fighter en
una charla sobre juegos de lucha.

En 1987 Squaresoft no era una
compania de renombre. Estaba
luchando por progresar como editor para
la Famicom de MNintendo durante una de
las etapas mas dulces de la plataforma.
Con poco dinero, la compania se
encontraba en un atolladero, pero
afortunadamente contaba con
gl disefador de jusgos Hironobu
Sakaguchi. Sus anteriores creaciones
no hablan alcanzado el eéxito v estaba
pensando en abandonar el sector del
videojusgo para volver a la universidad.
Queria crear un juego de rol pero se
encontrd oon la resistencia de sus
superiores. Eventos externos romperian
estos muros en favor de Sakaguchi,
va que el éxito del RPG de Enix para
Famicom, Dragon Quest, demostro gue
existia mercado para este génerc.

Incluso entonces, crear el jusgo en
conjunto no resultd facil. Sakaguchi
reccnoce gue su reputacion interna
dificultd los intentos iniciales de formar
un equipo para el proyecto "Fghiing
Fantasy'. Era considerado un jefe

dLETHERE,

"FINAL FANTASY

NOTRATA
SIMPLEMENTE
DE COPIAR Y
CONSTRUIR
SOBRE LOS
ANTERIORES
TITOLOS DE LA
SAGA

SHINJIHASHIMOTO
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»[Famicom] Se trabajd en la traduccion de Fnal Fantasy I pero
fue abandonada debidoa problemas con su fecha de salida.

Canrt

Poison
157

»[MES] Los Guerreros de la Luz combaten en un escenario
sobrio v escaso en detalles en el primer Fnal Fantasy

bastante duroy como sus juegos no
vendian bien, el personal optaba por irse
a otros equipos. Tan solo tres personas
se unieron inicialrmente a su grupo, asi
gue tuvo gue hacer un sondeo antes de
sumar miembros clave al equipo, como
los disenadores Koichi Ishil y Akitoshi
Kawazu. La prograrmacion recayo en
&l recién contratado MNasir Gebelli, que
habia revolucionado el mercado de Apple
Il con sus juegos de accion. Yoshitaka
Armano, que se encargd del disefio de
los personajes, habia sido freelance antes
de unirse a Sguare para Fihal Fantasy
Cuando el jJuego aparecio por fin en
el mercado en diciembre de 1987, lo
hizo bajo la denominacion Final Fantasy,
un cambio de nombre necesario por
los libros de aventuras Fighting Faniasy;
asl que se eligid al palabra "Final’ por
la precara situacion de Sakaguchiy
Squaresoft. Sin embargo, &l mercado
estaba preparado para un nuevo RPG, v
Final Fartasy tenia ventajas clave scbre
los Diragon Quest, sobre todo porque
contaba con una trama mas elaborada,
gue involucraba al grupo de los Gueameros
de la Luz en la lucha contra el malvado
caballero Garland. En lugar de jugar como
un unico héroe, Fnal Fantasy permitia
al jugador crear una partida de cuatro
personajes, vy elegir entre seis clases
diferentes con atributos v habilidades
unicas: Warnor, Thief, Monk, Black Mage,
White Mage v Red Mage. El juego fue
un éxito rotundo, vendio 400,000 copias
en Famicomn, allanando asi el camino para
una conversion a MSX2 en 1989 v una
traduccion al inglés para NES en 1990,
Cuando llego el momento para una
secuela, Squaresoft tomo una sene de
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sobre los anteno s de |a saga,
sino de superarios e ir mur-:r"u:-: rﬂ'é:.e

alld con todos Ios es
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gran desaﬂr‘1 en si mismo.” e

Hashimaoto, brand manager «

Fantasy en Sguare Enix. El primer cambio
importants fue gue el jusgo a dt_:u con

original ty muchos atros RP
..aanr‘-Hat_Jan sUS atr |huh,u

aumen‘[ar sus esta Jl.:tu_..as rﬂagn:as
lanzando muchos hechizos, por ejgmplo.

| cambio mas radical fue la
decision de omitir todos los
personajes y configuracion del
juego original, en favor de un
nuevo escenario en el que los
personajes tenian nombre e
historias definidas. Esto nos mostré a
Firion v a su grupo, siendo atacados por
las fuerzas de Palamecia. Esta decision
sentara un pre te para la serie,
cada nuevo | =

:1el mercado a la hc:ura da
crear personajes y configuracionss.
Esta desconexion entre juegos

también ha onginado un fendmeno
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w[Famicom] Todo tu grupo comienza como Onion Knights’
an Fnal Fantasy ] pero pronto podrds cambiar de trabajo.

interesante, mientras que otras sagas de
' legos incluyen obras maestras y
. los fans de Anal Fantasy

S algo con lo que Hashimoto estd de
: ':'1r1 C‘Lmnr' 56 Ippregur"rr'-z po

Fihal F .'—-H tasy son rn.rrq 3

Final Fantasy Il obtuvo un éxito
mayor que su antecesor en Japon,
alcanzando las 800.000 copias tras su
lanzamiento en diciembre de 1988,
Desgraciadamente Final Fantasy Il

= nte. Aungue Sc

Enix habia comenzado a trabajar en
una traduccion tras el o del pri

, el juego habla
Ia NES se dibujaba

| Fantasy
Ongins para PlayStation en 2003. B
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» [SMES] Un didlogo a mitad de combate puede convertir un encuentra hostil en una secuencia desgarradora..
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# [SMES] Bartzy Lenna encuentran a un anciano desvanecido cerca del lugar donde impacta el metearito,




P El mismo destino nos aguardaba
cof la siguiente entrega, Final Fantasy
[if. Cuatro huérfanos con la misian
de restaurar el equilibno del mundo
v dematar a Xande, un brujo cuyo
objetivo es consequir cristales de luzy
desencadenar el caos. Curiosamente
cada uno de los personajes de Final
Fantasy Il comenzara la aventura como
Onion Knight, pero podra cambiar de
trabajo libremente durante el jusgo,
permitiendo una amplia variedad de
combinaciones de personajes y clases.
A pesar de una interrupcion
provocada por el vencimiento del visado
de trabajo de Nasir Gebelli, que forzo
al equipo a trasladarse a USA para
temninar &l juego, Fnal Fantasy Il fus
la entrega mas avanzada de |a serie
hasta el momento -contaba con cuatro
megabits-, cuando vio la luz en abril de

I heard Duncan’s son, Dargas, is
missing as well.
I have a bad feeling about this..

»[SNES] La version SNES USA de Fnal Fantasy W iue la ditma en utilizar fa
numaracion occidental, todo fue sincronizado a partir de ARV

UNA PEQUENA DISTRACCION

1990. La saga continuaba crecienda, con
500.000 copias vendidas en la primera
semanay 1.4 millones de ventas totales.
A pesar de ser uno de los capitulos mas
populares de la serie para el puablico
japones, los proyectos de remake se
hicieron esperar hasta una version en
3D para Nintendo DS en 2006, qus
descubrio el juego para occidente 16
anos después de su estreno...

Otro aspecto crucial en la identidad
de Final Fantasy es la apuesta constante
por una mayory mejor tecnologla.
"Slempre hemos intentado estar a
la vanguardia del videojuego en cada
etapa, pasando de los sprites pixelados
en 20 a las 20, y del prerrenderizado al
tiempo real,” explica Hashimoto. "Los
formatos en los que se desarrollan
nuestros juegos también han seguido
las tendencias del hardware, desde
los cassettes ROM al CD-ROM, DVD-
RFOM, Blu-ray e incluso smartphones.”
Esta logica evolucion hizo que Anal
Fantasy IV debutara en SFC/SNES.

inal Fantasy IV incluia

personajes con clases

prefijadas y se centraba en

Cecil Harvey, que comenzaba

el juego como miembro

de élite de los Red Wings
del reino de Baron. El sisterna de
combates fue revisado, con batallas por
turnos y un sistema gue Sguare bautizo
como "Active Time Battle', Combates
en tiempo real gestionados por menus,
COoNn enemigos capacas de lanzar un
atague mientras decidias tu siguiente
rmovimiento. El popular sisterna ATE

“SIEMPRE HEMOS
TRATADODE
ESTAR A LA

VANGUARDIA DEL

VIDEOJUEGO EN
CADA ETAPA

SHINJTHASHIMOTO

» [PlayStation] Muchos
jugadores no estaban
acosturnbrados a
contenido emacicnal,
fieris v su destino sirvio
comointroduceion...

= -
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183~
126~

160
1394
195

# [SNES] FinafFantasy ¥ supusa una gran mejora visual,
sobre todo en escenarios, respecto 3 sus predecesores,

se Utilizé en muchos RPG de Sguare
incluyendo los siguientes Ainal Fantasy.
Tecnolégicamente el jusgo aprovecho
la paleta de color de SNES v utilizé el
Maodo 7 para condimentar los graficos.
A pesar de tener que dapatarse a
trabajar con un hardware completamente
nuevo, el equipo de Square fue capaz
de completar Final Fantasy IV en tan
solo un aneg, lo que significa gue &
juego llegd en julio de 2001, durante &l
primer ano de lanzamiento de Super
Farmicom. Se vendieron 1.44 millones
de unidades, las reviews fueron muy
positivas y ha mantenido una gran
popularidad a ko largo del tiempo, los
lectores de Famitsu le viotaron como el
sexto mejor jusgo de todos los tiempos
en 2006. Final Fantasy IVTue tambign
&l cartucho que marco el retorno de la

Aungue los heroes de la franquicia Final Fantasy estan muy ocupados salvando el mundo, siempre han encontrado tiempo para minijuegos...

(-BIKE

FINAL FANTASY VI

B Para ser justos con Cloud y companiia, la fase de la G-Bike de
Final Fantasy W es una escapada avida o muerte del cuartel
general de Shinra. Jugarlo de nuevo en Gold Saucer resulta mas
frivolo, al igual que hacerlo en la versién que aparecid para maévil.
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TRIPLETRIAD BLITZBALL
FINAL FANTASY VIl FINAL FANTASY X

B No es exactamente Magic: The Gathering, pero Final Fantasy VIl
tiene un juego de cartas coleccionables que brilla con luz propia.

Se juega por turnos, situando las cartas en una rejilla de 3x3. Las
estadisticas de ataque direccional te haran ganar y perder cartas.

B Sivas a hacer de tu protagonista una estrella de un deporte de
ficcion, tendras que permitir a los jugadores que participen en ese
deporta. Aunque la jugabilidad de Blitzball no es tan intensa como
la que muestran las secuencias FMV, resulta bastante divertido.



Healing Wind

fue &l tercer juego gue no recibio una
traduccion al inglés en su tiempo. Se
trabajo en ello v Square percibid que

la dificultad supondria un problema, el
traductor Ted Woolsey dijo en Super
Flay dque "aungue los jugadores mas
experimentados amaran la compleja
construccién de los personajes, no serg

e T accesible para el jugador medio.”

H2 _— L= L .
344: 344 b7Vl
153/ 338 _ 56 [ [—
159/ 251 38 [ (.

inal Fantasy V fue también el
primer capitulo que genero
un spin-off directo en forma
de anime, llamado Final
Fantasy: Legend Of The
Crystals. Este fue otro paso
importante a la hora de establecer la
identidad de Final Fantasy, los spin-cffs
se han convertido en algo tan popular
como la saga, v han demostrado ser
increlblermente versatiles, "Esto es,
probablemente porgue la serie posee
unos fundamentos muy solidos v los
fans tienen recuerdos tan positivos de
es0s mundos v de los personajes, que
siempre guieren pasar mas tiempo alli.”
asegura Hashimoto. Sin duda, el numerno
de spin-offs gue NO son Crossovers
oforga peso a su argurmento, muchos
personajes e historias
hian regresado para
profagonizar sus propios
provectos como hemos
podido experimentar en
Final Fantasy IV: The After
Years, la secuela portatil
Final Fantasy Xil: Revenant
Vings o la espectacular
pelicula CGI Ainal Faniasy
Vil Aavent Children. Final

sene a Occidents, aungue fue bautizado
como Final Fantasy |l para no confundir a
los usuanos norteamericanos, gue ya se
habian perdido los dos jusgos anteriores.
For desgracia, el juego fue simplificado
dehido a las preccupaciones de Square
por suponer un gran satto en complejidad
respecto al anterior. Se eliminaron una
serie de hechizos, objetos y habilidades,
los ftermis eran mas baratos v los
pasadizos secretos, visibles. Los punstas
deberian probar versiones posteriores.
Final Fantasy V cuenta la historia
de Bartz Klauser, un espiritu libre que
se ve envuelto en las desventuras de
una familia real tras presenciar la caida
de un meteorito. Lo mas grande de
Final Fantasy V es su increlblemente
expansivo sistema de trabajos, puedes
asignar cualguiera de las 22 clases a
cualguier miembro del grupo, generando
IMAS Opcionas gue en ningun otro FF
Cuando fue lanzado en diciembre de
1992, Final Faniasy V se convirtio en &l
mayor exito de ventas de la franguicia
gracias a sus 2.45 millones de copias.
Lamentablermente, Fnal Fantasy V

30 ANOS DE FINAL FANTASY

Fantasy VI fue el altimo juego de la
era SNES v el gue comenzo a cambiar
la fantasia tradicional de la serie por
mundos mas influenciados por la ciencia
ficcion. Los avances tecnoldgicos de
FAY incluyan trenes v perforadoras,
asl como referencias a la mineria. La
historia nos habla de Terra Branford,
una Esper humana rescatada de sus
captores imperiales por un grupo de la
resistencia. Los avances teécnicos sohre
anteriores FF de SNES se dejaban notar
a nivel grafico, pero la customizacion de
personajes fue, de nuevo, simplificada,
permitiendo a los protagonistas anadir
equipo mas gue variaciones de trabajo.
El juego estaba excepcionalmente bien
disenado, con una BSO antoldgica,
un desarrollo mas largo y personajes
memorables, particularmente &l
villano Kefka Palazzo. 2. 62 millones
de unidades se vendieron en Japon
tras aparecer en abnl de 1994 vy otros
860.000 le siguieron en USA,

Aungue las primeras seis entregas
fueron tremendamente exitosas,
Final Faniasy era eminentemeants un
fendmeno japones en su primera
decada de vida. En USA habia | 2

“After all, we're the ones who saved

Sector 7 from AVALANCHE!

L

CARRERAS DE CHOCOBOS PESCA

FINAL FANTASY XIV FINAL FANTASY XV

B Este MMORPG no es el primer titulo que permite a los jugadores
competir con las icénicas aves de Final Fantasy, pero a diferencia
de anteriores A, podras derrotar a otros usuarios con un Chocobo
habilmente entrenado, lo que justifica el precio de admisidn.

B En un juego en el que ‘salir de marcha con los amigos resulta
un ejercicio de conduccion, pescar supone una inclusién obvia. Es
otro minjjuego que se convertird en titulo independiente gracias a
Monster Of The Deep: Final Fantasy XV para PlayStation VR.
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Sieiner
“Why, you gseless acod—for-nathings!"”

» [PlayStation] Final Fantasy Mfue el
dltimo gran FF de estilo clasicoy utilizo el
sentido del humor con bastante libertad.

» [PlayStation] Escenas personalizadas
como esta solo fueron posibles con el
uso de personajes modelados en 30,
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en muchos as
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» [PlayStation] Final Fartasy X habia alcanzado las fmites técicos de Blank 96 24
PlayStation, ya no habia més opcion de mejorar ticnicamente.

» [PS52] Rikdews v Yurea tomaron la
detamtera en Snaf Fantasy
X-2 la primera secusla directa
en la saga AnalFantasy

=otipica de los
atractiva narrativ:

= [PC] B primer MMO de FnalFantasy introdujo
cambios dristicos a nivel global, desde el sistema
e combate hasta la narrativa.

Gassha 1 AN, [ musl intredece mymeil.
¥y nwme b Geane, and | have wlie mrived Toom the wealarn cosiesst
Gaceha : | o 3 Yayodo,
Gussh : D nol b alaimed
I am manely @ waedacieg mont who petka fo find @ master in this fooese Baboe
Gasshe | Just like you, | have entered the sarvice of one “Nala Splebees v
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unidades vendidas, convirtiendose en el
capitulo mas popular de |a saga.

Para Hashimoto, fue su primera
experiencia con la serie " Tengo apego
por todos los episodios de FAnal Fantasy
pero el pnimero en &l que estuve
realmentes involucrado fue Final Fantasy
VIl FFVIT dejd en mil algunos recuerdos
muy fuertes e imborrables. Ademas
del juego, tambien estuve involucrado
en la pelicula, y resulid una experiencia
muy gratificante poder llevarlo al Festival
Internacional de Cine de Venecia.”

Gracias a la nueva audiencia, Final
Fantasy VIl se convirtio en el jusgo
mas esperado de la serie hasta &l
momento. El juego introdujo cambios
importantes en la saga, particularmente
en términos de direccion artistica. En
lugar de los personajes clasicos de
los Ultimos capitulos, Final Fantasy VIl
utitizaba representaciones realistas de
seres humanos en fodas sus escenas.
La trama del juego: Squall Leonhart y
sUs companeros cadetes de la fuerza
militar Seel, tendran gue enfrentarse a
la hostil Republica de Galbadia.

os puntos de magia fueron
suprimidos del sistema de
batalla. Los hechizos se
obtenian extrayendolos de
enemigos o puntos especiales
en el mapa. La magia podia
unirse a tus estadisticas mediante
el sistema de Enlace, esto permitia
almacenar hechizos para aumentar tu
poder, o que resultd ser problematico,
va gue permitia crear personajes
poderosos demasido rapido
Aungue la critica lo encurnbrd, Final
Fantasy VIl generd discordia. Muchos
de los milones que lo compraron en
1999 se guejaron del nuevo estilo visual
v de los cambios en el sistema de
batalla. Sin embargo, los fans del jusgo
admiraron sus increlbles secuencias
cinematograficas, su convincente
argumento v los elementos de
customizacion. 3.7 millones de copias
en Japon v 4.45 en el resto del mundo

" muchos fans acusaron al juego de jugar por s misme.

| »[P52] E sistema de batalla de Anal Fantasy Xl fue polémica,

"EL PRIMER
FINAL FANTASY
ENEL QUE
ESTOVE
[NVOLUCRADO
EN SU
DESARROLLO
FUEFINAL
FANTASY VI

SHINJI HASHIMOTO

» [PC] Lightriing Retums Fnal Famtasy Xt trajo consigo el
combate en tiempo real, para deleite de muchos.

le dieron la razon a sus seguidores,
Los siguientes tres jusgos fueron
anunciados simultaneamente v eran

drasticamente diferentes. Final Fantasy IX

fue un homenaje al pasado, ofreciendo
un elenco de personajes de porte clasico
en un tipico escenanc medieval, Tusion
del vigjo estilo con los ultimos valores de
produccion. En el papel de Zidane Tribal,
tu intento de secuestro a la princesa
Garnet, acaba en alianza voluntaria.

Con 5.3 millones de copias vendidas
en todo el mundo, Final Fantasy IX Tue
menos popular que sus dos antecesores
en PlayStation, a pesar de que las
criticas le consieran el mejor Final
Fantasy en global. Quiza aparecio en
un momento en el gue el gran publico
prestaba mas atencion a Play Station 2 y
al futuro sucesor en la saga...

Final Fantasy X fue una demostracion
del nuevo orden tecnologico del
momento. Aungue el juego era una
apuesta de caracter tradicional en la
saga, la legada de PlayStation 2 le
confirio a Square suficiente poder para
eliminar los escenarios prerrenderizados
v reemplazarios por entornos 20 en
tiempo real. Ademas, la capacidad
extra del DVD posibilitd el doblaje. Su
protagonista es Tidus, una estrella de
Blitzball en su Zanarkand natal, que se
manifiesta en el mundo de Spira tras la
desafortunada aparicion de una bestia
llamada Sinh. Anal Fantasy X vendio la
nada despreciable cifra de 6.6 millones
de copias en todo el mundo tras su
aparicion en julio de 2001, Los lectores
de Famitsu le votaron en 2006 como el
mejor juego de todos los tiempos.

Final Fantasy Xl condujo a la saga
a una nueva direccion, 1a de los
MMORPG. Los jugadorss pudieron
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cienta con poblacion activa en sus bulliciosas ciudades.

Crear sUs propios personajes y vagar
libremente por &l sugerente mundo de
Vana'diel, uniendose a otros usuarios
para completar misiones vy avanzar

en la historia. El gran enemigao inicial
fue el resucitado Shadow Lord, al que
habia que demotar, pero tras anos de
expansiones y contenido adicional &l
enfoque de la historia fue cambiando.
Fue desarcllado originalmente para PC
v lanzado en 2002, pero aumento su
espiritu multiplataforrma con PlayStation
2y tambien para Xbox 360 en 2006,

umerar a Final Fantasy

X! como parte de la serie

principal fue una maniobra

audaz, pero demostraron

confianza en el juego y este

se la devolvio con creces.
El juego alcanzo un punto de equilibrio
de 200.000 suscriptores mensuales
y alcanzd hasta 300.000 jugadores
diarios en 2003, En 2012, Sguare Enix
anuncic gue habia sido el titulo de la
serie mas rentable de todos, y aunque
los servidores de PS2 y Xbox 360 se
cerrarcn, los de PC contindan todavia
activos, confirmando su estatus como
unao de los MMORPG mas longevos.

En los tiempos actuales, Sguare Enix

ha dedicado mas tiempo a explorar
universos ya establecidos. Final Faniasy
Xl fue continuado rapidamente | 2

u» [PC] Como ditmo MMO de la serie, Fnal Famtasy XV

¢
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Investigamos los numerosos spin-offs del universo Final Fantasy...

nnnnn

(RYSTAL CHRONICLES
PRIMER LANZAMIENTO: 2003

JUEGOS: 7

W Lanzado por primera vez para GameCube y
desarrollado por The Game Designers Studio,
Crystal Chronicles no solo contaba con una
omnipresenta compatibilidad con GBA, sino que
ademas incorpord combates en tiempo real que
le distanciaron autornaticamente del resto de
titulos clasicos de Final Fantasy.

Esta ramificacion ha seguido evolucionando
con mas entregas, como My Life As A King, que
introdujo construccian de ciudades, y My Life As
A Darklord, que se convirtio en un tower defence
hien considerado. En 2007 Ring Of Fates fue un
lanzamiento independiente para Nintendo DS
mientras que el exclusivo de Wii, The Crystal
Bearers (2009) paso a ser la altima entrega.

JUEGOS DE CHOCOBOS

PRIMER LANZAMIENTO: 1997
JUEGQS: 19

B Aungue esta variante ha recibido mas juegos
que cualquier otro spin-off de Final Fantasy, solo
unos pocos han salido fuera de Japon. El primer
juegode la serie, Chocobo's Mysterious Dungeon,
nunca aparecio en occidente, pero si pudimos
disfrutar con su secuela en 1999, Chocobo's
Dungeon 2. Chocobo Racing fue un rival decente
paraMario Kart, mientras que Final Fantasy
Fables: Chocobo Tales para DS fue un RPG de
cartas que twvo una secuela exclusiva en Japaon.
Final Fantasy Fables: Chocoba's Dungeon
mejord la farmula original de Chocobe Dungeon
afiadiendo nuevas mecdnicas, como un sistema
de trabajos, por su parte Chocabo Panic fue una
variante insélita del juego electronico Simon.

N LS & 1
LA SAGA MANA
PRIMER LANZAMIENTO: 1991
JUEGOS: 12
B Aungue a primera vista os resulte extranio, lo
incluimos agui por sus origenes. Conocido como
Seiken Densetsu: Finol Fantasy Gaiden en Japon,
este spin-off de Game Boy fue denominado
Final Fantasy Adventure en USEy Mystic Guest
en Europa. Esta considerado como uno de los
mejores titulos de accidn para la portatil de
Nintendo y evoluciond en el aclamado Secret Of
Manoen 1993. La serie continud algjandose de los
elementos fundacionales del primer Final Fontasy
y esconsiderada como una saga propia.
Curiosamente, vuelve a estarvigente gracias a
Adventures Of Mana para i0Sy PS Vita, Seiken

Densetsu Collection para Switch v, para 2018,
Seiken Densetsu 2 en PS4y PSVita.

FINAL FANTASY TACTICY

PRIMER LANZAMIENTO: 1997
JUEGOS: 4

B A diferencia de otras entregas de Anal Fantasy,
la serie Tactics es puro Tactical RPG', y de una
calidad incuestionable. Eljuego original fue
lanzado para PlayStation en 1997, fue bien recibido
y a critica mejord atin mas con el paso del tiempo.
Se actualizd como Final Fantasy Tactics: The War Of
The Lions para PSPy mas tarde en i0S y Android.
Final Fantasy Tactics Advance aparecio para
ame Boy Advance en 2003. No es una secuela
realy nos sitta en una mundo alternativoy
onirico de Ivalice. La secuela de DS, Grimaoire
Of The Rift, si esta basada en el mundo real de
Ivalice. ELtltimo titulo de la serie, Fnd Fantasy
Tactics S, fue lanzado en 2013 para i0Sy Android,
pero cerrd sus servidores al afio siguiente.

DISSIDIA FINAL FANTASY LA SERIE SAGA
PRIMER LANZAMIENTO: 2008 PRIMER LANZAMIENTO: 1989

H 1 T
CRYSTAL DEFENDERS
PRIMER LANZAMIENTO: 2008
JUEGOS: 2
B Conocido en origen como Crystol Guardians,
esta mas que interesante saga de tower defence
comenzo su andadura en en tres operadoras
de moviles diferentes en Japon, antes de ser
finalmente consolidaday lanzada enios, y
mas adelante en P53 y Xbox 340 como Crystal
Defenrders. Como sucede con Final Fantasy
Tactics Advance y su secuela en DS, Crystol
Defenders transcurre en el mundo de Ivalice de
Final Fontgsy X, v cuenta con un estilo grafico
extremadamente distintivo. Su secuela, Crystal
Defenders: Vanguard Storm, aparecid en 2009, fue
disefiada para utilizar pantalla tactil e introdujo
nuevas mecanicas como ‘piedra, papel o tijera.
Mo hay mas titulos en desarrollo.

32 | AETRO GAMER

JUEGQS: 3

B Dissidia resuelve una de las mayores
interrogantes de Final Fontasy: ;quién resultaria
vencedor en un combate entre Cloud Strife
v Sguall Lionheart? También resuelve otros
rmuchos hipotéticos y atractives duelos, ya que
incluye un gran numero de personajes de los diez
primeros capitulos de la saga, mas un par de
héroes adicionales de AFXTy FFRXTL

Dissidia 012 Final Fantasy le siguid en 2011
funcionando come precuelay remake, ya que
introdujo nueve personajes mas y modificd
muchas de las habilidades primigenias de los
heroes ya consagrados. El titulo mas reciente,
Dissidia Final Fantasy, aparecio en salones
recreativos en 2015y vera la luz en PS4 en 2018,

KINGDOM HEARTS

PRIMER LANZAMIENTO: 2002
JUEGOS: 8

B Un encuentro casual en un ascensor acabo
por convertirse en uno de los crossovers mas
admiradaos. Unir a los personajes Disney con los
protagonistas de los mundos de Final Fantasy
puede parecer extrafio, pero funciond muy
bien. El primer jusgo instaurd el escenario,
introduciendo nuevos personajes (Sora, Riku y
Kairl) gue interactuariancan grandes peliculas
Disney, desde La Sirenita a Tarzan.

5u secuela principal, Kingdam Hearts II,
aparecio en 2005, mientras que Kingdom Hearts
fi lo hard en 2018, pero hay innurnerables mini
secuelas y precuelas, ademas de remakes en
HD, que pueden resultar algo desconcertantes
para los que no hayan seguido la serie al detalle.

JUEGOS: 12

W Esta es otra serie que comenzo como spin-off
de Final Fontasy antes de corvertirse en saga
independiente. Las dos secuelas de Game Boy
fueron reprogramadas para Nintendao DS, pero
solo aparecieron en Japdn. Los siguientes

tres cartuchos fueron exclusivos para Super
Famicomy conocidos como Romancing SaGa
1-3. SaGa Frontier 1y 2 eran exclusivos en
PlayStation, mientras que Unlimited SaGay
Romancing SaGa: Minstrel Song (un remake
mejorade) debutaron en PS2. Emperors SaGa
siguid en 2012 y fue exclusivo para la plataforma
GREE, mientras que Imperial SaGa solo aparecid
en PC. El titulo mas reciente SaGe Scarlet Grace,
secomercializd para P5Vita en 2016.




THEATRHYTHM

PRIMER LANZAMIENTO: 2012
JUEGQS: 3

B Si tenemos en cuenta la famay prestigio
melddico de la saga Final Fantasy, nos sorprende
que tardase tanto tiempo en contar con un juego
de ritro musical. Desarrollado por indieszero,
funciona a la perfeccién comao itern de ‘fan service',
proporcionando algunas de las mas brillantes
melodias de la serie y maridandolas con divertidos
modos de juego. Una cuasi-secuela Theatmythim
Final Fantasy: Curtain Call, aparecio en 2014,
optimizando |a base de juego v afadiendo un
nuevo modo llamado Medley Quests. Cuenta con
221 melodiasy &0 personajes, a los que hay que
sumar algunos masvia DLC. Elutimo Thegtmythim
se centra en la franguicia Drogon duest.

PRIMER LANZAMIENTO: 2016
JUEGOS: 1

W Tose, Division 3 y Square Enix Business.
unieron fuerzas para crear World Of Fnal
Fantasy como homenaje al 30 aniversario
de la franquicia. Taly como sucede con la
serie Kingdom Hearts, cuenta con nuevos
protagonistas (Lanny Reynn), pero podran
interactuar con un gran nimero personajes
clasicosy enemigos de esta popular saga.
Localizado en el mundo de Grymoire, cuenta
con un peculiar estilo ‘chibi’, que a algunos les
resultara excesivamente ‘cute’. Sinembargo,
funciona a la perfeccidn, asegurando que Cloud

0 P por una secuela portatil, mientras

que los usuaros de PlayStation 3y
#box 360 fueron obsequiados con &l
compendio Fnal Fantasy XL una trilogia
que aparecio entre 2009 v 2014 con
Lightning como estandarte.

a trilogia Final Fantasy

Xl resulto un ejercicio

muy interesante, ya que

la jugabilidad cambio

radicalmente en cada entrega.

Aungue Final Fantasy X cbtuvo
buenas puntuaciones, fue duramente
criticado por su linealidad v |2 fria
personalidad de Lightning. " Tenemos
en cuenta las opiniones de nuastros
fans, pero al mismo tiempo buscamos
el equilibrio con la vision v personalidad
unica del director de cada episodio.”
apunta Hashimaoto. Los resultados de
este proceso de escucha al usuario
fueron Anal Fantasy X2 un juego
menos lineal v con menos enfasis en
Lightning, v Lightning Retums: Final
Fantasy X/, un mundo abierto que
daba al jugador control total sobre
las misiones a eledgir y un sisterma de
combate en tiempo real. A pesar de
esto ninguno superd |as puntuacionas
del primer Final Fantasy Xill.

Otro juego duramente criticado fue
Final Fantasy XV, el segundo MMORPG
de la saga, ambientado en &l mundo
de Eorzea. La respuesta inicial al juego
en 2010 fue increlblemente pobre,
basada principalmente en su jugabilidad
e interfaz. Sguare Enix respondio
supnmiendo la cuota de suscripcion
v realizando mejoras, pero no fue
suficiente. Eventualmente los servidores
se cerraron en 2012 y el juego fus
sustituido en 2013 por Anal Fantasy XV
A Realm Rebom, una version mejorada
que esta actualmente en activo y que
cuenta con una base de jugadores de
mas de 800.000 suscriptores.

Mo es |a solucion habitual a un mal
juego, pero es justo decir gue después
de 30 anos, esta clao gue FAnal Fantasy
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“TENEMOS EN
CUENTA LAS
OPINIONES
DE NUESTROS
FANY, PERO AL
MISMO TIEMPO
BUSCAMOS EL
EQUILIBRIO
CONLA VISION ¥
PERSONALIDAD

ONICA DEL
DIRECTOR DE
CADA EPISODIO

SHINJI HASHIMOTO

u [PS4] El combate entiermpo real se expandid aun
entorno de equipo en Anal Famgsy X1

puede forjar su propio camino sin
depender de la historia. FHnal Faniasy XV
en 2016 es un gran ejemplo de esto.
Sile muestras a un fan de los clasicos
Final Fantasy de los ochenta el juego de
PS4y Xbox One, seria practicamente
irreconocible para él, dado que su
iImagen arquetipica £s un grupo de
chicos montados en un coche, Eso
si, el mundo abierto, &l estilo de ropa
contemporaneoc y el combate en tiempo
real tienen sentido cuando se examina
como la sene se ha desarrollado en las
ultimas tres decadas, y resulta eviderte
gque todos los gue se engancharon a
Final Fantasy hace muchos anos, todavia
cabalgan a lomos de Square Enix.
Entonces, jcomo ve Hashimoto la
saga en su treinta aniversario? “Seria
facil resumir esos 30 anos de alguna
manera, pero no podria ni siguera
empezar a hablar de la saga sin
mencionar la pura pasion y capacidad
de todos los talentos creadores que
hian trabajado en Anal Fantasy a lo largo
de su periodo vital”. Aungue se podria
debatir gué elementos individuales han
impulsado con mas fuerza el éxito de
la serie, para Hashimoto no hay punto
de vista individual. " Creo gue una de
las mayores fortalezas de Final Fantasy
€5 8538 energia pura que surge cuando
combinas los diferentes elementos:
personajes, historia, CG v musica, etc...”
De hecho, mientras gue Final Fantasy
se ha adaptado a los gustos cambiantes
através del tiempo, el deseo de que este
a la vanguardia del mercado japones de
los RPG ha sido patente. "La saga Final
Fantasy serd siempre un competidor
hamibriento, afrontando nuevos dasafios
vy luchando por estar en lo mas afto.
MNadie sabe lo que depara el futuro
DErD Cred gue se seguiran produciendo
juegos imaginativos v unicos.” concluye
Hashimoto. Sitenemos en cuenta las
experiencias gue ha producido esta
filosofia en los Ultimos 30 anos, habra

Strife y Lightning sean reconocibles al instante.
Su tiempo de desarrollo se extendic en el tiempo,
asi que la traduccion del japonés es bastante fiel.

n [Xbox One] jSuponen los chocobos un ransports de lujo en
FFXVT Estos mozos estan mas acostumbrados a ir en coche..,

guie mantener los ojos muy abiertos. %
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Diez anos después del
estreno de |a pelicula
The King Of Kong, la
batalla por el récord
de Donkey Kong es
tan intensa como

siempre. Pav| Drury
habla con sus grandes
jugadores.

illy Mitchell se inclina hacia nosotros y
nos mira fijamente a los ojos. ";Dices

ey Kong
en 1982 y nadie lo volvid a consaguir hasta la lle

e hizo la
e las cor ciones
uien sentado en lo
g ap:

fue un e

:r el King
razon.

nerfecta’ en Fac-Man un
&s otra historia)

as a su memorable giro como A
hg Of Kong. Lanzada en 2

"Me lo ocultaron nde. Un amigo me dijo

0 que habian hecho porgue, v & que la gente &




nLos nuevos myes juts al vieje (i-d) Robbie Lakeman, Bily Michel! v Wes Copeland
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QUIERES SERELREY?

BARRILES

W Novayas a por el martillo de abajo salvo que seas un jugador
muy experimentado. Cuanto mas tiempo pases en 13 pantalla,
mas peligroso seran los grupos de barriles a los que tendras

gue enfrentarte. Llega arriba rapido, coge el martillo superior, y
muévete. Recuerda que puedes controlar los barriles en pantalla
£on Ws movimientos: tienden a bajar por las escaleras sitl estas
cerca,
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P quena qgue lo repita ante un poligrafo antes de
creerlo, no veo las peliculas en las que salgo. La
experiencia de hacerla fue tremendamente dura, sin
ambargo. Pero no tengo problema en interpretar al
villano. Creo gque soy bastante busno para eso.”

JEra todo falso, entonees? Estamos hablando con
Mitchell en el Florida Freeplay vy es indudable que es
un personaje. Ataviado con un smoking tan impecable
como suU peinado, es todo chuleria v fanfarroneria,
posando para fotos con su pulgar arriba marca de la
casa, v atrayendo la atencion de la gente. Fuera del
gscenario es mucho mas reflexivo, ingenioso e incluso
humilde, un hombre de familia gue habla amablemente
de los amigos gue ha hecho en el mundo de los
videojuegos, mucho mas alla de la fama que ha
conseguido.

Ciada la negatividad gue siguié a su papel en la
pelicula, ;desearia no haber aparecide? “Durante
gl rodaje, mucha gente que conozoo venia a
preguntarme, siendo yo la voz de la razén y la
experiencia 'Eh, json buena gente estos de la
pelicula?’ v yo les decia que lo eran,” suspira. "Por

£s0 me siento un poco tonto. Mo crela que fuera a

suceder nada malo. Cuando salio, llame a todo el

miundo gue habian aparecido como estupidos en
la pelicula, a los gue habian llamado ‘'mis minions’,
para pedirles disculpas. Aguello fue duro.”

Uno de esos supuestos minions fue su vigjo
amigo Steve Sanders, que salia junto a &l en la
farmosa foto de Life tomada en la puerta de Twin

Q25900
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TARTAS

B Cuando la pantalla comienza es mejor no moverse hasta

que hayan salido todas las llamas del barril de gasolina. Te
interesa que salten hacia la zquierda. De ese modo podras subir
tranquilamente por la derecha mientras estan en ese lado. Sino
te dejan subir por la derecha, quadate en la parte inferior hasta
gue se vayan. Cuando estan arriba con Donkey Kong, no puaden
bajar.
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"No me importa
interpretar al
malo. Creo que soy
bueno para eso”

Bilty Mitchell

Galaxies en noviembre de 1982, con 16 campeones
de las recreativas posando junto a sus respectivas
mAaquinas. Sanders, autor de The Video Masters

Guide To Donkey Kong, sale con orgullo junto a una de
Donkey Kong gracias a su record de 2.165.300 puntos.
Un momento. ;Mo es eso tres veces mas que el actual
récord? Steve, jeres td el auténtico King Of Kong?

o, menti e hice trampas para conseguir la
fama,” admite Sanders con una sonrisa
de resignacion. "Deseaba la reputacion
de ser el mejor jugador del mundo, asi gue
sacrifigug mi integridad para guardar las apariencias.
Menti scbre mi record v es una de |las cosas de las que
mas me arrepiento en la vida. Bilty debla haber estado
junto a esa maguina de Kong. no yo. El hecho de gue
me perdonara cuando lo reconocl y se convirtiera en
uno de mis mejores amigos es buena prueba de qué
tipo de persona es. Me cambid la vida, Munca mas
guise gue nadie me percibiera como un mentiroso.”
ser fiel a la verdad es algo gue Sanders, abogado
de profesion, leva muy a gala. Afirma con vehemencia
que la pelicula ha demonizado a Mitchel a través de
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MUELLES

W Aprende a reconocer eltamafio de los muelles. Los puedes
distinguir fijandote en ddnde botan en relacién con la posicidn
de Donkey Kong. Fijate en que no todos botan en el mismo
punto: unos muelles son largos, otros cortos. Los largos (los
gue aterrizan entre los pies de Donkey Kong) son mortales. Con
los cortos son con los que tienes que aprovechar para usar las
escaleras.
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un montaje magquiavelico,

hechos clave y una visidn reto c

reales gue hicieron que la narrativa de la pelicula lo
maostrara como el villano. "Mira la parte en la que Billy
supuestarmente manda un ‘esct mr‘irc"ur'f a casa de Steve
‘-.f"-.u"i che para | ' :

punfuacion,

&y hL.:ng mier mau n:s;_::ﬂat_:an a que Steve
a casal”

i Sczerby y no Billy Mitchell era
r dpl remrd cuando Steve Wiebe empezd
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REMACHES

B Usa el ‘Patron de estrella’ para superar esta pantalla.
Es un orden particular de eliminacidn de remaches.

Empiezas por los cuatro de la izquierda. Prirnero el de abajo,
y vas subiendo. Cuando llegas alultimo deberias poder coger
el martillo y salir pitando. Cuando liquides llamas, estas
reapareceran ala izquierda y quedaran atrapadas, con lo que
dejaran de ser una amenaza.

LUS REYES DE DUNHEY HONG

P&R: STEVE WEIBE

EL héroe de The Ki
y la continva obsesi

® jComo te convertiste en
protagonista de The King of Kong?
Conoci a Ed Cunningham, el productor, en 2005,
y me dijo que tenia interés en contar mi historia.
Por entonces mi relacion con Twin Galaxies
estaba congelada a causa de mi récord de un
millon de puntos. Sabia que Roy Shildt era la
razon por la que habia problemas conmigo,
pero senti que merecia la oportunidad de que
se contara mi parte de la historia. Si se hacia
en una pelicula, tendria la ocasion de que mis
puntuaciones se reconocieran, y me dio algo de
esperanza.

© [Te diste cuenta de que estabas
siendo retratado como el heroe y
Billy Mitchell como el villano?
Mo fue hasta que vi la pelicula que me di cuenta
de la perspectiva del equipo acerca de Billy y
yo. Habiéndolo vivido todo, era extrano ver la
historia reflejada en una pelicula. Creo que el
equipo hizo un buen trabajo a la hora de contar
lo que era una historia muy compleja de forma
concisa y de un modo que la gente pudiera
identificarse con lo que sucedia. Me di cuenta
de que ls edicion era necesaria para que la
pelicula tuviera una estructura que encajara en
|a pantalla, ¥ no tenia problema. Pero sabia que
Billy no estaria contento.

& |Crees que el retrato que la
pelicula hace de el es injusto?
Creo que ambas partes de la historia se
dramatizaron hasta cierto punto para que
tuvieran cierto potencial como entretenimiento,
asi gque puede pensarse gue es injusto si
guieres hacer un retrato fiel de los personajes.
Yo siempre me tome los comentarios de
Billy con departividad y humor. Nunca lo vi
como un enemigo, simplemente veia un mure
infranqueable entre ambos & causa de Roy
Shildt. Hoy nos llevamos bien, nos saludamos
en los eventos y siempre intercambiamos unas
palabras. Quizas alguna vez podamos sentarnos
con calma, hablar de |a pelicula y reirnes.

@ ;Te sorprendio lo bien que fue
recibida la pelicula?
La vi por primera vez en el festival True/False.
La gente la disfruté muche, fue un verano
divertido, yendo a proyecciones en distintas
ciudades con sesiones de preguntas.

@ [Te hiciste famosol

Fue una etapa bastante divertida de mi vida, y
echando Ia vista atras, es muy extrafio que me
pasara a mi. En la proyeccion en LA, conoci a
Vince Vaughn y Tony Hawk. Apareci en el Late
Late Show con Craig Ferguson durante ese viaje
y alli conoci a Sylvester Stallone. Recuerdo jugar
al Donkey Kong en el E3, intentando conseguir

of Kong recverda la pelicvia
con Donkey Kong

» Coma muchos maestras de
mtﬁnummmmﬂuﬂmgmmr Weebs

el record frente a un publico animandome, lo
gue fue estupendo. Durante un par de afios tuve
invitaciones continuas para ir a distintos sitios.

® Tu mujer tambien aparece en
la pelicula. ;Como recuerda aquel
periodo de vuestras vidas?
Mi mujer fue muy paciente todo el tiempo gque
estuve grabando. Hubo veces en las que se
frustro con mi devocion por el juego, pero pudo
experimentar cosas después del estreno que
fueron divertidas. Una de ellas fue ir al estrenc
de Como en casa en ningdn sitio en LA, porque
hice un cameo en la pelicula.

® Continuaste jugando a Donkey
Kong en modo competitivo durante
muchos anes, y casi ganas el Kong
Off. ;Has pensado en volver a
intentar conseguir el record?
Con el récord actual tan alto, 25 dificil pensar
que vaya a cambiar de manos con mucha
frecuencia o gue suba demasiado. Si dedicara
mi vida al juego, podria llegar a esa partida
entre un millon que rompiera el record, pero
el coste seria demasiado alto. Estoy contento
con lo que he conseguido, asi gue no me veo
intentédndolo de nuevo. Me encanta el hecho de
que |a pelicula pusiera de moda el juego otra
vez y que, después de tantos anos, adn se estén
haciendo descubrimientos sobre su desarrollo y
se sigan estirando sus limites. Es fascinante que
un juego sencillo y antiguo tenga tantos tesoros
ocultos esperando a ser descubiertos.

® Y finalmente, jquien crees que
es el autentico King of Kong en toda
esta historia?
No es por hacer de menos a tantos y tantes
grandes jugadores actuales de Donkey Kong,
pero yo diria que Billy ez el Rey porque domino
el juego en su momento algido de popularidad.
Ojala hubiera jugado con ese nivel en 1981. Me
lleve hasta 1990 alcanzar la kill screen, asi que
admiro a Billy por los récords que consiguio
durante la Edad de Oro de los videojuegos.
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THE KONG OFF

Richey Knucklez, fundador del
evento competitivo Kong Off,
nos cuenta como empez0.

@ 4Que te inspiro para organizar el
primer torneo Kong Off?
Habia un personaje en The King Of Kong, un amigo de
Steve Wiebe, que decia ‘Pagaria dinero por ver a Billy
Mitchell jugar en directo contra Steve.' Fue como =i
estuviera desafiando a alguien a que lo hiciera.. Asi
que hice un montén de llamadas para juntar a los 12
mejores jugadores de Donkey Kong... jy todos juntos
pasamos un rato estupendol

# jQue recuerdos tienes de esa primera
edicion de 20117
Es una de las razones por las que me divorcie. Inverti
seis meses de mi vida en organizar primer
torneo, restaurando una docena de maquinas para
gue parecieran nuevas, y solo estaba yo. Fue muy
estresante, pero tengo grandes recuerdos del evento,
fue muy dramatico. Steve Wiebe tuvo gue irse antes
de lo previsto para coger un avién de vuelta, y en su
ultima partida se puso en primer lugar. |Lo subi a mis
hombros y lo pasee por toda la sala, iba chocando los
cinco con todo el munda! Y no era peso pluma. jFue
antes de que perdiera un monton de pesol

@ iEntonces Steve gano el Kong Off?
Mo, estaba en el aeropuerto y tuve que llamarle para
decirle que Hank Chien le habia superado.

@ i Por que crees que aun hay jugadores
que aun pelean por ser el mejor en
Donkey Kong?
jToda la culpa e=s de esa estupida peliculal Los
responsables zacaron de la historia completamente
a Tim Sczerby, el tio que realmente batio el récord
de Billy. Lo hicieron porque Billy sabia interpretar al
villano. Es todo una actuacion. Y convirtieron a Steve
Wiebe en un lloron ingenuo, y no es asi en realidad.
Fue feo, pero dieron con la formula perfecta.

Para saber mas de Richie, ve The King of Arcodes,
escucha su banda Knuckle Sandwich o visita su sala
de recreativas en Flemington, New Jersey.

@Bl McEvoy

»Richie Knucklez juega an elKong Off4.

75

" Necesitas sacar
provecho de la
buena sverte”

Wes Copeland

P con fotos reales en las que se les ve charlando

y bromeando rnomentos antes. Dada su profesion
actual, jsha legado a pensar Sanders en denunciar a
los cingastas? "Aun pienso gue es uno de los mejores
documentales de la historia v me encanta,” rie Steve
Sanders. "5Seth Gordon y Ed Cunningham [director
v productor de The Kinhg OF Kong respectivamente]
cuentan historias. Cogen un terma oscuro y lo
convierten en una pelicula gue todo el mundo puede
ver y disfrutar. No solo contaron la historia gue Billy v
otros esperaban gue contaran.”

Ademas de hacer que la historia de dos adultos
peleando metaféricarmente a muerte por dominar un
juego de 26 anos de antigledad fuera accesible v
atractiva para una audiencia no especializada, tambign
encendio el interes de la comunidad de jugadaores
retro. Aungue cualguiera con clerto interés en los
juegos clasicos conocia Donkey Kong, antes de la
llegada de la pelicula éste no era visto como un juego
de competicién. El enorme éxito de The Kihg OF kKong
lo cambio todo. Eventos como &l Kong Off (ver cuadro)
facilits la competicién uno contra uno, webs como
Twitch permitisron a los jugadores hacer stream de
sus partidas v una comunidad de avidos usuarios se
reunic en torno a donkeykongforum.com, que lleva el
registro de los récords de sus 300 mejores jugadores.
Steve Wiebe vy Billy Mitchell, los viejos reyes, llegan por
los pelos al top 20. Las diez mejores puntuaciones han
sido conseguidas en los Gltimos cinco anos vy el récord
del mundo ha cambiado varias veces de manos desde
2010, con Wes Copeland actualmente en el nimerno
Uno gracias a una partida de tres horas y cuarto en
mayo de 2016 en la gue amasdo 1.218.000 increibles
pUntos.

"lUna partida de récord se debe a una combinacion
de habilidad v suerte,” sonne Copeland. “Necesitas la
hahilidad para atraer la buena suerte. Yo diria que de

Q13200 Q13200

o [Arcade] Lieva cuidado eon los saltos. Las rodillas de Jumpman
no son gran cosa y puede hacerse daflo si cae desde muy alto.

126100

126100

25 m
HOW HIGH CAN YOU GET 7

» [Arcade] Es duro legar a los 150m; no hablemos ya de consequir un
récard que le sague los eolores a Water Day.

cada veinte partidas de Donkey Kong solo una tiene
gl patencial para un récord, basandonos en el azar”
Hay dos cosas clave gque debes saber sobre Copeland.
Primero, su habilidad es hipnética. Puedes visitar
twitch.tviwescopeland para comprobarlo, Segundo,
tiene 26 anos. 5, ni siguiera habia nacido cuando
Donkey Kong llegd a las salas recreativas. Quiere ser
el mejor no por nostalgia o revivir una pasion infantil
por el juego sino, quizas, porgue gquiere esa corona
tras ver The King OF Kong. "Es una confusion habitual
pensar gue la pelicula es la razon por la gue la gente
quiere competir en Donkey Kong,” nos corrige. "Hay
peliculas sobre otros clasicos gue no han recibido tanta
atencion. Lo que me atrajo del juego era el hecho de
gue, por accidente, es perfecto para competir”

sto no lo habiamos tenido en cuenta.
JCualquier juego que graba récords es
ideal para el juego competitivo? Copeland
destaca los factores que hacen que Donkey
Kong sea especialments aproplado, " Primero,
cualguiera puede entenderlo facilmente aungue no
este jugando. Segundo, gracias a la gran cantidad de
glementos al azar, no hay patrones de maovimientos
gfectivos al cien por cien. No hay dos secuencias

de barriles exactamente iguales. Por supuesto hay
patrones gue se usan, por gemplo, en la pantalla de
los remaches, pero funcionan el 60 por clento de las
veces como mucho, Como resultado, el juego te obliga
a ser inventivo, creativo y pone a prueba tu capacidad
para solucionar problemas. Tercero, 1a extension del
juego es suficients como para ponerte al borde de la
demencia, pero no para volverte loco del todo. Una
particla "segura” que llega a la &if screen lleva entre
una hora y una hora y media, y un réecord del mundo,
como tres horas y media. Y cuarto, existe una &ilf
screen.”

Ah, si, la infausta &l screen. Un bug en el codigo
hace que en el nivel 22, después de 116 pantallas de
saltos y subir escaleras, Mario (o Jumpman, como
se le llama en el juego) muera después de unos
segundos. Ni el mas experimentado jugador
podria acabar la pantalla en el escaso tiempo
fue se concede, v asi llega el 'final” del
juego. Es importante porgue significa
que, a diferencia de muchos otros
juegos clasicos, no puede B




LOS REYES DE DONRHEY HOUNG

LA SABIDURIA
DE WALTER

El arbitro de los récords nos
da sv vision del documental
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s [Arcade] Jurmpmany su salto de fa
enla ‘Fabrica de tartas’. jHacia gue
lado desplazarad et peligro b cinta
franspartadora?
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w Bobiye Lakeman tris sU
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nfo en Kong Off 5.

P serjugado hasta el infinito. Ttulos como Q*Bert
Asteroids o Nibbler, que dan al jugador vidas extras
a intervalos regulares, pueden ser jugados en plan
maratoniano, con partidas que a veces duran varios
dias, y donde alcanzar el récord es tanto una prueba
de habilidad como de resistencia. Con Donkey Kong, el
final predeteminado implica que los jugadores deben
centrarse en aprovechar cada minima oportunidad
de conseguir puntos extra. "Muchos juegos clasicos
tienen uno de estos cuatro factores, pero solo las joyas
tienen los cuatro,” apunta Copeland. "Por eso Donkey
Kong es perfecto para el juego competitivo, v yo soy
Lna persona muy competitiva.”

For supuesto, no hay competicion sin competidores,
vy &l record de Copeland fue producto de su rivalidad
con el campeon dal Ultimo Kong Off, Robbie Lakernan.

41 | ARETAO GAMEAR
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"Cuando Wes empezd a competir contra mi me
motivé a sequir jugando,” revela Lakeman, gue con 30
anos es otro de la nueva generacion de contendientes
fue no crecid con el juego. “Acelerd mi progreso
como jugador. Espero recuperar €l record algun dia.
Con suerte, mi récord estaria en tormo a los 125
millones de puntos, pere nNo quiero gue consuma todo
mi tiermnpo. Liegué a obsesionarme con ser el mejor.
Puede convertirse en una chsesidn poco saludable
cuando empieza a ser un segundo trabajo.”

Aungue hay gue tener cierto caracter obsesivo para
Ser un campedn, también nos hemos dado cuenta
viendo partidas gue los jugadores llegan a ponerse
muy emocionales. Hay palmetadas en la frente,
brofists, gritos v unas cuantas palabrotas. Comparalo
con la concentrada determinacion de un experto en
FPac-Man en busca de la partida perfecta. Donkey kong
parece apasionar a sus jugadores, y a ninguno como al
australiano Allen Staal.

e hecho trizas la maquina con mis
manos desnudas,” confiesa Staal, que
ha llegado a la kill screen en media
docena de ocasiones, pero aun tiene que
alcanzar la magica marca del millon de puntos.
"Me he roto los nudillos v la muneca en un par de
ocasiones. A menudo he dicho gque voy a reventar con
un hacha la pufetera maguina, pero no lo hago, para

-

"He hec_ho trizas la magqouina
con mis manos desnvdas”

"

Allen Staal

empezar, porgue me costd un montén construirla. Si,
tio, Donkey Kong es una obsesion.” Allen es lo gque
diplomaticamente podemos lamar "todo un personaje’.
Sus atagues de ira mientras hace streaming s& han
convertido en legendarios, con niveles industriales
de injurias, abuso de poder contra &l mugble y
atagues musicales a su rival, Brian Allen, al que define
cuidadosamente como un "puto idiota”. Puedes
encontrar no menos de cinco recopilaciones de la funa
de Staal en YouTube. "El cuatro es mi favorito,” dice
Staal. “MNo es saludable comportarse de esa manera.
Es solo gue quiero el récord, tio, y me frustra mucho
no poder. Antes no era nadie agui en Australia pero
ahora he viajado para el Kong Off ytengo amigos en
todo el mundo.”

Staal es una figura bien conocida en la escena
de Donkey kongy claramente le gusta ser parie de
la comunidad mundial, aungue apunta que algunas
rivalidades no son nada amistosas, con punaladas
traperas y acusaciones de trampa. "Es un club social
solo para miembros escodidos, ¥ creo gue sin querer
he alienado a unas cuantas personas,” afirma Cat
DeSpira, penodista de videojuegos, avida coleccionista
de recreativas y muy critica con &l tribalismo masculino
gue ve en la comunidad del videojuego clasico. “La
atencicn que Donkey Kong ha recibido a lo largo de
los diez ulftimos anos no llegd de forma organica.
Fue resultado directo del marketing de dos de los



LUS BEYES DE DONHEY HONG

ANTALLA DE JUEGO

Otras cinco grandes peliculas sobre juegos clisicos

COMOo Una cancio aria, a;wn*—x C HF"HL de jugar‘
con el nivel gue se supone que tiene, sabiendo gue

no importa guign gane, gue HI va a r‘r |ar|tr3r|ﬂr Ir—'m[lff-'

exactaments? En cierto sentido, ahora mismo, es Wes
Copeland. Tiene el mayor récord jamads registrado, pero

podria ser superado en cualquier momento.

tra pregunta mas interesante es... Jpor
qué Kong es todavia el rey? De todos los
juegos de la Edad de Oro de las recreativas,
Jpor qué Donkey Kong sigue atrayendo
a Jugadores vigjos y nuevos? Creemos que pusde
ser por una combinacion de factores. La pelicula,
indudablernents, atrajo la atencion de un publico que
iba mucho mas alla de los jugadores retro, v &l propio
trrulﬂ era ine nuvuu,an u—~nte un seductor desafio para
.Tdf'T"It"I'-'ﬂ ligd de
. ( \ |l
con &l jue.gr::, har:ienrjo que cac aricion, entrevista
0 mencion del jugador mas famoso del medio
inevitablemente acabara mencionando a Kong.
Luego estan las propias mecanicas del juego,

puntuaciones. ena que ha nac
eventos como Kong Off mantiene el inte
>to competitivo, como tambign lo ha
ontinuarmente surjan NUevos oo
f a vieja guardia. La comunidad
ando tamhiﬂﬂﬂ e85 ::r'uf"-ial

en ul ]Lll.:!' 0 e
dic su primer safto.
Es unjuego & (
dificil r‘JE dor‘r‘ﬂnar como |c|f-' i

pregunta; ;A que .3|T.U[d ;_:uede'-‘ "H Jd{f

i Robbie
Lakeman jugando

junto a Steve
Waibe,
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v HIGH SCORE 2005

m Centrado en el intento de Bill Carlton de romper
el récord de horas jugando a Missile Command,
lo que requiere permanecer en la misma partida
mds de dos dias, este documental es una
historia profundamente humana de esperanza,
desesperacion y roller disco.

HIGH SCORE

DME ounaTER. THD DAVE. MO RAURE BUTTON

v MAN VS SNAKE 2015
W Nibbler tiene un lugar especial en la historia de
los récords. Tim McVey fue la primera persona en
conseguir mil millones de puntos en 1984, y esta
esta es |3 historia, muy personal, acerca de como
intenta recuperar el trono en el que se sentd.

<«INTO THE VALLEY
OF THE SPACE
INVADERS 1982

B Un vistazo fascinante a Atari durante
su Edad de Oro. Este corto documental
incluye material de juegos clasicos y
sobre sus creadores. ;Sabias que el
mando de Temnpest se llama ‘whirligig™?
Nosotros tampoco.

A CHASING GHOSTS 2007

B A partir de [a famosa foto de |a portada
de Life con los mejores jugadores de 1982,
este documental rastrea [a historia de sus

protagonistas mientras se preparan para
un reencuentro con viejos amigos y rivales.

Entretenido y emocionante a lavez.

A THE LOST ARCADE 2015

W Un vistazo nostalgico a como las salas de
recreativos forjaron amistadesy personalidades,
centrandose en Chinatown Fair de Nueva York.
5i desperdiciaste w juventud echando monedas
£n ranuras tienes garantizada la sonrisa, la
lagrimillay eltic nervioso en los dedaos.



~fr®»=> The Ninja Warriors: dos
robots de aspecto humano
afrontan la mision de
asesinar al presidente de
unos Estados Unidos

bajo la ley marcial.

i Héroes o terroristas?
Todo depende del
punto de vista...

a historia de los recreativos esta plagada
de ejemplos de cémo la industria fue
mas alla del tipico mueble para crear
experiencias tnicas. Solo hay gue recordar
el iconico coche de OutRun, la ametralladora de
Operation Woify, como no, el asiento neumético de
Space Harrfer. The Ninja Wamiors, la recreativa de
Taito de 1987, recuperd el set con tres monitores que
inaugurd Darius para crear un monumental arcade con
una mecanica muy parecida a la de Kung-Fu Master,
aungue el argumento y sus protagonistas, una pareja
de robots ninja, se alejaban bastante de la tipica historia

de artes marciales.

La trama de The Ninja Warrfors nos lievaba hasta
1993, un futuro tan cercano {en aquellos momentos)

‘como distopico, en unos Estados Unidos regidos bajo
la ley marcial. El presidente Banglar tiene sometida a

la poblacion, pero un grupo de cientfficos anarquisias,
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liderados por un tal Mulk, deciden crear a un parejade  de la pantalia ultrapanorémica, convertidos en dianas l » |Arcade] Algunos
robots de aspecto humanoide para acosar a las tropas  andantes para los shurikens de Kunoichiy Ninja. Por ~~ Jp peswneries e
de Banglar y asesinar al lider de la nacién. Al igual que  desgracia, el jugador solo contaba con un nimero - eran francamenta
el Terminator de James Cameron, estos tenian aspecto  limitado de estrellas armojadizas, asfque la mayoriade | mPrsionantss.
hurnano, concretamente de ninjas (la mé&quina es hila las veces uno tenfa que recurrir a los cuchillos kunai =
de los 80, la época en la que los asesinos nipones que portaban los protagonistas, apufialando fulanos
alcanzaron en EE.UU. la categoria de iconos pop). a una distancia peligrosamente corta. Las tropas de
El robot femenino Kunoichi (vestido de rojo) y su- Belger iban armadas con cuchillos, lanzagranadas
camararada masculino Ninja (uniformado de azul) y rifles {afortunadamente los kukai podfan parar fas
iniciaban su misién en pleno casco urbano, en una balas). Incluso legbamos a encontrarmos con unos
calle que reflejaba bien el estado de ruinaen el que se  cuantos francotiradores. El desfile de uniformes
encontraba Estados Unidos bajo el control de Banglar.  era interrumipido en ocasiones por la aparicién
Sus soldados no tardaban en aparecera ambos lados  de enemigos mucho més feroces y resistentes z
de inequivoca estética japonesa, aunque lo més e P,
ol L Tt L L ‘espectacular del juego era sin duda fa irupcion del 3 W e e

= e iz b=

o RS tanque. Robots ninja Vs tanque. Benditos afios 80. B Pl




Elimina a les
soldados armados

M Los soldados armados con cuchillos
son un incordio, pero no sonnada
comparados con los francotiradores y

los tipos que usan rifles y lanzagranadas.

Dirigete a por ellos en cuantos aparezcan
en pantalla, antes de que sus proyectiles
acaben en segundos con tu barra de vida.

CONSE]OS

Conserva los
shurikens

W Kunoichi y Ninja comienzan el juego
con 30 shurikens y estos no son ficiles
de reemplazar. Solo podras conseguir
algunos mas al liquidar a ciertos
enemigos. Aungue su uso es tentador, es
mejor reservarlos para el duelo contra el

jefazo de cada nivel.

Detener las balas

W De acuerdo, no hay nada tan chulo como
repeler un disparo utilizando nuestros
reflejos y los kunai Pero a la hora de

la verdad, y cuando estds rodeado de
fulanos, es mas recomendable agacharse
y dejar que la bala siga su trayectoria. Aqui
hemaos venido a derrocar un gobiemno, no
a dar un espectaculo digno de la Cannon.

Conoce a tu enemigo
B Es una regla basica y tan antigua como
los propios videojuegos. Observa bien el
patrdn de atague de cada tipo de enemigo,
y ten listo los kunai para darle matarile

en elmomento precisc. Porejemplo, a
algunos perros solo se les puede matar
estando agachado mientras que otros no

paran de dar brincos.

ﬂ‘”ﬂﬁ'ﬁ'

Salto acrobatico

= Cuando te veas superado por una
marabunta de enemigos, el salto 12

a lo loco, porque seguiras expuesto a los
disparosy podrias aterrizar en medio de
otra masa de uniformados. Saliarde la.
sartén para caer en la brasas.

proporcionard unos segundos de respiro.
No es un movimiento que se deba ejecutar

Viva la sentadilla

B The Ninjo Warriors es uno de esos
juegos en los que acabas mas tiempo
agachado que de pie. Y con razdn. Entre
soldados y perretes saltarines, ademds de
la lluvia de disparos, compensa avanzar
agazapado, aunque cuidado: los enemigas
también se agacharan para alcanzarte. De
o contrario el juego seria un paseo.
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Tanque

m Estos colosales carros blindados aparecen
varias veces, precedidos de fuego de artiller(a.
Ademés de disparar el cafién, su comandante
se asomard por la escotilla para disparar su
ametralladora.

COMO VENCERLE: Esquiva las andanadas
del cafién, salta sobre el tanquey apufiala al
comandante antes de que vuelva a ocultarse.

: Ninjas
E W Utilizan los mismos kunai que Ninjay Kunoichi,
al igual gue la indumentaria oficlal de cualguier

i sigiloso asesino japonés, salvo que este par
oculta sus rostros bajo dos grotescas mascaras.
| COMO VENCERLES: Salta sobre elos hasta

! pillarles por la espalday z(irrales con los kunal

: antes de que se den lavuelta. Claro que ellos

. tampoco se quedaran quietos. Y no intentes usar

Otra opcion es lanzarle shurikens, si te quedan. ¢ los shurikens. No serviran de nada.

=

. Jorobado grotesco

W Esta extrafia criatura, al igual que el duo
protagonista, tiene poco de humano. Es letal en
| lasdistancias cortasy encima nopara de brincar.
| Para colmo, sus brazos metalicos le protegen de
! lamayoria de los ataques.

| COMO VENCERLE: El ataque frontal es il

| Espera aque salte sobre tiy arréale con los kunai
| antes de que se dé lavuelta. Sl te pilla lejos de su
| campo de accion usa los shurikens.

- Escupefuego

| mOtracriatura de indiscutible estética nipona,
luce coletas y una sorprendente habilidad para
. escupir fuego y chamuscar a tu personaje.

:  Aparece por primera vezen el nivel2.

| COMO VENCERLE: De manera similar que
frente a los ninjas: espera a que se aproxime

© eintente atacarte, salta sobre &l y clavale los

. kunai. Tendras que repetir el procesa varias

- veces antes de poder matarie.




LA BUIA DEFINITIVA: THE NINJA WARRIORS

P Cada impacto enemigo iba consumiendo la barra 119650 5000
de energia de la pareja protagonista, unos danos que
acababan desvelando su naturaleza mecanica. La
rubia melena de Kunoichi llegaba a desaparecer para
mostrar un craneo digno de un T-800, para finalmente
estallar en pedazos, lo que nos obligaba a introducir =
otra moneda en la recreativa. Ademas de la barriada o T,
inicial, a lo largo del juego recorriamos una base militar 3 it ) TR "*'ﬂﬁ‘/%}
y unas alcantarillas (otro clasico del género), hasta i T R T fF}* %
llegar a la mansién presidencial de Banglar. Alll nos fﬁ?i ' f =
esperaban mds soldados, mas jefazos v, por Gltimo, el WL gk s s "
mismisimo lider del pals. Su muerte llevaba consigo 1UP | - = % 9 s TIME 205 i i
una desagradable sorpresa gue ho vamos a desvelar. N
Solo dirermos que Mulk y sus colegas cientificos
tampoco eran trigo limpio. El mueble de The Ninja Wariors causé bastante Lﬂﬁm?
revuelo en los recreativos de la época gracias al e b e
omo ya hemos mencionado, la trio de monitores, pero el juego en si era bastante :ht;:n ;.i:;-.ﬂ hr;ml
Bn 185

recreativa desplegaba una pantalla

de juego ultrapanoramica, gracias al

uso de tres monitores. En realidad solo
teniamos enfrente el monitor central, acompanado a
los lados por sendos espejos que reflejaban la imagen
de otros dos monitores, escondidos en la parte inferior
del mueble. Las dos pantallas extra expandian, y de
qué manera, el campo de accién de ambos jugadores
y les permitian ver desde bastante distancia cémo
se aproximaban sus rivales desde ambos margenes
del escenario. Ademés de los soldados y la ristra de
exdticos personajes gue podeis ver en el recuadro
de abaijo, el catalogo de enemigos de la placa
incluia pemros, a los gue deblamos dar matarile sin
contemplaciones, y de una manera bastante grafica.
En Taito no se cortaban un pelo.

simple. Taito se limité a adomar una mecanica que ya
hablamos visto antes, y que volveria a ser reciclada

en ofro clasico recreativo, Vigilante: Todo consiste en
neutralizar a los enemigos que brotan por los lados de
la pantalla mientras avanzamos hacia la derecha. Una
mecanica que no tarda en hacerse repetitiva, a pesar
de la incorporacién de enemigos mas duros y con
patrones de atague mas elaborados. Placas posteriores
como Aenegadey Double Dragon afhadieron |a
posibilidad de mover al personaje en profundidad, io
que proporcionaba un mayor campo de accion a pesar
de contar con un Gnico monitor. Quizas fuera debido a
su naturaleza robdtica, pero la pareja de ninjas de Taito
tampoco destacaba precisamente por desplegar un
variado catélogo de movimientos. Y ya no hablemos
de su agilidad. Kunoichi y Ninja caminan por el [ 2
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Brazo de hierro

m Este gigantesco fulano no solo estd blindado
hasta el tuétano, sino gue maneja una bola de
pinchos que te hara migas incluso a distancia.

. Ninja con espada

| mAlfinaldel primer rivel te espera la gemela

. malvada (como todo, depende del punto de vista)
de Kunoichi, armada con una enorme espada.

COMO VENCERLE: Es el jefe més difici de todo COMO VENCERLA: El tamafioy alcance dela | = T_
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y traje azul). Mientras zurras a sus hombres
i Intentard matarte con su pistola antes de salir

: m Acabarss frente al mismisimo Presidente de
¢ los Estados Unidos {un sefior obeso de piel gris
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LAS CONVERSIONES

No era una maquina sencilla de adaptar, pero vaya si lo intentaron...

—aon an
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Atari ST

W A primera vista decepcionaba respecto a
la entrega Amiga, debido a unos colores muy
apagados y un scroll mejorable. Sin embargo

compartian la misma tecnologia Dynamic
Loading System. Gracias a ella se accedia
directamente a la memoria del ordenador,
cargando los datos desde el disco mientras
el juego seguia ejecutandose. Sin molestas
pantallas de carga que cortaran la accidn.

an un titulo de culta y

------------------------------------------------------------------

Amstrad CPC

M La impresidn inicial es muy buena debido a

|a estupenda midsica de la pantalla del tiulo,
sacada del primer nivel de [a recreativa. Pero a
partir de ahi todo va cuesta abajo debido auna
mecanica demasiado lenta y una deteccidn de
colisiones poco fiable. Es una pena, porgue este
port respetaba el modo de dos jugadoresy los
graficos eran bastante decentes, sobre todo en la

animacion de los salt_ns.

ZX Spectrum

W El port Spectrum de The Ninjo Warriors carecia

CREDITS: 4

del colorido de 1as otras adaptaciones, aunque
se agradecia el intento de adaptar una magquina
tan ambiciosa al mitico “gomas”. Al igual que
sucedia en otros juegos monocromao, el principal
problema consistia en distinguir qué estaba
pasando en pantalla §y sobre todo la trayectoria
de las balas). Aun asl se las ingeniaron para
incluir hasta el 1angue, lo que tenia su mérito.

#30 1P I X154

UN RETORNO
TRIUNFAL

Con una trama identica sunque ubicada en el afio 2035, este
remake para SNES, creado por Natsume en 1994, le daba mil .
vueltas a [a recreativa original. Solo tenia una pega: la auzencia |
daunrnminpuudhqiqpﬂnmm;Aﬂunisdhrnenmuﬂnlﬂnannn }
Kunoichi y Ninja {este dltimo convertido en una mole vestida de
azul), The Ninja Warriors Agsin nos presentd un tercer personaje,
el Agil Kamaitachi, quien no escondia su origen robético. Con unos
sprites gigantescos, una mecanica hipervitaminada y una miisica
memorable, este cartucho, también conocido como Ninjo Warriors:
The New Generation, acabé convirtiéndose con el paso de los afios

Amiga

W Las adaptaciones a ordenadores de 16

bits fueron programadas por John Croudy y

Ron Pieket, con graficos de Ned Langman.
Laversién Amiga desplegaba unas cuantas
mgjoras respecto a lade Atari ST, como un
scroll bastante mas suave y colores mucho mas
intensos. Ademas nos deleitd con una estupenda
banda sonora, que encajaba como un guante con
la accidn del juego.

--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
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Mega-CD

W L3 propia Taito firmd en 1993 el mejor port
doméstico gue recibid la recreativa. El formato

de pantalla es mucho menos apaisado, pero
ofrace un desarrollo mucho mas 4gily un nivel
de dificultad mas accesible, gracias al mayor
radio de ataque de los kunai. Ademas, la propia
Zuntata (el legendario equipo de misicos de

la casa) se encargd de la banda sonora, que
exprimia al maximo el formate CD.

Commodore 64

m Una estupenda melodia (Dios bendiga al SID de
C46) nos daba a bienvenida tras cargar el juego,
aunque extrafiamenite, y ya metidos en harina,

. la mejor versién para ordenadores de 8 bits, con

el ninja protagonista y sus enemigas. Incluso hoy
en dia sorprende ver el tamafio del tanque.

coleccionistas. Titus lo
|lanzo en Europa y Spaco
se encargo de distribuirlo
en Espafia, en cantidades
muy limitadas. Si lo

quieres, preparate para
soltar mucha pasta en
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PC Engine

W Al igual que la entrega Mega-CD, el port PC
Engine, producido por la propia Taito, jamas salié
de Japon. Los graficos no estaban mal, aunque
los escenarios eran un poco sosos y el siempre

‘temido flicker irrumpia cuando coincidian

muchos sprites en pantalla. Lo peor de todo
fue [a desaparicién del tanque, un enemigo
que incluso se dejé ver en la entrega para ZX
Spectrum. PC Engine era capaz de mucho mis.

e e = e e R e e e

'5[Eiﬁ'nﬁ.fm i‘énhn:m'ﬁslcia-y_MEuln efectos
de sonido. Obwiando este detalle estamos ante

un scroll impecable y buenas animaciones para




LA BUIA DEFINITIVA: THE NINJA WARRIORS

94700

P escenario con una pachorra sorprendente, mientras » [Arcade] Un salto
se dedican a laminar con sus kunai a todo el gue se :thm:ﬁﬁ::a
les ponga por delante. A pesar de todo esto, The una Dcasian.

Ninja Warriors ha logrado mantenerse en el recuerdo
de muchos jugadores gracias a sus espectaculares
graficos y las inolvidables melodias que firmé Zuntata,
el grupo de talentosos musicos al servicio de Taito.

a mayoria de conversiones domaésticas
de The Ninja Warriors corrieron a cargo
de The Sales Curve y fueron distribuidas
por Virgin Interactive. Compactar las
tres pantallas de juego en una sola no fue una tarea
sencilla para los programaderes, aungue por una vez la
aparicion de franjas negras estuvo mds que justificada.
La propia Taito lanzé la adaptacion a PC Engine en el
verano de 1989 y recupen a la pareja de ninjas en
marzo de 1993 con un estupendo port para Mega-CD, |
también inédito fuera de Japén. o
Taito volveria a recurrir a los tres monitores para ;
dar vida a Darius If, v con Warrior Blade: Rastan
Saga Episode Ilf también apostaron por la pantalla
panoramica {aungue en aquel! caso juntando solo dos
monitores). Y siguen empefados en ello, como guedo
patente hace un par de afios con el espectacular
Dariusburst Chronicle Saviours para PS4, Vitay PC.
La proliferacién de monitores de 21:9 ha hecho que
muchos usuarios redescubran, a través del MAME, la
impresionante pantalla ultrapamr:-‘imma de The Mrya
Warriors. En su dia ya era dificil ver la placa en un
salén recreativo debido a su altftismo coste, asi que
imaginad hoy en dia. Si tenéis la fortuna de poseer un
monitor ultrapanordmico, no perdais un segundo. El
especticulo merece la pena.

NINJAS DE 8-BIT

Hablamos con Robert Whitaker, el responsable de crear los graficos
para las versiones Amstrad y Spectrum de The Ninja Warriors.

;8ue experiencia tenias
antes de currar en TNW?
En The Sales Curve me
hicieron mi primer contrato.
Aunque mi experiencia

previa se limitaba al Cé4, mi primer encargo

alli fue crear el arte para las versiones
Spectrum y Amstrad de The Ninjo Warriors.
cuando aterricé alli, donde trabajaria al lado
de los tipos que habian firmado Sitkworm,
uno de los éxitos del momento.

iCon gue programador trabajaste?
Trabajé con un programador externo
llamado Nigel Brown. Moz comunicabamosz
por telefono y nunca le conoci en persona.

10ué opinabas de la recreativa?

Tenia unos graficos muy bonitos,

parecia un juego muy inspirade. Los ninjas
no parecian realmente ninjas y en todo caso
més impresionantes?

iComo te las ingeniaste para adaptar
el formato de los tres monitores?

Mo tuve nada que ver, los programadores
se encargaron de aquello. El disefio de las
corversiones ya se habia decidido pars
cuando me uni al proyecto.

iCrees gue logro reproducir la
estélica y las sensaciones de la
maquina recreativa?

En mi opinion, los graficos de la version
Spectrum se veian bastante bien. Quizas
eran un poco sosos, pero cumplian su
funcién. Los gréficos monocromo eran
necesarios si queriamos superponer los
sprites sobre un escenario con scroll.
Aun asi me habria gustado haber podido
sfadir unos bordes para resaltar mas los
sprites respecto al escenario. Lo que acabd
perjudicando al juego era lo lento que se

iTuvisteis alguna dificultad durante el
desarrollo del juega?

hoerilis wolcires del Ao, Low g rkficos
a su pobre paleta cromatica. Estoy seguro
de gue los programadores tﬂnﬁm:ulpn
que decir sobre como lograron mover aguel
tanque a lo largo de la pantalla de juege.

iPor gué el equipo de desarrollo
firmo como Random Access?

Todos trabajdbamos para The Sales Curve,
y supongo que adoptaron ese nombre
porgue el otro no sonaba demasiado a
compafia especializada en juegos para
ordenador.
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CAVE
ADVENTURE

Por Jose Manuel Fernandez “Spidey”

COLOSSAL
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THEERE L3 FOOQD HERE.

THERE T5 A4 ROTTLE OF WATER HERE.

n los primeros compases
de los juegos videograficos,
los distintos géneros entre
los que se repartian los
exiguos catdlogos de la
época se podian contarcon los
dedos de una mano. Al principio, el
deporte era el principal exponente
tanto en las maquinas arcade como
en las primeras videoconsolas, por lo
general promoviendo la competicion
entre dos jugadores, joystick en
mano. No tardaron en invadir el
sector los matamarcianos, capaces
de recrear con un fondo negro y
unos cuantos puntos reparticos
por la pantalla a toda una galaxia
en guerra. Y algo mas tarde, los
juegos de plataformas, inaugurado
en cierto modo por aquel Space
Panic (1980) de Universal. Pero mas
alla de estos entomos recreativos,
existla una forma de jugar bastante
alejada de la linea trazada por el
videojuego mas comercial, naciendo
entre el murmullo de los transistores
de computadoras a la usanza del
tremebundo PDP-10.

Seria en este ordenadordonde
naceria el andamiaje de Colossal
Cave Adveniure, la llamada ‘aventura
original’, un verdadero icono con
el que naceria la ficcién interactiva,
un género mas conocido por estos
lares como aventura conversacional.
Pero antes de contaros como fue su
concepcidn, lo apropiado es definir
en qué consiste este particular
género.

Para empezar, si venis de
nuevas, olvidad todo lo que sabéis
del videojuego ‘convencional’.

La puesta en escena que define
la jugabilidad de una aventura
conversacional no tiene nada que
ver con lo que sobre el papel nos

i GULLY.

SHERLING,

encontraremos en cualquier otro
genero, con una diferenciade lo
mas radical: la descripcién de la
situacidn del jugador no tiene por
qué depender de grafico alguno. En
todo caso, puede apoyarse en algun
concepto visual (a la usanza de las
ilustraciones de un libro), pero lo
fundamental siempre proviene de
un texto. Ahl es donde, por norma,
se narra lo que el protagonista
contempla a primera vista; y sobre
esta primordial premisa, el usuario
debe teclear la accion a realizar, que
serd interpretada por el programa.
De aceptarse, provocara en
consecuencia una nueva situacion.

COLOSSAL CAUE ADUENTURE

Tan sencillo como eso.

Con esta base, el autor de la
aventura podra definir la historia
y los enigmas que en si provocan
la existencia de un factor ladico.
Salvando las distancias, seria un
proceso creativo parecido al de la
concepcioén de un libro tipo Efige tu
propia avenitura... jseguro que has
lefdo alguno de pequeiio! Por lo
tanto, el aventurero, ademas de vivir
la aventura como si de una novela se
tratara, debe analizar cada situacion
para dar los pasos correctos con los
comandos adecuados. Tendra que
examinar el escenario, gestionar su
inventario de objetos, plantear como

interactuar con otros personajes, etc.
Una buena eleccidn puede marcar la
diferencia entre continuar |a historia
o0, directamente, hacer que nuestro
héroe pase a la historia. «Norte»,
«examinar mesas, «coger espadan. ..
Asi escomo progresaremos,
combinando la correcta eleccién

de palabras (por lo general, verbo
waccidn»+ objeto). Por decirlo de
alguna manera, es lo mas parecido a
vivir un relato desde sus mismisimas
entranas.

Por supuesto, la ficcion interactiva
se concibit en los ordenadores en
respuesta al avido deseo de recrear
de alguna manera la emociénde la
aventura. Y este hecho es curioso
porque William Crowther, el culpable
de que exista este género, no era
precisamente una persona ala
que le faltaran emociones. Hoy,
con los ochenta afios cumplidos,
sigue siendo un entusiasta de la
espeleologla, entusiasmandole
todo lo relacionado con explorar
intrincadas cavernas. No pocas veces
tuvo un susto digno de mencién ante
tan particular hobby, pero lo cierto
y verdad es gque, dejando de lado
el oficio que le daba de comer, esto
era lo Unico que le hacla palpitarde
verdad su aventurero corazén. Un
asunto imprescindible para alguien
que en los 70 se pasaba la mayor
parte de su tiempo sentado frente a
computadoras como la ya mentada
PDP-10, su herramienta de trabajo en
BBN, empresa pionera en Internet y
contratista de defensa de los Estados
Unidos.

Otra de sus aficiones era jugar
a Dungeon & Dragons, el popular
juego de rol disenado por Gary
Gygax y Dave Arnesonque ya a
mediados de los arnos setenta
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comenzo a enloquecer (en el

mejor de los sentidos) a cientos

de aventureros en potencia. Alll
Crowther asumia el rol de "Willie

el ladron’, y pasaba horas y horas
junto a sus amigos sentados ante

sus fichas de personaje mientras
exploraban imaginarias mazmorras y
combatian fieros dragones.

Su mente volaba mas que
nunca después de haber pasado
en 1975 por un traumatico
divorcio, dispersidndose sus ideas
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mientras compilaba rutinariamente
codigo Fortran dia tras dia. Su
imaginacion y las ganas de realizar
un entretenimiento tan original
como apropiado para sus dos
hijas pequenas propiciaron que
William se pusiera manos a la obra
programando una amalgama de
rutinas repletas de condicionales
y variables que, una vez ejecutada,
daba pie a lo que ser(a la primera
aventura para ordenador. jPor qué
no llevar una de sus particulares
gestas a los entomos informaticos?
Advent({Adventure) estaba a punto
de nacer...

¢Qué mejor que perderse por
una complicada cueva buscando un
misterioso tesoro? Crowther aplicé
sus conocimientos de explorador
de cavernas para entramar un
complejo pasaje de grutas, pasillos
y habitaculos varios, partiendo
de unos mapas de vectores que
habia realizado basandose en
gran medida en la Mammoth Cave
de Kentucky... todo ello con una
importante pizca de la fantasia
épica heredada de su fervor por
Dungeons & Dragons. Por su parte,
el interfaz usado por el programa
consistia, como ya contamos antes,
en una sencilla comunicacién entre
el usuario y la computadora, donde
una combinacidn oportuna de dos
palabras darfa como resultado la
descripcidn de los hechos acaecidos
en consecuencia de nuestros
actos. Solo texto y, por supuesto,
la imprescindible colaboracién por
parte del jugador aportando grandes
dosis de complicidad e imaginacidn.

Como no podria serde otra
maners, las jovenes disfrutaron de
la originalisima propuesta de su




padre, compartiendo momentos
que rememoraban las expediciones
gque hacian enfamilia. Y el programa,
cautivando a propios y extranos,

fue pasando de mano en mano

en los primerisimos dias de un
Internet muy lejano al que hoy
conocemos. En 1976, un avispado

y joven programador llamado Don
Woods se topé fortuitamente con el
codigo de William Crowther en una
computadora SAIL (Stanford Artificial
Intelligence Lab), quedandose
embelesado ante las posibilidades
del por entonces rudimentario
programa. Su fascinacidn por la obra
de Tolkien se combind de forma
explosiva con decenas de conjeturas
acerca de contribuir y mejorar

aquel Adventurs, y probo suerte
redactandole un e-mail a su autor,
tocando madera mientras escribia
una fortuita combinacién del nombre
y del site desde donde se habia
albergado el programa (crowther@
sitename). Afortunadamente, el
correo llegé... Y William respondid.

La suma de estos dos talentos
dio como resultado la creacién
de la aventura definitiva para
computadoras, redondeando de
medio a medio el concepto original e
incorporando multitud de elementos
caracteristicos a la fantasia medieval
de la que tan fan eran ambos: elfos,
dragones, un malencarado enano
lanzador de hachas... La sabia
combinacion de elementos, la
inteligente disposicion de enigmas
y el fascinante trabajo de mapeado
hicieron de Colossal Cave Adventure
un auténtico mito del videojuego
de poco mas de 300 KB. Poco
después, ¥ sin salimos de 1976, Jim
Gillogly opté por convertir el codigo
original escrito en FORTRAN a otros
lenguajes de programacion, siempre
con la aprobacidn de Crowthery
Woods. Walt Bilofsky, fundadorde
la mitica compariia The Software
Toolworks, ayudo por su parte a
que la ‘aventura original’ funcionara
en los ordenadores personales de
IBM, incluyéndose en los primeros
PC, bajo el manto de Microsoft, y
transformandose, yaen 1981, enla
primera version comercial del juego
(bajo el nombre Adventurs).

Un magnifico detalle de esta
iteracion es que los avezados
jugadores que consiguieran
llevar a buen término la aventura
(encontrando los tesoros y
ganando todos los puntos) serian
recompensados con un codigo
secreto que, de enviarseala
productora, recibirian un sello en
relieve y un certificado firmado por

Crowther y Woods. Un matiz mas
dentro de lo que era la piedra angular
de un género que se extenderia en
los sucesivos anos a lo largo de obras
igualmente maravillosas, donde

cada nuevo juego refinaba una
metodologia lidica cada vez menos
encorsetada en su mecanica. De
hecho, a lo largo de la primera mitad
de los 80 nacerian desarrolladoras
especializadas en estas aventuras,
marcando un paso que se grabaria a
fuego en el corazén de un importante
nicho de usuarios: Infocom, Magnetic
Scrolls, Adventure International,
Legend Entertainment, Telarium...

La original en Espafia
Hermos revisado los origenes de
un genero y la gestacion del icono

que sentd las bases de laficcién
interactiva. Pero todo hay que decirlo:
el marco de circunstancia antes
narrado le guedaba muy lejosala
peninsula ibérica. En la década de
los 70, el acceso a una computadora
era algo ciertamente excepcional,

y mas extravagante adn resultaba
contemplar la posibilidad de que
alguien disfrutara de un ordenador
personal en su propio hogar. Habria
que esperar al siguiente decenio
para que la informatica entrara

en las casas de los espanoles,
protagonizando esta tecnoldgica
invasion los distintos modelos del
Spectrum de Sinclair. Al rebufo,
claro esta, Amstrad CPC, MSXy
Commeodore 64. Por lo tanto, lo
mas cercano a disfrutar de aquella
‘aventura original’ era hacerse con

los servicios de la Colossal Cave
Adventureque produjera Anubis
Software o, yendo directamente a la
parodia, jugar a The Very Big Cave
Adveniure, una jocosa y bastante
apanada version perpetrada por
las talentosas maestras de la St.
Brides School. Por su parte, Level

9 Computing también produciria
Colossal Adventure para Spectrum,
Amstrad CPC, BBC Micro,
Commodore 64 y MSX, formando
parte de |a trilogia Jewels of
Darkness.

De hecho, no fueron pocas las
versiones, no siempre oficiales, que
recibi6 la decana conversacional, por
lo general frutos de la pasion que
generaba tan mégico concepto. Uno
de los que se quedaron prendados
por la aventura original fue Andrés
Roberto Samudio Monro, un médico
pediatra que descubrié de primera
mano la informatica cuando ejercla
en Venezuela en los afios setenta.
Como aventurero confeso que
es en todas las vicisitudes de la
vida, Samudio vio rapidamente el
potencial de los ordenadores, y no
tards en mirar como se movia el
ocio electrénico en el Reino Unido,
quedando perplejo, en el mejorde los
sentidos, con los RPG, los juegos de
estrategia y, claro est4, las aventuras
conversacionales, aficionandose
irremediablemente con las
publicadas por casas como Infocom
o Level 9. Disfrutaba muchisimo
perdiéndose como jugador en esta
nueva manera de vivir la fantasla,
pero un anuncio del parser Quill (un
programa que facilitaba al usuario el
desarrollo de sus propias aventuras)
llama poderosamente su atencion.

Hay que hacer constar que
en Espana no éramos deltodo
ignorantes ante el fendmeno de los
juegos conversacionales. Al finy
al cabo, y aunque de manera algo
tardia, pudimos disfrutar oficialmente
de trabajos tan interesantes como
The Hobbit (1982, Melboume
House) o Gremilins (1985, Adventure
International), llegando este tltimo
en perfecto castellano de la mano
de Erbe Software. Y aunque por
estos lares los jugones buscaban
marcianitos y feroces sprites
moviéndose por la pantalla, el
avezado Nacho Ruiz, el menorde
los tres hermanos fundadores de
Dinamic, se estrend en el desarrollo
de videojuegos con Yengh (1984,
Dinamic), una ficcién interactiva
ciertamente limitada pero que
tiene el indiscutible mérito de serel
primer lanzamiento del género en
nuestro pais. No mucho después
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Los libros polvorientos destacan en una
estanteria situada hacia la izgquiexrda.
Una puerta abre £l camino hacia el sur.
Tambien puedes obhservar gue hay

wn libkro.
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llegarian juegos como La Princesa
(1986, Software Center) o El castillo
de Godless (1985) por parte de una
Idealogic que también se encargaria
de programar en Espafa unas
exquisitas versiones para MSX2
de las aventuras de la americana
Telarium. Todo esto no pasaria
desapercibido para el inquieto
Samudio, que con el parser Quill en
sus manos ya estaba trabajando en
su propia conversacional.

Mientras, el publico de espanol
porfin comenzd a mostrar interés
en un género que hasta el momento
habia sido abrazado por muy
poquitos usuarios. La culpa, por
un lado, residia en el aumento de
calidad en los juegos, y por otro, en
el contundente apoyo que recibid
por parte de la que probablemente
fuera la mas importante de las casas
patrias de software. Asi, Dinamic
publicé Arquimedes XX1(1986), Don
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Quijote (1987), Megacorp (1887),
La Guerra de las Vajillas (1988) y
Los Pdjaros de Bangkok (1988).
También puso a la venta Cobras Arc
(1986), una interesante y enigmatica
aventura que sustituia la entrada
de texto por una interfaz de iconos.
Pero fue Don Quijote el titulo que
logré captar adeptos, consiguiendo
llamar la atencion de toda una
generacion que habla crecido con la
popular serie de dibujos animados
del estudio Cruz Delgado. A pesarde
su éxito, la ambiciosa obra de Jorge
Blecua no estaba exenta de fallos de
planteamiento, si bien es indiscutible
la labor divulgativa que tuvo en el
sector.

En medio de todo este meollo,
Andrés Samudio ya habia pasado
a la accion. Trasteando con el Quill,
llegd a desarrollar una aventura que
reflejaba de medio a medio su amor
por la civilizacién Maya: La Diosa de

cournitry and

s> CAAD_

river flows

CAAD: Club de Aventuras AD

{Quiénes somos?

CAAD

Camo participar

Cozumel la cual seria presentada

a Dinamic. Losdirectivos de la
empresa contemplaron el potencial
del juego, asi como la experienciadel
ecléctico pediatra en el género, por
lo que le plantearon la posibilidad

de abriruna casafilial centrada de
pleno en la produccién de juegos
conversacionales. Para ello, los
hermanos Ruiz le vendieron la marca
AD (que hasta el momento venia

a significar ‘Aventuras Dinamic’),
formando en consecuencia el

sello Aventuras AD (esta vez sin
significado concreto) y reclutando un
equipo de programadores y artistas
que trabajarfan en Valencia de forma
absolutamente independiente

de Dinamic, contando con ellos
unicamente en términos de inversidn
y distribucion bajo el desmesurado
compromiso de generar anualmente
diez titulos con sus correspondientes
versiones para Spectrum, Amstrad
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CPC, Commodore 64, MSX, PC, Atari
ST, Amiga y Amstrad PCW.
Desechando el Quill con el que
habia desarrollado La Diosa de
Cozumel, Andrés Samudio se
hizo con los servicios del inglés
Tim Gilberts, uno de los autores
del potente parser PAWS. Su
colaboracion significo, por un lado,
la publicacién de la propia aplicacién
adaptada al castellano, Unicamente
para Spectrum, y por otro la
programacion de una herramienta
especialmente preparada los
juegos que fuesen a desarrollar
en la nueva empresa. Asl nacio el
DAAD (Disefiador de Aventuras AD),
utilidad con la que las aventuras
espanolas darian un gran salto de
calidad. Se aprovecho el nuevo
parser para rehacer La Diosa de
Cozumel desde cero (publicandose
en 1990 bajo el nombre de Cozumel),
y de manera paralela, Samudio y su



equipo trabajarian en un titulo que
rinde un sincero y justo homenaje al
primordial viaje de William Crowther
y Don Woods.

«jLa Gran Cavemal! Origen de
leyendas sobre fabulosas riquezas
e inmensos peligros. ;Mito o
realidad?» Asi nos daba la bienvenida
La Aventura Original de Aventuras
AD, untrabajo en el que la intencién
de Samudio era la de no privar al
publico espanol de experimentar
toda la emocion gue este clasico ha
brindado a miles de aventureros,
apareciendo en la practica totalidad
de las computadoras del momento.
Lo cierto y verdad es que, salvo
alguna que otra divertida licencia,
esta version era de lo mas fiel
al ya mitico concepto, jugando
inteligentemente con las limitaciones
de los microordenadores de 8 bits
y con la versatilidad del parser
DAAD. Asi, presentaba mas de
cien localizaciones, personajes
pseudointeligentes (o sea, no eran
meros objetos con nombre), estaba
escrita en perfecto castellano (tildes,
efes, aperturas de exclamacion
e interrogacion), respuestas
inteligentes que no ahorraban
palabras, uso de terminaciones
verbales (ejemplo: “coge la linterna
y enciéndela”), graficos adaptados
para 8y 16 bits...

La Aventura Originalde Aventuras
AD fue todo un éxito. Se publicitd
como sidel mas potente de los
lanzamientos de Dinamic se tratara,
y la prensa nacional alabd sus
incuestionables virtudes. Hasta el
propio Samudio se encargaria de
darle buen bombo a traves de las
distintas secciones que sobre la
ficcidn interactiva tenia en diversas
revistas del sector como Micro
Hobby o Mega Ocio. No obstante,
llamaba sobremanera la atencidn
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'La g?‘ffﬂ__‘ Caverna-

la portada que lucio el juego: una
ilustracidn de Luis Royo que de
manera evidente tenia muy poco
que vercon latrama. Y esque era
habitual el que Dinamic adquiriera
ilustraciones que ya habian sido
realizadas con anterioridad (salia
mas barato que encargarla desde
cero), y en este particular caso
colocaron un dibujo en el que se
podia ver una especie de caballero
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Andrés Samudio

Jedi enfrentandose a un humanizado
Hutt. Motivo de peso para que, en
pleno 2017, Jorge Selfa decidiera
hacer justicia creando una nueva y
lujosa versién repleta de extras.
Con la bendicidn de Samudio, el
mismo Jorge Selfa se encarga de
ilustrar una portada mas adecuada,
con el dragdén del juego como
auténtico protagonista. La editarfa
en formato disco de tres pulgadas
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para Amstrad CPC, e incluirfaenla
magnifica caja de cartdn (una caja
muy al estilo de las que utilizarla
Dinamic en su ultima etapaen los 8
bits) repleta de alucinantes extras,
destacando un librito con las postales
originales de la aventura, mapas,
gulias, |a correspondencia original de
Samudio con la gente de Dinamic...
Por su parte, el programa en si
contaria con una soberbia pantalla
de carga diserada en exclusiva por
el veterano artista del pixel Toni
Galvez. La Aventura Original en esta
impecable edicién se pudo ver por
primera vez an RetroAlacant 2017,
evento organizado por el propio
Selfa y que, como no podia ser de
otra manera, conté con la insigne
presencia de Andrés Samudio.
Como hemos visto, |a luz que
alumbra la leyenda de la gran
caverna dista mucho de extinguirse.
Elclasico de Crowther y Woods
es una pieza clave dentro de la
historia del videojuego, del mismo
modo que La Aventura Originalde
Aventuras AD forma parte esencial
de nuestra particular ‘'edad de oro’.
El propio Samudio se encarga de
recordamoslo con la novelizacién
que él mismo escribid en 2012, en
lo que es un libro tremendamente
divertido y con toda la esencia de su
dpera prima (también ha publicado
La Diosa de Cozumel y esta a punto
de hacer lo propio con La Aveniura
Espacial). De un modo u otro, la
‘gran caverna’ sigue ahi, destilando
magia por los cuatro costados
mientras evoca desde el pasado
el mas colosal de los conceptos;
un ingrediente elemental, y hoy
practicamente desechado, que
debia aportar el usuario en perfecta
comunidn con el programa de
ordenador al que debia enfrentarse:
laimaginacion. «
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Es sin duda el juego que impulso a Sega haci 2 L3
gloria y que ofrecio a los amantes de los shoot'em-
ups una nueva perspectiva del genero. Le quitamos

el polvo al vanguardista arcade isométrico. :

n rapido vistazo a las coin-ops prestigio, pura raza y que merece un capitulo "u I-
aparecidas en 1982 revela pocas aparte en la historia de los arcades por muchas = 1 Il = Il L8
sorpresas... Los clones de Pac-Man razones. Zaxxon es una diversificacion del iy e _l LI '; .- -
y los plataformas ampliaban su género. Casi un ano antes Konami habia lanzado . s
reinado, junto a algun que otro titulo innovador, un shooter fundacional, Scramble, en el que el "N .I' s o o '
y después de algunos afnos de éxito, el jugador tenia que recorrer escenarios con scroll u Il.”' IF n
popular género de los shoot'em-ups parecia forzado, dermribando enemigos y tanques de I' ﬁ "a "
desvanecerse. En la cima de esos pocos combustible para -paradéjicamente- rellenar los -' o r u.'~
L - titulos innovadores estaba Zaxxon, un depositos de su nave. Scramble se convirtié en
, shoot’em-up isomeétrico de demostrado clasico al instante, estableciendo las bases para los
- siguientes shoot’em-ups, incluido Zaxxon, que fue

AOP 008900
OO6350

desarrollado por Sega y que supuso el primer gran
éxito del gigante japonés en las salas recreativas.
Como sucede con muchos arcades tempraneros
de origen japonés, las mentes pensantes detras
de Zaxxon son dificiles de confirmar. La compania
Ikegami Tsushinki se cita a menudo como
participante en el desarrollo, incluso su
logotipo aparece oculto en la ROM
del juego. Se desconoce el
nivel de implicaciSnde
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Cémo dominar el shooter
isométrico de Sega

56 | ARETRO GRMER

ADPF 055800
055800

4 Frr

NEUEL | Ejiefijifiefijifijn = /

» | Arcade] El gipamtesco robot Zaxmxon se-aproama... (Apunta af misil!

* lkegami Tsushinki asl como el del equipo de
desarrollo interno de Sega, pero algo est4 claro:

el lema de Zaxxon fue ‘Scramble en 3D', 0 mejor
dicho, el formato isométrico tan querido por todos.
Fue el primer shoot’'em-up bajo esa perspectiva.
Los gréaficos de Zaxxon son, para ser exactos,
axonométricos (un término que generd parte del
nombre del juego), simulando tres dimensiones
desde una vista en tercera persona como
proyeccion isomeétrica. El efecto se optimiza con la
necesaria sombra de la nave del jugador que sirve
de referencia para nuestra posicién en el escenario.

ste escenario pondra a prueba nuestras
habilidades. Nuestro objetivo sera
pilotar esa elegante nave equipada

con laser de alta intensidad y recorrer
las bases/fortalezas enemigas de Asteroid City
mientras destruimos emplazamientos enemigos
y depositos de fuel, y esquivamos misiles,
anacronicos muros de ladrillo y letales escudos
de energla. Comercializado habitualmente como
mueble vertical, Zaxxon destacaba gracias a los
gigantescos logotipos azules que lucian orgullosos
en el marquee y los laterales de la coin-op. Sega
también puso en circulacion la version cocktail.
El control de la nave se realizaba con un joystick
tipo avion/simulador de vuelo que incluia botdn
de disparo, ademas de otros dos botones aparte
habilitados para el mismo propoésito.

La perspectiva isométrica significaba que el
scroll se desplazaba en diagonal mientras el
jugador controlaba la nave en dos dimensiones
{el scroll no se podia parar o ralentizar), arriba o
abajo e izquierda o derecha. Bajo la nave estaba
suU mas que util sombra y ademas contabamos
con altimetro situado a la izquierda de la pantalla.
Dominar estos dos elementos era clave si
queriamos volar durante un tiempo considerable.
Dos formas clasicas de perder vidas: una serie
de obstaculos estaticos que variaban
en altura y anchura, y capaces de
derribar la nave al instante,
salpimentaban cada

ZAXXOM
YEMNDID.
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John Garcia

nivel, junto a los temidos emplazamientos de
misiles. Estos peligros obligaban a nuestra nave
a variar su altura, y si abusabamos de excesiva
altitud, un misil guiado nos devolvia a la relidad...

Al final de cada fortaleza, el vacio del espacio
hacia acto de aparicién, aunque no estaba
excesivamente vacio la verdad, ya que los pilotos
enemigos (con naves demasiado parecidas a Ia
nuestra) hardn lo posible por derribarnos. Un
interesante aspecto de riesgo-recompensa se
ocultaba en Zaxxon: en el primer tramo de la
fortaleza encontrabamos naves en letargo. Si un
piloto aguerrido descendi(a lo suficiente y acababa
con dichas naves recibia como recompensa una
flota enemiga reducida al final del nivel. Como
colofdn, el cuartel general del enemigo aparecia
ante nosotros, una seccién reducida de la fortaleza i3
plagada de obstaculos y enemigos que serviria
de preambulo al robot gigante ‘Zaxxon’ que da
nombre al shoot’em-up. Destriyelo disparando a
su misil guiado con tu laser y serds recompensado
con una nueva fortaleza y fase del juego.

Gracias a una costosa camparia de publicidad
(fue uno de los primeros titulos en hacerlo) y el

empujon de la obsesién general por la ciencia e
ficcién de principios de los ochenta, Zaxxon .
supuso un éxito sin precedentes para Sega. Por -

eso no sorprende que el hardware que gestiona

el juego debutara con esta coin-op y que fuera |
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» denominado como placa Sega Zaxxon. Utilizaba
el chip favorito de Sega, el chip Zilog Z80 y ofrecia
256 colores con hasta 8 colores por sprite. La
secuela fue inevitable, aunque Super Zaxxon es
casi mas una actualizacién que una secuela, ya
que contaba con un estilo de juego casi similar

-el scroll era mas rapido- en el que se echaban

en falta las secciones espaciales. Y entonces la
historia de Zaxxon llegd a un inesperado final,
aunqgue su motor grafico dio a luz titulos como
Congo Bongo o Future Spy. Gracias a su tremenda
popularidad Zaxxon recibidé una cifra récord de
conversiones domeésticas, casi todos los sistemas
recibieron un port, excepto Amstrad CPC.

in embargo, a pesar de su esquema
innovador, los shoot’'em-ups isométricos en
| universo coin-op no lograron remontar

: el vuelo después de Zaxxon. En 1985, Sega
éstaba centrada en 'dedicated coin-ops’ (OutRun
y Space Harrier) y el género habla retornado a
los esquemas clasicos en 2D. Tras el entusiasmo
inicial por la inusual perspectiva axonomaétrica
parece que los jugadores no supieron apreciar
covenientemente el original esquema de juego
de Zaxxon, que suponia alejarse los clasicos
matamarcianos en los que ‘solo’ habia que
preocuparse por disparar a todo lo que se moviera
en pantalla. En cualquier caso no hay duda de que
el lugar que merece Zaxxon esta en lo mas alto de
las listas de éxitos del universo arcade. Si viajamos
en el tiempo hasta 1982, caeremos hipnotizados
ante el ominoso sonido del motor desu nave o la
elegante hermosura de sus graficos, demandando
una moneda de 25 pesetas para enfrentarnos a
ese robot etemo llamado Zaxxon. **
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Hablamos con el responsable de la version Apple Il de Zaxxon




» ANO: 1984
» DIRECTOR:

Olver Stone

» PROTAGONISTAS:

Defoe, Charlie S

» PRESUPUESTO:

& hmillones de délares

» RECAUDACION:

138 5 millo

» ANO: 1987

» COMPANIA:
Ocaan/

» DESAR
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La primera pelicula de Oliver Stone sobre Vietnam inspiro
uno de los mejores lanzamientos de Ocean. Andrew
Fisher recuerda como se creo esta popular adaptacion.

espués de servir en Vietham, el

director Oliver Stone escribié

el guién de Platoon basandose

en sus propias experiencias. El
reparto sufrid un demoledor periodo
en un campo de entrenamiento en las
Filipinas antes de rodar, lo que incluia
cavar trincheras, hacer patrullas en
la jungla y sufrir ataques simulados.
El argumento se centraba en Chris

s .*l:

WHFOBTOHATELY, IT'S BLOCKED

MORELE HITS Lol L SCORE
- o QOSESOD

» [C64] Una salida blogueada en los tineles indica gue
tienes que encontrar otra via de safida.

Taylor (Charlie Sheen), recién llegado
a la zona de conflicto, tras alistarse
voluntario. Una lucha de poder tiene
lugar entre dos sargentos mientras
Taylor se pregunta sin cesar porla
moralidad de todo lo gue le rodea.
Publico y critica aplaudieron el tono
antibélico delfilm, y Platoon gané
cuatro Oscars, incluyendo Mejor
Pelicula y Mejor Director.

Gary Bracey, de Ocean, explica
el razonamiento que siguieron para
contactar con Orion Pictures. “Stone
estaba de moda yse deciaqueibaa
convertirse en uno de los grandes.
La pelicula estaba casi completa
cuando la licenciamos y habia buenas
vibraciones con ella, sabiamos
que seria un éxito.” Orion colaboré
plenamente con Ocean: “Pudimos
acudir a un par de proyecciones antes
del estreno y nos pasaron el habitual

pack de fotos y guion.”

Simon Butler estaba a cargo
del equipo que dispuso Ocean.
"Disefé el juego, hice el storyboard
Y supervisé cada version segln se
iba desarrollando, asi gue supongo
que fui una especie de productor.”
Ese proceso empezd con el visionado
de la pelicula. “Me dijeron que iba
a ira Londres para un pase privado
de la pelicula en la que se iba a basar
el siguiente juego que Ocean queria
que disenara. Me senti muy orgulloso
de ser el Unico miembro de Ocean
que la iba a ver, y aungue habia dos
otres personas masenlasalade
proyecciones, todo me parecio muy
exclusivo.” Butler tenia algunas
reservas cuando abandond la sala.
*iComo demonios iba a traducir ese
nivel de gore y desmembramientos
a un publico joven y en una maquina

8




££ Creo que, mirando atras, se puede

decir que no luchamos contra el enemigo;

luchamos contra nosotros mismos. 7Y

Chris Taylor
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de B bits?”

Mark R. Jones vivia en la misma
casa gue Butler por entonces y
contribuyé con una idea al disefio.
“Recuerdo que en la fase de los
tuneles el jugador sufria un ataque al
corazon si en algun momento surgia
de algun sitio un soldado enemigo
escondido en el agua, blandiendo un
cuchillo mientras atacaba. Me inspiré
en el juego de ZX-81 3D Monster
Maze, de New Generation Software,
un titulo que disfruté mucho cuando
era joven.”

Butler continda. “Dividi |a pelicula
en varios elementos, intentando
respetar su estilo lo maximo
posible. Iba discutiendo cada nivel
segun trabajaba con Gary, mientras
el aportaba otras ideas. Era un
proceso muy colaborativoy ayudd a
acelerarlo todo.” Bracey apunta que
“esta fue la primera licencia de una
pelicula que adopt6 el disefo ‘multi-
parte’, con diferentes estilos de juego
para cada seccion de la pelicula.
Funciond muy bien y seguimos un
modelo similar en juegos como
RoboCop, Batman, The Untouchables
y otros.”

Los storyboards ensefian mas
ideas impresionantes. jJComo las
redujeron de escala? Butler responde:
*Habia elementos de la pelicula que
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nos hubiera gustado adaptar, pero
sablamos gque las maquinas de 8 bits
No eran capaces, asi que trabajamos
en los parametros de loque era
posible. Obviamente nos habria
gustado tener un nivel con tuneles
en 3D, pero eso solo es posible
viéndolos de forma retrospectiva.
Madie podia hacer que esos ttineles
se movieran suavemente; se
avanzaba por ellos paso a paso.
Pero el disefo consiguit que se
representara bien lo que sallaenla
pelicula.”

Como Jones explica, solouna
version se desarrollé en Ocean. “Es
extrafio que solo la version de C64
se desarrollara en Ocean, porque
ara una licencia tremendamente
importante. Quizas nadie estaba
libre para ponerse con ella .” Zach
Townsend programo la version de

C64, con detallados graficosde P
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Un vistazo

al proceso
de disefio

de Platoon,
dibujado por
Simon Butler.

s {Debajo)
[C64} Volando
gl puents del
primer nivel,

DE PELICULA: PLATOON
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DE LA PELI AL JUEGO

Como la pelicula de Stone paso de la gran pantalla
a los principales sistemas de la época.

CUIDADO CON CABLEARTE

Ambos bandos uanrunpn‘fmtmrnTrnrnpazr“ cables. En lapr:ln ula

El pelotén registra una aldea s
comportamiento brutal por parte
que evitar disparar a los habitant
La trampilla que da a los tinele

:arqemn Barnes. En E‘|_]Il
| puebloy sortear trampas let ale*
encuentra aqui.

ATAQUE NOCTURNO

El ejército deVietnam del Morte lleva a cabo un letal atague nacturno. En

Para detener el ataque nocturno se solicita un atague con napalm, que
salva a Taylor de la muerte a manos de Barnes. Ese napalm es el que fija
el limite de tiempo de dos minutos en el nivel final del jusgo, donde hay
(ue atravesar zonas con minas, alambre de espino y fuego enemigo.
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** otros que es el momento de que
ahora nos los pateen a nosotros J)

Sargento Elias
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» [MES] De patrulla
por la jungla tenes
fue vigilar por si
aparecen trampas o

soldados ensmigos.

» El storyboard para
el nivel de |a aldea
detalla un scroll 2
derecha & izquierda.

VERSIONES NOTORIAS

» Andrew Sleigh y Martin McDonald.
El musico de la casa, Jonathan Dunn,
cred una impresionante serie de
melodias gue se usaron como base
para la musica en todos los demas
formatos. Butler recuerda que “los
programadores y grafistas hicieron
untrabajo estupendoy no hubo
broncas en el equipo.”

Las versiones de Amstrad y
Spectrum serian desarrolladas por
Choice Software en Carrickfergus,
Inanda del Norte, junto con las
posteriores versiones de 16 bits. Sean
Pearce fue el programador principal.
“Choicetenia buena relacién
con Ocean Software, hicimos
muchas conversiones para ellos.
Desarrollamos una serie de librerias

estandarizadas que funcionaban bien,

y por ejemplo podiamos compartir

CET COTRET
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» [ZX Spectrumn] Moverse: por los tiineles sin mapa es
mity complicada.

» [CE4] Una imagen estitica rubrica elfinal del juego en
la version de C64.

casi todo el cédigo entre Amstrad

y Spectrum. En realidad, las tnicas
diferencias eran los propios graficos
y el scroll especializado. Estoy seguro
de que completamos las versiones de
8 bits antes de ponemos con las de 16
bits, pero los graficos se trabajaron
en paralelo.”

Pearce recuerda el final del
proyecto. “Trasnochamos unas
cuantas veces, y hubo un épico
maraton de 72 horas el fin de semana
antes del lanzamiento para terminar
de programar el juego. Recuerdo
iratrabajar el viernes, Gary vino
desde Inglaterra y literalmente
nos vigilé para asegurarse de que
entregabamos las cintas con los
masters el lunes. Fue bastante injusto
que anduviera volviendo al hotel
cada noche mientras que nosotros
pasabamos las noches en vela para
llegar a tiempo. Pero por suerte,

COMMODORE 64

B Merecedor de un 94% en ZZAP, hacla buen
uso de los overlays de sprites para dar definicién
y detalle extra. La banda sonora de Jonathan
Dunn es soberbia y atmosférica. Destaca el nivel
de los tdneles, con enemigos enormes y un

gran mapa para explorar. Por desgracia la unica
recompensa por acabarlo es una imagen fija.
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AMSTRAD CPC

M La llamativa paleta de colores del Amstrad
hace poca justicia a los graficos. Es una
estupenda corversion por lo demds, que
conserva toda la variedad de mecanicas, y con
excelentes versiones de David Whittaker de las
melodias de Jonathan Dunn. Como la version de
Spectrum, carece de secuencia final como tal.
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ZX SPECTRUM

B Sean Pearce hizo un trabajo mas que

decente con la versidn Spectrum, respetando

la mecanica original. Las 3D de los tineles
funcionan sorprendentemente bien, con
enemigos grandes y detalladosy movimientos
muy suaves. Buena musicay efectos de David
Whittaker con el chip AY en el Spectrum de 128K

TIHE 83 :88
HORALE :

QR BAE D  mppangs
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ATARI ST

B Sean Pearce de Choice Software programd
también las versiones de 14 bits, que respetan
el disefio original, aungue ST y Amiga sollan
puntuar mas bajo que laversidn de Commodore
64. Solo la paleta de colores mas amplia y

el sonido mas potente lo distingue de sus
contrapartidas de 8 bits.
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todo acabd saliendo bien. Después
me llevaron a Inglaterra, primero a
Telford para trabajar en la proteccion
de la cinta en |a fabrica de Ablex (mas
noches en vela); y después, a Londres
para el lanzamiento. No recuerdo
mucho de la fiesta de lanzamiento
porque estaba agotado. Ah,y me
perdi el 21 cumpleafos de mi novia.”
Bracey se asegurd algo de
promocién cruzada. Las pantallas
de carga de las versiones de 8 bits
promocionaban el lanzamiento en
VHS, vy el VHS anunciaba el juego.
Jones recuerda: “la caja tenlfa un
aspecto estupendo en las baldas
de las tiendas; llevaba un péster
y una foto del reparto. Incluia una
cinta de audio con "Tracks Of My
Tears’ de Smokey Robinson, una
cancidn que aparecia en la pelicula.
Era un paquete estupendo, ycon |la
variedad de niveles, proporcionaba

TIHE Q0 :0R
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AMIGA

B El esfuerzo que se hizo por exprimir el
hardware del Amiga fue, por desgracia, muy
escaso. Los graficos son casi idénticos a los

de ST, incluyendo la pantalla de carga de

Steve Wahid. El sonido sampleado y la misica
redondeaba el pack, pero no hay secuencia final
cuando acaba el juego.
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= [C64] La pantalla de carga era una adaptacion del famoso cartel de ka peli, gue muestra la muerte de Elias,

una buena cantidad de material a ese
precio.” Los criticos coincidieron, y
recibié buenas notas, como recuerda
Butler: “Estaba contentisimo con
las reseras. No estaba tan contento
con no salirmencionado en los
créditos o que no se me atribuyera
ninguna funcién. Por entonces nadie
hablaba de la historia, la narrativao
el mensaje de los juegos. Las criticas
dijeron que era el mejor juego hasta
la fecha basado en una pelicula, asi
gue supongo gue tuvimos éxito.”

La popularidad de Platoon ayudd
a que Ocean consiguiera mas
licencias. Bracey cuenta que “en vez
de embolsarse el dinero de la licencia,
Orion obtuvo buenos beneficios
de los royalties por las ventas del

APPLE Il

B Esta decepcionante conversion fue
desarroliada por Quicksilver Softwarey
publicada por Data East. Una pantalla de carga
mediocre es seguida por unos spritesy fondos
muy pobres. El sonido de los pasos pronto ataca
los nervios y los enemigos son demasiado
agresivos como para que el juego sea divertido.

juego, y posiblemente fue el primer
estudio entomarse las adaptaciones
con seriedad. Desarrollamos una

estupenda relacion de trabajo con

ellos, y adaptamos todos sus grandes

estrenos. RoboCopfue fruto de
aquello.” Ocean volveria a Vietham
con The Lost Patrol, un juego de

16 bits mas maduro que incluia
ideas de los disefos originales para
Platoon. También hubo un juego

de estrategia de 2002 para PC que
licencid Platoon. Echando la vista
atras, Butler nos comenta: “Disfruté
con el proceso, quedé contento con
el resultado y es uno de los titulos en
los que mas orgulloso estoy de haber
participado™ La guerra le sentd bien
a Ocean.
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DOS

W Con opciones para graficos EGA y CGA,
laversidn de DOS hizo todo lo que pudo por
recrear la mecanica original. Pero nunca llega

a los logros del original de Cé4y el control es
horrible. Extrafiamente para los juegos de PC de
Data East de la época, era ejecutable en DOS con
opciones para instalacidn en disco durc.

DE PELICULA: PL

HTOON

ALGUNAS
LICENGIAS

i Paso asi en la pelicula?

BENGALAS

W La pelicula muestra un solo estallido
quun nocturno. En el

de luz durante e

amuerte de
i la
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NES

B Sunsoft produjo la versién de NES a partir

del disefio de Ocean. Colores muy brillantesy

|a falta de seleccién de opciones empafian el
nivel de [a jungla, pero los tineles en 30 son
impresionantes. La secuencia final merece un
aplauso, y la misica imita bien a Jonathan Dunn.
Hubo versidn VS para recreativa.
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» [ZX Spectrum] Asi comenzaba Arquimedes X en el 2X Spectrum,
con ambiente oprasiva. .. yuna grapadora.

EGROJY LAS RUENTURAS DE TEKTO

»[£X Spectrum] Por algunos de estos pasilios paso Phantomas,

como el propio jusgo nos recuerda.

EZTRS EN LA SALA DE AUTOMATISMOS.
PUEDESZ VER UH ORDEHADOR CPM2.HRY

LMA SALIDA HACIA EL ESTE.

GROJ, esas eran las misteriosas siglas
con las que estaban firmados algunos
juegos de Dinamic en los anos 80. Toda
una reivindicacion de las pasiones e
intereses del joven programador que se
ocultaba detras. Al modo de la escritura
especular de Leonardo Da Vinci, si lelamos la
firma al revés se revelaba el nombre de Jorge, por
aquel entonces un adolescente de Barcelona que
hacia realidad su sueno de editar con Dinamic,
la compairiia espafiola de videojuegos mas
importante del momento.

Jordi Blecua, nacido en 1970, era sélo un nifno
cuando se cred Adventure (Will Crowther/Don
Woods), la primera aventura conversacional y el
origen del apasionante mundo que le arrastré a
la programacion una década después. En 1982, el
mismo ano del lanzamiento de The Hobbit (editado
por Melboume House y obra de Veronika Megler
y Philip Mitchell), la aventura de texto méas vendida
de la historia del videojuego (unos hablan de unas
400.000 unidades vendidas, otros de cerca de un
millén} Jordi daba un paso crucial hacia un futuro
plagado de bits. “Me compré con mis ahorros
un ZX81. Aquel ordenador era el precursor del
ZX Spectrum, con s6lo 1 Kb. No tenia teclado
propiamente dicho, ni de goma. Y la suerte que
tuve es que jse me estroped! Me duré una semana.
En pleno verano lo llevé a El Corte Inglés, al servicio
técnico de Investronica, y a los tres meses aun
no me lo habian devuelto. Al final, en Navidades
conseguimos que nos lo cambiaran por un ZX
Spectrum de 16K. Ahifue cuando empecé a jugary
por otro lado a programar.”

Y desde luego no pudo elegir un programa
menos agraciado para iniciarse, pese a lo
entranable del personaje. “El primer juego que
probé fue Horacio y las Aranas. Lo regalaban con
elordenador y era un poco cutre, por decirlo de
alguna forma. El siguiente que me compré fue el
Manic Miner, junto con la ampliacién de memoria
a 48K. Y a partir de ese momento me aficioné a
las aventuras conversacionales. The Hobbitfue
la primera, luego El Increfble Hulk, Gremlins {me
encantaban los graficos de estas dos) y la que me
gustdé mas de todas ellas, Sherlock.” Se trataba

PUEDES
VER UM CRARTEL % UHAR GRAFARDORA.

TIERRHA.

de una compleja historia detectivesca en laque
podias ejecutar acciones muy sofisticadas como
tomar coches de caballo o trenes a unas horas
determinadas. “Algo que me ayudoé a aficionarme a
este género es que en casa si me dejaban jugarlos,
no asicon los otros tipos de juegos. Porque claro,
con ellos velan que al menos aprendia inglés. jEsa
era la excusa!”.

EN EL ESPACIO NADIE OIRA TU TECLADD

La gestacidn de su primer juego empezaria muy
pronto, dos afios antes de su lanzamiento en
1986. “No se lo va a creer nadie, pero en realidad
Arguimedes X X1 fue mi primer programa.
Cualquiera que vea el codigo... me da verglienza
gue alguien se pueda poner a verlo. Aunque
es la época y el momento, pero el cddigo no es
un churro, es lo siguiente. Fue un ejemplo de
cdmo vender un programa con buen marketing,
y que ésie puede ser mas importante que el
producto.” Una exigente vision de Jordi que no
se corresponde con un juego mas que decente.
Existe evidentemente un hito importante en todo
el proceso, y es el momento en que el camino de
Jordi confluye con Dinamic.

"El contacto tiene en realidad su origen en
un anuncio de la revista £X, concretamente
de Idealogic, una empresa poco conocida y
distribuidora, en el que ofrecian un millén de
pesetas si publicaban tu videojuego. Fue cuando
decidi hacer el Arguimedes XXI.Y me dije jpor
qué no probar con Dinamic? Les envié el cassette
¥y sono la flauta.” La compania de los hermanos
Ruiz fij6 su vista en el programa y mostrd interés en
publicarlo. No obstante, la intencion inicial no era
que saliera bajo el sello principal de la compaiia
sino bajo el de Future Stars, destinado adarla
primera oportunidad a creadores con potencial, a
un precio mas reducido. “El programa iba en esa
coleccion. Y entonces, |a cerraron porque iban a
bajar los precios. En ese momento me mandaron
unacarta. jUna cartal A dia de hoy parece increible
que estas cosas se dijeran por carta. Era un poco
rara y ambigua, me contaban quecerraban la linea,
pero la leias y daba a entender jque me iban a
publicar el juego en la linea buenal”.

LUHA HABITACZION DE
FASO FHAMTOMAS DE
SHLIDAS: 5,
LUER UHAES FPILAS

CAMEBID. POR AGEUI
REGRESO A LA
O, HO, E, H. PLUETES

Fue la segunda incursidn de Dinamic en el
genero de las aventuras conversacionales, tras
aquel hibrido curioso que fue Cobras Arc. El
primer programa de los hermanos Ruiz fue aquel
mitico Yenght, pero hasta dos afnos después no
volvieron a editar una aventura de texto pura y
dura. Arguimedes XX/ lleg6 con una espectacular
portada de nuestro recordado Azpiri, que
representaba un cosmonauta a punto de coger
un misterioso artefacto que emitia haces de luz
inquietantes. Era una pista sobre su contenido:
una historia de ciencia ficcion ambientada en una
estacion militar espacial que debiamos destruir.
Los tnicos habitantes (ademas de Phantomas, que
pasa por alli) eran los cadaveres de nuestro amigo
Spofytus y su escuadron, que fracasaronen la
misién anterior.

“La historia era completamente inventada. Tenia
un amigo, Pablo [N. del A. no confundir con Pablo
Ruiz], que me ayudaba con la parte de los graficos:
la historia del Abracadabra la escribi6 él, y seguro
gue con el Arquimedes sucedio lo mismo, yo es
que era mas de ciencias (risas).” Sin embargo, no
ara particularmente aficionado a la ciencia-ficcidn.
*Para nada. Fijate que en la primera pantalla lo que
aparece en la mesa de la sala de mandos es juna
grapadoral Ya me diras qué hace un grapadora en
el espacio. Basicamente, era imagen de lo que tenia
yo encima de la mesa del ordenador.” Aungue el
programa era en BASIC, las imagenes si tenian
un sistema de compresion en ensamblador para
ahorrar memoria. “Los graficos originales eran los
nuestros, pero luego se cambiaron. Los hicieron
en Dinamic, fueron obra de Luis Rodriguez,
aungue nunca llegué siquiera a hablar con él. Me
mandaron las pantallas para meterlas, y la rutina
en codigo maquina gue lo gue hacia era ampliar las
imagenes. Y la musica de Manuel Cubedo.”

En una década tan distinta de la actual, las
conversaciones entre Blecua y Dinamic no
transcurrian precisamente a ritmo de Whatsapp.
*Lo de las comunicaciones era mas complicado de
lo que parecia -recuerda divertido Jordi- porque
para empezar en Dinamic trabajaban de noche.

Era ademas verano, y donde estaba no habia
teléfono. Incluso a veces hablaba con Victor Ruizy P
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P le llamaba desde una cabina de teléfono. Era todo
un poco raro y peculiar desde nuestra perspectiva
actual. En sus oficinas estuve sélo un domingo,
para la ultima revision del programa. Lo haciamos
todo por teléfono y por correo.” El lanzamiento
de sus juegos era siempre un momento de
nervios y emocion, no exento de sobresaltos. “El
Argquimedes tenia un error, que sélo vicuando
estaba ya publicado. Ezo a mi me produjo bastante
estrés. El bug era espectacular: podias finalizar el
juego saliendo de una estancia. Lasiméagenes no
me cablan en memoria de ninguna manera y tuve
que quitar una habitacién. Olvidé quitar también
uno de los GO TO y dio la casualidad de que el
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codigo se iba justo al final del juego.”

Para un adolescente, trabajar en Dinamic tenia
un incentivo importante: el econdmico. Yo
cobraba por royalties, me acuerdo de mi primer
cheque porgue me lo trajeron con un ordenador.
El talén era de 80.000 pesetas y el ordenador
era un Amstrad CPC para que programara la
correspondiente version de Don Quijote. Lo
dejaron enfrente de la puerta del vecino, y me
lo trajeron a casa, lo recuerdo perfectamente.
Dinamic pagaba al principio 200 pesetas por
copia vendida, pero cuando bajaron los precios
lo dejaron en 80 para el Arquimedes X X1y para el
Don Quijote 64 pesetas.” Algo que le preguntamos

EL ARQUIMEDES XXIi
DE FUTURE STARS

Antes de la portada definitiva de Azpiri, existié una
anterior del recordado artista madrilefio destinada a
la edicion de Future Stars gue nunca existio. Aunque
ha salido publicada en recopilatorios de Azpiri, hasta
hace muy poco no hemos sabido el destino original

de esta obra. La imagen ha sido facilitada por el
propietario de la ilustracién, Victor J. Llorea. La que se
uso finalmente la conserva como una autentica joya el
coleccionista Tielis Hermosilla.

a Jordifue por la razon real de que un juego en
BASIC como el suyo fuese finalmente editado

con todos los honores en la compafiia espanola
de software mas importante del momento. “Yo
creo que en el fondo me publicaron el Arquimedes
porque venia Don Quijote después”. Aungue es
algo que Pablo Ruiz nos aclara: “En ningun caso
esta vinculado el lanzamiento de Arquimedes XX/
con nuestro interés en Don Quijote, que por cierto
lo teniamos y mucho. La aventura nos gustaba,
hablamos creado la ilustracion de portada con
Alfonso, habiamos producido el apartado grafico
tanto técnica como artisticamente y habiamos
compuesto la musica. Entre las opciones de no
publicarla, al haber decidido no continuar con
Future Star y publicarla con Dinamic, no habia
duda. Y creo que fue la decision acertada”.

EL INGENIOSD HIQALGO
ERA LA CLAVE [SI, LO ERA)

La historia de la aventura de Don Quijote nace
de un entorno familiar muy ligado a la docencia
y al estudio de la literatura del Siglo de Oro
espanol. Pero también, como el anterior titulo,
del afan de investigacién de Jordiy de sus
contactos con nuevas herramientas inglesas
para |la programacion de aventuras de texto. “Al
final, gracias a saber inglés, aunque parezca una
tonteria, te facilita comprar revistas britanicas
como Computer & Videogames.Y ahiviel
parser GAC y fui pitando a porél. Para hacer
juegos multiplataforma era una gozada. Compré
en Inglaterra las versiones de ZX Spectrum,
Amstrad y Commodore.” Don Quijote fue un
proyecto totalmente personal. “Les dije que
estaba trabajando en ese titulo. Me pidieron
verlo, y a Pablo Ruiz le gusto mucho el concepto.”
La aventura se enriquecit gracias a la mayor
complejidad del nuevo parser. Los adverbios
hacfan acto de presencia y ya no bastaba con
entrar al molino sino que habia que hacerlo
cuidadosamente si no guerfamos ser victima
del golpe de un aspa. En Don Quijote no existian
demasiadas amenazas pero el ingenioso
hidalgo necesitaba reposar de vez en cuando
para recuperarse de un golpe, y no descuidar
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 Publicidad de |a edicion de PC, y pantalla de presentacion de Amstrad CPC.

Don Jjuego
de [ Ilnam[c en ser ada t-ala aI PC. Lo
programaé Victoriano Gémez en BASIC.

la alimentacién. “Disefé lo del descanso para
introducir un poco de tensién, porque las
aventuras en general no tenian mucha accién. En
el Arquimedes ya habia un limite de tiempo, que
s& hacfa con un numero de comandos gue podias
introducir desde un momento determinado.” El
juego se dividia en dos cargas diferenciadas, al
estilo del resto de lanzamientos de Dinamic. En
la primera parte nuestro objetivo consistia en
armamos Caballero y en la segunda conseguir

el amor de Dulcinea tras dar con los ingredientes
del Balsamo de Fierabris. A |a segunda parte
soOlo se podia acceder gracias a la clave que

encontradbamos al finalizar la primera parte (que
por cierto, ya te la hemos dicho...).
El lanzamiento de Don Quijote en 1987 se

e inicié un fecundo periodo de éxito para el género.
"UUna vez que estaba finalizado, intentaron que
tuviera la licencia de los dibujos animados de
televisidon. Como les habia ido muy bien con el
Fernando Martin, usando marcas y nombres,
pensaron gue podia ser interesante y que ayudarna
a que hubiese mas promocion.” Don Quijote salio
finalmente en multiples formatos: recopilatorios,
reediciones... Jordi y su amigo Pablo adquirieron

el camnino.
ocste a sor. Te bas
COoORn Oona picdira,
toy picerana
Poco a poco

?anaﬁllla de Alba,
itarias cal

Que dira este
un muro? Hay una calle hacia el este y

ptra hacia el sur.

planteé en Dinamic como un auténtico Blockbuster,
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»[ZX Spectrum] La segunds parte de Don Gujote comenzaba en el ZX Spectrum con una desafortunada caida que nos

sSus

tu puebhlo.
iedras estan mudas

les y

hando gue hay en

#»[PC] La version de PC fue el pimer juego de Dinamic para este soporte, con gréficos CGA més que decentes.

un Commodore 64, y se lanzaron a hacer todas

las adaptaciones. “Hubo que programarlo las tres
veces. Aungue el codigo era el mismo en todas las
plataformas, los graficos no. El cédigo lo copiamos
y los graficos nos los curramos de cero. Los dibujos
s los hicieron en Dinamic, nos enviaron los bocetos
y Pablo y yo nos los repartimos. Yo hice los graficos
de Amstrad y los de |la posterior version de PC.

Y Pablo hizo los de Spectrum y Commodore. La
versidon de MSX la hizo Marcos Jourdn, un chico

de Asturias”, recuerda Jordi. “Realmente no
recuerdo qué se llegd a sacar con Dinamic sobre
Don Quijote. Cedlas derechos para hacer cosas,
packs. Te llamaban y te decian ‘Oye, que vamos a
sacar un 2X1 con el juego, te pagamos tanto’. Eso
eran fijos. ‘Ahora lo van a regalar con el Amstrad

y te pagamos esto, venga’. “La version de PC, que
ademas fue el primer videojuego para compatibles
de Dinamic, se cre6 en un sencillo BASIC por
Victoriano Gomez. “Si, lo contrataron en Dinamicy
yo le hice los graficos. Salid en una caja muy chula,
en 5 %". Andrés Samudio (el entrafiable Viejo
Archivero de Microhobby) trabajé en la version de
Atari ST y Amiga, que jamas salieron al mercado.

>
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PABLO RUIZ: EL
IMPULSO DE LAS
CONVERSACIONALES

Aprovechando la charla con Blecua,
quisimos repasar la trayectoria del
programador de Barcelona con Pablo
Ruiz, CEO de FX y responsable de la
parte empresanal de Dinamic.

i0ue supuso para Dinamic un lanzamiento tan
singular como Don Quijote?

Lo primero gue me gustaria comentar es que Jorge
fue sin duda uno de los mejores creadores del genero.
Trabajar con él para el lanzamiento de Don Quijofe
fue un orgullo. Y por supuesto levar al mundo del
videocjuego nuestra obra literaria més universal. Don
Quijote se convirtic en la primera aventura creada

en Easpafia que llego al gran pablico ayudando a
popularizar un género que en los afos siguientes fue
todo un éxito. También fue nuestro primer lanzamiento
para PC en un momento liderado por los 8 bits.

Arguimedes XXI estaba destinado al sello
Future Stars pero a pesar de no prosperar el
sello no solo no descartasteis el juege sino gue
lo lanzasteis en el sello principal...

Future Stars estaba orientado a publicar el primer
videojuego de nuevos creadores gue destacaban por su
criginalidad, calidad y potencial. El sello no tuvo éxito
que esperabamos y tras los primeros tres lanzamientos
decidimos no continuar con &l. Sin duds, |s tematica

de ciencia ficcion era para nosotros el principal
pasaron del plan de lanzamientos de Future Stars a

aventuras de Dinamic. Editarlo fue un acierto. En aquel
momento ninguna aventura se planteaba en términos
de superventas. El éxito del género comenzod con Don
Quijote, pero no fue hasts el nacimiento de AD que

iComo fue esa idea de mandarle a Blecua un
Amstrad CPC sin avisarle, junto con su primer
talon?

La verdad e= que muy sencilla. El éxito de Amstrad en
Espania fue arrollador y sin duda queriamos que todos

El tester del juego Don Quijote fuiste hi. ;Que
sensaciones recuerdas de probario en privado?
Para mi era un orgullo trabajar en un videojuego
dedicado a Don Quijote. Al jugario me di cuenta de que
seria un medio de divulgacion fantastico para atraer a
un publico joven a la literaturs.

iComo se te ocurrio contactar con Romagosa
para licenciar la imagen de de la serie de
dibujes animados?

Tampoco fue dificil. En aquel momento éramos
vecinos de oficina en la Torre de Madrid. Charlamos
con ellos, la idea les encantd y cerramos un acuerdo
realmente bueno para todos. Nuestra idea era llevar
loz videojuegos al piblico méas amplio posible. Ya
habiamos tenido el lujo de firmar con Fernando Martin
y de esta forma habiamos llegado a mas gente que
nunca. La idea con Don Quijote era similar, pero en este
caso aprovechando el publico de la serie de dibujos
animados.

AUue mas’?
-DECIR

Hecho.

&
¥

,ALCUINO "DAME LA CRUZ"

Bue debo haceryr ahoxra?

» [ZX Spectrum] Pantalla de Abracadabra para ZX Spectrum. El PAW permitia una mayor interaccion con los personajes

del juaigo, algo de lo que adolecian las anteriores creaciones de Blecua.

NO QUIERD COMER SOPA

En el tramo final de la relacién Dinamic-Jordi, tras
el lanzamiento de Don Quijote, quedaron algunos
sinsabores. Uno fue que no pudiese existir una
continuidad colaborando con Aventuras AD, sobre
lo que hablaremos después. La otra, una aventura
inacabada, como el propio Blecua nos cuenta:
"Hay un proyecto que se quedo en el tintero, que
era el mejor de todos. Era un tema que llevaba
una licencia pero el propietario no quiso. Estaba
quedando muy bien, era un asunto relacionado
con el comic. A nivel grafico estaba quedando
chulisimo, con graficos animados. Estaba muy
avanzado. Desde Dinamic no nos dieron el visto
bueno y ahi se quedd.”

Aungue no nos reveld el nombre de esta licencia,
Pablo Ruiz nos cuenta esta interesantisima historia.
*Jordi se refiere a nuestros miultiples intentos por
llegar a un acuerdo con el genial Joaquin Salvador
Lavado, mas conocido como '‘Quino’, para realizar
la aventura de Mafalda. Desafortunadamente no
fue posible ya que por aquel entonces a Quino
no le atrafan los ordenadores ni los videojuegos
y menos llevar a su personaje mas emblematico
a las pantallas. Para nosotros fue todo un
orgullo el intentarlo con todas nuestras fuerzasy
siempre le agradeceremos a Quino su franqueza
respecto al proyecto.” La negociacidn la llevaban
personalmente los hermanos Ruiz, y aunque
no las tenian todas consigo, Dinamic confiaba
plenamente en superar las reticencias iniciales de
Quino. No fue asi y Blecua no pudo ver cristalizado
tanto esfuerzo personal. “Por cada 10 propuestas
de colaboracién que planteas suelen salir26 3. Es

algo normal. En este caso ademas [bamos a por
un clasico entre los clasicos. Nuestra admiracion
por Quino no se basaba en que nos dijera que si
0 que no. Fue sincero desde el primer momento
y la reticencia a los ordenadores era su principal
motivacién para rechazar el proyecto de Dinamic
de dar vida a Mafalda en un videojuego.” Ojala
hubiésemos podido disfrutar de aquella aventura
ya casi terminada porque con seguridad atesoraba
la misma calidad de la que el autor hizo gala con
sus trabajos publicados. Hubiese sido todo un hit.

ESPADA Y BRUJERIA EN PROEIN

En 1988 se produjeron cambios en la compania
madrilena, en especial en lo tocante a aventuras
conversacionales. Se fundé Aventuras AD en
Valencia bajo la direccion de Andrés Samudio, el
cual adquirid el DAAD, un potente parser disefiado
por Tim Gilbert capaz de generar versiones de los
programas para multiples plataformas.

Dinamic segula editando y gestionando las
ventas de los programas de AD, y derivaba alli
los futuros proyectos. Pero segtin nos cuenta
Jordi, no hubo entendimiento con Samudio.
*En AD no me dejaron utilizar sus herramientas.
Me acabé buscando la vida por otro lado. Yo era
accionista de Aventuras AD, cuando fundaron la
empresa compré acciones con el objetivo de poder
participar en la plataforma, pero Samudio iba a su
rollo.” Jordi se vio obligado a buscar alternativas de
edicidn en Proein, bajo el sello de Odisea Software.
El Abracadabra, su nuevo juego, pertenecia, como
su autor nos aclara, “al género caballeresco”.
“Pablo me ayudaba con los graficosy a poner
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algo de literatura en la caratula y estas cosas.”
Tenia alguna semejanza en su estructura con Don
Quijote y su Balsamo de Fierabras: en la primera
parte debiamos buscar los ingredientes para hacer
un hechizo que devolviera a su forma fisica al
caballero protagonista, convertido en fantasma.
Una vez humano tenia que localizar a Violeta,
sacuestrada por una bruja de los bosgues llamada
Saligia. Jordi se actualizo tambien en el apartado
tecnoldgico, recurriendo al parser comercial mas
avanzado del momento. El PAW permitia buscar
objetos "debajo de "o “tras” elementos del
escenario, y nos exige el uso de adverbios para
coger cosas de nuevo “cuidadosamente” o dejar
todos los objetos “excepto” el gque queriamos
conservar. Uso el PAW, pero sélo estaba en aquella
época en Spectrum. Para MSX y Amstrad puso

un anuncio y encontro a colaboradores que se
encargaron del resto de versiones. El de Amstrad
lo hizo Joseba Epalza en BASIC y el de MISX lo
empezo Marcos Jourdn y lo acabo iﬁign Ayo.
"Con el PAW se podian hacer mas cosascon los
personajes y su inteligencia, e intenté jugar mas
con ellos. Usé las ventajas que proporcionaba la
plataforma, e intenté desarrollar algun didlogo con
los personajes. Antes no se podia programar eso
0 Y0 no era capaz. El PAW ya estaba pensado para

€GROJY LAS AUENTURAS DE TEXTO

= Asise presentaba fa edicion
de Proein para Abracadabra. La
portada no s la que propuso
Blecua, similer a la de la pantalla
inferior.
~ )
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Saligia. Un
cuece en l1la

» [TX Spectrum] El toque caricaturesco de los gréficos proviene de los bocatos del padre de Blecua.

hacerlo.” El juego, ademas de ser el mas sugerente
de Blecua, tiene un agradecido toque de humor
en sus graficos, alternando ejemplos vectoriales
con imagenes de pixeles muy trabajadas. “Los
dibujos eran de mi padre. Yo le pedfia un personaje,
él lo hacia en papel y yo lo pasaba al ordenador.
Mi padre dibujaba muy bien, asi que le pasaba los
deberes y él me hacia los esquemas. El cura aquel,
la bruja... De hecho la portada del juego iba a ser
otra. La pantalla de carga es diferente a la portada
porque ésa iba a ser la imagen de la caratula,
que hizo mi padre. ;Y los de Proein dijeron que ni
hablar! Pusieron otra. Pero la original iba a ser la de
la pantalla de carga con todos los personajes unos
encima de otros.”

Pero todo tiene unfinal. “El problema en ese
momento es que las ventas eran ya muy bajas.
No me preocupaba ya por mi sino que tenia que
subcontratar a otra gente para hacer segun qué
cosas, y era ademas cuando empezaba la Facultad,
y aparecia el Amiga y el ST... Y di carpetazo. Pasé
de hacer videojuegos a estudiar en la Universidad,
sin mas.” Por supuesto, la opcidn elegida por Jordi
fue profundizar en todo aquello que podia ofrecerle
la informatica. “A mi me gusta inventar cosas, y
lo que me gustaba de la informatica frente a otras
ingenierias es que con un esfuerzo razonable

‘podias ver los resultados. Hacer un puente, un

tinel, una casa... Podras ver el resultado pero en
un tiempo largo y con un esfuerzo enorme. En
informatica en un tiempo razonable podias ver lo
que habias montado. Intul que la informatica podia
ser interesante profesionalmente de cara al futuro.”
Blecua nos habla de una misteriosa palabra que
aparecia al final del Arquimedes XX/ "Unmoonry
venia de un juego de palabras con Luna en inglés.
Todo juego de la época que se preciara indicaba
en su final cudl iba a ser la continuacién. En el
Sabre Wulfte ponian el nombre del siguiente titulo.
Alfinal del Arguimedes XXI pusimos que nos
veriamos en Unmoonry, pero nunca llegamos alll.”
Como era de esperar en un adolescente, el hecho
de ganar dinero con su actividad no fue lo que
mas le entusiasmo en aquellos afos. “Me hacia
casi mas ilusién que desde Dinamic me enviaban
todos los lanzamientos. Recuerdo llegar a porteria
y tener alli la cajita de Dinamic con el juego que
lanzaban. Programar era un hobby que ademaés
tenia remuneracion, nada mas.” Detras de todo
el trabajo de aquellos adolescentes que se abrian
camino en |a vida existia una intencién bastante
sencilla y directa. “Haclamos las cosas con el
objetivo de que la gente disfrutara y pasara un
buen rato.” Damos fe de que asifue. J¢
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i3 de Dizzy, la creacion de los

-

Y = : sl magina: Nottingham, la tarde del 8 de abril,
y. @ . STLO00 DIZZH LYY T2 @ "{m__ con un calor impropio del territorio britanico,
v ol S g & el sol se refleja en los tranvias que circulan por

Tee

z sus calles y la gente se rie en las abarrotadas
o en las terrazas de los bares. Es un dia poco apropiado
24 para estar en un sitio cerrado hablando de videojuegos y,

> sinembargo, jusio eso es lo que estan hadendo docenas de
*ffé’!lﬂ personas en el National Videogame Arcade, disfrutando del
o . caloradicional de un monton de pantallas.
’ Se trata del primer Dizzy Day que se celebra a nivel
%ﬁi fax) =y 6 ¢, internacional para conmemorar el 30 aniversario de una
ot A ot Fe ety ' sagaque nacid en junio de 1987 Estan previstas dos charlas
de los creadores de la sene, Philip y Andrew Oliver,y sevaa
» [Amstrad CPC) Asi empezi todo... La primera pantalla de! inaugurar una muestra de Dizzy en una sala llena de mapas
primer Jizy Da gustover tanfasvidas jntes. g hanel dibujados a mano, documientos de disefio y fotos.

En una ventana hay colgado un par de cortinas que
estuvieron hace afios en (3 habitacion de la casa paterna de
los Oliver mientras desarrollaban Dizzy para Codernasters,
cuando eran adolescentes. Les servian para aislarse del
resto del mundo y la verdad es gue apenas dejan pasar un
rayo de luz. Pero alos jugadores que asisten al encuentro
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LOS YOLKFOLK

DORA

W Después de {3 humillacion de verse convertida en rana en el
pmner juego, Magicland Dizzy, la hermana de Dizzy pasd enel
sigulente juegoa estar atrapada en la oscuridad, cuando lo que

en realidad qurem Eslmer una ﬁen;hﬂegabaﬁs

DIZZY

30 ANOS DE DIZZY

B Este aventurero incansable vivia en una casa sobre un
arbol delbosque encantado, cerca de |a ciudad de Keldaor,
pero el mago Zaks alteraba su vida a menudo, obligandole

air rodando por islas desiertas, mundos de fantasiay
castillos, recogiendo ohjetos y resolviendo puzles.

GIIAHD DIZZ\’
W Parecfa un fragil ancianita (por el bastén yel
~ bigote canoso), pero Gran Dizzy podiadar un.
' saltomortal (ojald llegar asf aviejo). También
era muy sabia (por esa lleva gafas) aunque eso
| noeviid mpﬁe:pedaraampada munﬁpqa

=%
DYLAN
' ey i ~ -~ B Era un hippy muy pasado de vueltas
AN Duzv I DENZIL & DAIST = y colocado. Se habia vuelto uno con la
ll.‘lnzy :hmlaﬁsltudnd ﬁi.FlEfﬂ o ool e pra wllefalle W Zaks secuestraba casi siempre a lanovia naturaleza. Tanto, que se convirtio en un
unbuen huevo. No le guardé rencor a W Era el tio mas guay de los Yolkfolk. Se S S - I N
— . . ~ de Dizzy. Daisy solia pensar bien de todo el arbusto parlante en Magicland Dizzy. En
Dlzzynl siquiera cuando lo rﬁandﬁai ( e dbiingUepaRCus gt e oLy D * mundo, pero descubrimas que ocultabaun Spellbound logrd quitarse algunas de
Egiﬁaeﬂiﬁlﬁdmmﬂﬂ el tercer juego, la musica que sonaba siempre en su i mm;mu m m r.'u andn q:;ff S = e;qaf' r;lal.;q '-.;ibra;'innes '
Einﬁlum dib asuhermano unacémoda walkman. Era algo borde y cuando queria o il TR
mmm la qurm entmga_ ' dar por finalizada |a conversacion con Dizzy un latigo Eﬁsﬂ hahltaclﬁn mcwsial . Hnnuﬁﬁ% ?%H :
se ponia la musica atoda pastilla. Kingdom Dizzy. Z e — S5
para homenajear a Dizzyles parece fenomenal porque les A continuacion llegé Ghest Hunters, en el que siguieron s i
permitia concentrarse en crear un mundo de fantasia en una formula parecds, pero cambiando el castillo medieval e Gy, | _}
lugar de ver lo que sucedia en el extenor. por una casa encantada. Pusieron mas objetos para recoger g :

Por si queda alguien que no sepa de quéva este y estuvieron trasteando con téonicas desde los disparos al o
personaje, Dizzy era un juego en el que habia que recoger juego cooperativo. Fue a través de estas pruebas como nacd L * 1{5 DDy mw :
objetos y resolver puzles, normalmente para acabar con un nuevo personaje. “Philip cred a Dizzy cuando estabamos .J % ;,: & 7 :Q. e @
el malvado mago Zaks. Se trataba tanto de un desafio desarrollande Ghest Hunters para probar lo que sucedia si -r?‘ - e :‘_-‘.'-’:.: A ;“"“f @:"rﬁ

mental como de destreza, un mundo de aventura en dibujos
animados casi perfecto, que se fue rellenando poco a poco
conun grupo de colondos personajes y escenarios cada vez
mas grandes. El juego se vendid a paladas y dio lugar a unos
cuantos spin-ofts. Pero lo que muy poca gente sabe es gue
Dizzy estuvo a punto de no salir.

Todo empezd en 1985, cuando los Oliver desarrollaron
para Codemasters Super Rbbin Hood, en el gue habian
trabajado con un método de mapeado de pantallas y un
sisterna de control sélido que les dio a suficente expenienca
para hacer un juego de aventuras lateral con llaves que
activaban plataformas mdviles para acceder a nuevas areas.

LEGENDr HAS IT. THRT
HOOHJAH THE PIRATEA
EURIED HERE. STILL
GURARDS OWEFR HIS
TRERSURE «

le ponfamos al personaje una cara gigantesa’, dice Andrew
cuando describe los experimentos que hizo su hermano
para encontrar |la expresion facal del protagonista, Hunk
Studbuckle. “El personaje llegd antes que el juego’, dice.

se juego se iba a llamar Magic Kingdom
e iba a ser, pensaban los Oliver, una
evolucion de sus dos juegos anteriores.
Transcurria en un pueblo imaginanio llamado
Katmandi y se llevaba la accion al exterior, con el objetivo
de preparar una pocion letal con la que matar a Zaks.
“Pensamos en una peluca de duende, un trazo de nube, una
pluma de Vampiroy una bebida de Trol’, recuerda Philip.
“Trabajamos en el poema de J. Milton Hayes, 'El ojo verde
del pequefic dies amarille’ en el curso de inglés Level 0
y pensamos que nos evocaba una tierra misteniosa muy
lejana. Ni caimos en que Katmandd es un sitio real”.
Los Dliver tenian una lista de cosas impresandibles: el
juego tenia que ser atractivo para los nifos, asi que nada de

nlh'mgﬂiElmm'ﬂgmhs port posteriores Hﬁmﬂyknlun,mqum
muy bien & estilo de dibuio animado gue biscaban los Ofiver el crear la sene.

tiros ni de violencia expliata. Las pantallas tenian que formar
un mapa grande e interesante y no podia haber continuas
muertes o reseteados, solo un par de formas de morir por
pantalla ("no era nada comparado con otros plataformas”,
dice Philip). Pero lo mas importante s que no querian que
los saltos fueran exactos. "Entonces primaba esa mentaslidad
de que los saltos tenian que ser pixel-perfect’, explica Philip.
“Fijate en juegos dasicos como Manic Miner o Jet Set Witly

y entenderas a lo que me refiero”. Por el contrano, Dizzy iba
rodando. "Deadimos que giraria sobre si mismo hasta volver
a estar sobre sus pies. Esto hadla que fuese un poco mas
dificil controlario, pero se vela bien, y afiadia algo mas de
peligro’, dice Andrew.

Los Oliver se inspiraron en otros juegos como Castle
Quest de la BBC Micro, Frack y unas cuantas aventuras P

RETROD GAMER | 71



dlciqmiaﬂ! ﬂzmm pamsa:arﬁlarmun nmn
Juego de Dizzy, aungue eran bastante pesimistas
en eltextoenel quaﬁe‘dl‘anstapugn dg la gente:
“No creemos que szxrﬁ'mu?swaa conseguir
el objetivo de financiacion”. A falta de ocho dias
par-ii“ﬁrtafhareiplazu. aiprwﬂ-:m {m:enlhaasaral-

20afios. mshapmhah'a rncmﬂadni‘&.ﬂﬂﬁ
(25.000€). Los Oliver hablan pedito mas de diez
veces esa cantidad, 350.000€ (383.000€).

Fue un mazazo para los fans. La idea era haber
mathmtzadn la saga conun esma 0 mratmme
Hﬂ'imaﬁn. uuammsmnax i iﬂema

Espﬂm pmhhme maam harr;u llegﬁe yaa huau
puerto parqmadaméaﬂsmn tmhass jun‘dlcam
- "Tenemos una situac } : :
Codemasters por I.‘.Ilzzg', ﬂthnﬂrew 'Nm
gustaria recuperarlo, pero Codemasters no lo ve
nadadam.Fnrmwlaﬂa* tampoco nasiﬂraﬂaﬁn '
por elvalor que tiene la propledad intelectual”.
Asi que a los fans solo les queda nlmnﬁﬁeln
i dalnslu‘egm qnlinegrﬂmm quaantanuza

P> de iexto. "Nos gustaban mucho los mapas en los que
las pantallas formaban un mapa completoy los jugadores
iban y venian explorando’, dice Philip. Decidieron que los
Jugadores contasen con un inventano para recoger los
objetos y colocarlos cuando los necesitasen. Esto, dicen, era
la evolucion logica de Super Robin Hoody Ghast Hunters. "En
Robin Hood empleabamos llaves, pero eran todas iguales y
no habia forma de saber qué llave activaba cada plataforma.
En Ghost Hunters utilizamos objetos, pero no podias saber
que objeto abria cada nueva camino. Asi que enel juego
nueve queriamos que los jugadores viesen que habia un
obstaaulo encontrasen el objeto que lo eliminaba. Tenia que
tener sentido’, indica Andrew,

Les llevo seis semanas crear el jJuego, pero a
Codemasters no le convencid lo que mostraron los Oliver,

’tIaganmaa un aqne}‘daamﬁmau con
Codemasters que mspem‘ilﬂd lanzar esns}uegns
si dondbamos los derechos a obras benéficas”,
dice ﬁndtmﬁsasnbrassmspaﬂalmmy h

: Naﬁo&ﬂi w:lm%rea&uﬂ& ngh
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e » [Amstrad CPC] Los gemelos se inspiraban a menudo en los clésicos, pero estamos
npma‘nﬂ para COg® bastante sequros de que Dizzy no era el rey legitime de Inglaterra.
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» Loz Oliver hicieron tNa paisa en & desarrollo pars promocionar Dizzyen el CES,

£ £Estabamos construyendo historias y eran una
justificacion para meter mas dialogo 79

Phillip Oliver

El jefe, David Darling, estaba sequro de que el juego se la
iba a pegar, pero dio €l visto buene guidndose por los éxtos
anteriores de los Oliver. Al final el juego se llamad Dizzy - The
Ultrmate Cartoon Adventure, "un cambio de tltima hora',
explica Philip.

| principio las ventas fueron lentas,
pero las criticas hablaban bien del
juego. También consiguid asegurarse un
nuevo capitulo. “Nos encargaron esanbir
Treasure ldand Dizzy debido al volumen de correos de
seguidores gue hubo con el primer jueao’, sefiala Philip. Se
dieron dos meses para escribir el nuevo titulo y, utilizando el
mismo sisterna de avance de pantallas, colocaron a Dizzy en
la tesitura de escapar de una isla desierta a base de recoger
30 piezas de un tesoro como mision secundaria.

“También afiadimos un sisterna de inventario de tres
objetos aunque todavia se basaba en una accion clave’, dice
Philip. El juego ntroducia las famosas casas en los arboles,
indicaba en |z pantalla el nombre del sitioy permitia que
aparecieran dos personajes aparte del jugador. También se
afnadié una seccion submanna en la que podias estar cuando
Dizzy tenia un snorkel "Esa secaon bajo el agua era muy
divertida pero, por desgracia, tenia muchos fallos y no nos
dimos cuenta hasta que el juego estuvo casi terminadao’,
reconoce Philip con un gesto de desagrado.

“El problerma es que, si morfas bajo el agua llevando
la escafandra, ;en qué punto de tierra firme reaparecias?

Y estaba la cuestion de sl le devolviamos al personaje lo

que hubiera usado bajo el agua . Total, que nos atascamos
un poco. Nos dimos cuenta de gue teniamos el mismo
problema en todo el juego con lo gue, st marias, no podias
acabarlo. Era muy tarde para redisefiar todo, asi que tuvimos
que dar a Dizzy una sola vida, aungue no nos gustase”.




LAS CONVERSIONES

Las numerosos ports de Fantasy World Dizzy

AMSTRAD CPC

1989

B Los primeros juegos Dizzy se escribieron usando
Amstrad CPC, pero para Fantasy World Dizzy los
Oliver usaron un PC 8084, El jugador no notd ninguna
diferencia ya que esta tercera aventura recurric al
rismmo moda 1, con graficos de cuatro colores, que
los dos primeros Dizzy.

ZX SPECTRUM

1989

B La pantalla de carga de Neil Adamsen, el disefio
de los Olivers y la musica de David Whittaker
consiguieron un gran port, en el que se eliminaron
las plantas de los laterales. Los Oliver codificaron las
versiones de Spectrumy CPC y después se pasaron
a los packs de CD para ambas maquinas.

e 5
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CODE
KIDNAP TORTURE RIDDLE

by our beastly correspondent

“This month’s ridiculous promotional
photo comes, not surprisingly, from
Code Masters. Here we see the Oliv-
er Twins with their cuddly friend, the
monstrous Dizzy.

COMMODORE 64

1990

W lan Grey codificd la versidn de Cé4: afiadié una
nueva pantalla de cargay una imagen de fondo y
cambio Dizzy i por Dizzy 3. También hubo un cambio
pasado por agua: golpeabas la silla de Dozy unavez
en lugar de cuatro para gue se cayese, y se quedaba
flotando en el agua en lugar de irse navegando.

compulter magazine had horribly tor-
tured and mutilated him, How ghastly!
we all cried. Boo, hiss, foul play!

Of course, whilst we're terribly sorry
that Dizzy isn’t feeling very well at the
moment, we would like to pont out 1o
Code Masters that we'll untie the lutle
beggar when they stop sending us
ridiculous promotional pictures. OK?

Code Masters also senl us a press
release bemoaning the fate of Dizzy,
saving that a certain nasty {unnamed

1991
B Estaversion coloristay bien animada fue obra
de Andrew Green, mientras que Terry Lloyd realizé

El juego incluyé un guifio hacia la revista Sindair User Los ~ ®Alos Diverles . M. -
; : 3 : gustaba promoci los graficosy [as pantallas. Allister Brimble firmd (a
Oliver habian llevade un juguete de Dizzy a las ofidnas de la I]izz,r.ifufma h,;';,“,;" ' :

misica. Se afadié un sistema de puntuacion (y una
tabla de mejores puntuaciones). El desplazamiento
entre pantallas era bastante regulero.

editorial EMAP y los periodistas se dedicaron a sacarle todo
€l rellenc. De ahi gue los Oliver inchuyeran un objeto llamado
Sinclair Abuser. "Fue una bromita privada’, se rie Andrew,
“No se trataba de burlamos de Sinclar User aungue algunos
pensaran que si. Nos calan bien aquellos tipos de la revista, y

e ATARI ST
Tory Dillon le dio a Dizzy 9 sobre 107, ;

5 hARGEROUS | ' 1991

Treasure Island Dizzyvendio nada menos que 300.000
copias, directo al niimero uno, y ambién revitalizé las ventas
del primer juego. Codernasters les encargs un tercer juego:
Fantasy World Dzzy. La tercera entrega fenia un sisterna
de menti mas limpio, muchos textos y a los Yolkfolk
*Estabamos construyendo historias y eran una justificacidn

B Larealizo el mismo equipo que se encargd

de laversidn de Amiga, asi que eran de una
naturaleza muy parecida. Ambas apostaron por las
corversaciones entre la huevopandi de Dizzy, los
Yolkfolk, e incluso habia escenas de video completas
en las gue hablaban.

para meter mas dialogo’, explica Philip del nuevo grupo ;,[,,Ef.:if %mﬁ?:

de personajes. ‘Pensamaos que si incluiamos a los amigos cansola Commodore

obwvias y los enemigos cormespondientes podriamos contar la :;:mm‘?;m;"; ':“ 1991
historia mejor y crear nuevos tipos de puzles” P misicamuy buena.

W Andrew, Terry y Allister volvieron a trabajar
juntos, estavez para trabajar en la versidn de DOS:
la primera vez que Dizzy aparecia en un PC. 5e lanzd
de forma gratuita para los cinco primeros minutos

y luego habia que llamar a un teléfono de pago para
desbloquear el resto. El experimento no cuajd.

2017
B Faniasy World Dizzy no salio nunca en consolas,

perc casi lo hizo una version mas actualizaday
relacionada con él. Mistery World Dizzy se desarrollé
para NES en abril de 1993, pero acabd en el cajon.

En abril de este afio salic a la luz por fin gracias al
tatento del aficionado a la serie Lukasz Kur.

RETAD BAMER | 73
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P Enests ocasion, Dizzy se comunicaba con
Dozy, Dylan, Grand Dizzy y oftros, lo que transmitia
la sensacion de que el mundo estaba més vivo.
Se amreglé el problema de tener sdlo unavida en
Treasure sland Dizzy, y ahora el personaje tenia
tres. El juego incluia abundantes referencias ala
cultura pop y a los cuentos de hadas, desde Juan
y la Habichuela Magica a Yellow Submanne. El
resultado rebosaba confianza y ambicién, tanto que
habia una parte incuso que estaba cabeza abajo.
El juego logra copar las conversaciones de los recreos de
los nifos. Los britanicos que no lograban camgarse aZaks o
gue no sabian cdmo pasar del armarog (un cuadripedo con
colmillos y cuemo) hiceron costosas llamadas al carlsimo
numero de ayuda de Codemasters; fue la pnimeravez
gue la compaiia abrié en Reino Unido una linea caliente
con las soluciones en un contestador automatico. Los
gemelos escribieron los guiones y los grabd su hermana;
Codermasters puso el ndmero de teléfono. "Meses después,
David nos dijo cuanto dinero habia generadoy eracasi la
misma cantidad que los derechos de autor”, recuerda Philip.
Asi que Codernaster decidié incorporar una linea telefonica
de ayuda para sus demas juegos’.
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» [NES] Wonderand Dizzy se inspiraba ﬂnﬂmmdmm las.l.-fmﬁhs
Salié en 2015 después de que los gemelos encontrasan un protofipo en su loft
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££En aquel entonces
escribiamos en

codigo maquina y el
concepto de motor era
embrionario 79

Paul Ransan

antasy World Dizzy vendié 600.000
unidades, asi que se puso en marcha

un cuarto juego. Se llamoé Magicand Dizzyy

lo disefid Philip, pero lo desarrollé una empresa
llamada Big Red Software. Mientras tanto, Andrew estaba
trabajando en la creacdn de otro juego para NES llamado
Fantastic Dizzy, ya que Codemasters deadio que habia
llegado el momento de pasarse a las consolas. Para hacerlo,
Los Oliver crearon su propia empresa, Dizzy Enterprises {en
hornenaje a su personaje), pero los pnmeros experimentos
que Codemasters realizd con el predo de salida al mercado
casi se cargan la franguicia.

"Magicland Dizzy se vendié dentro de una recopilacion
llamada The Dizzy Collection que incluia las tres primeras
aventuras y Fast Food por 299 libras [10,7 eurcs actuales],
sostiene Andrew. ‘Codemasters tenia un problema con el
full price pero sabia que paravender a este precio tenia
que mejorar el desarrollo e invertir mucho en marketing y
no se lo podia perrmitir; asi que las recopilaciones eran una
soluciér: una cajas grandes con algunos juegos antiguos
y algo nuevo pero, como muchos de los fans de Dizzy
ya tenfan cuatro de los juegos, no les qustabalaidea de
comprarios otra vez’, afade. Aumentd la presidn para lanzar
como juego independiente Magicland Dizzy:

El cuarto juego de la sene tenia un inventano con tres
huecos y un guion que consistia en rescatar a los Yolkfolks
a los que habia atrapado Zaks. Habia una barra de energia
gue solucionaba el problerna de la muerte instantanea y que
podia rellenarse recogiendo diamantes. El fundador de Big
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'SUPERFAN DED

3s con el res
1 mwlhwdfnm

" dfolk.com, donde ademas de

_ § nfmﬁerlnfurmadﬁn sobre todos los

- %= juegos de Dizzy1ambién alojalos.
< tres thulos de consola encontrados

' hace poco, que pueden jugarse
gratis online. También mnﬁérmruna sﬂla:;f&n inmensa
-::[ej‘ungﬂﬁel'ﬁj‘nsﬂm'fansy""' :

-.Lﬂum empezaste a jugnra ﬂuzy?
Elprmerjlmgn al que recuerdo haba'fug:dn fue

Kwik Snax; cuando tenfa unos seis o siete afios. Me
-'HI;EEIIIHHIH de mover los ﬂnquﬁ. y los graficos
tenfan unns:culurasprenhsus; Reconociel logo de-
‘Codemasters en la cajay entonces tuve claro que serfa
un gran juego.

8ué i cia tuvo ﬂm en su momento?
Dizzy fue lﬂpmunsie britanico mas importante de la
'E]:madetnsn bits. Para unmamgg que tenia que
.-aslm'drtlnm‘mlmtna a que se cargase la casete, Dw
‘eraun juego al que querias jugar, querfas ser el héroe.
Gue fuese un mundo de fantasfa suponia que no corrfas.

Red esta orgulloso de haberse encargado del siguiente juego
de la serie: "Para nosotros fue un regalo y supuso un fuerte
impulso para mi carrera y mi empresa’, sostiene.

Philip habia plasmado el disefic en un pufiado de folios
Al entre los que se incluian el mapay los puzles. La pnimera
tarea de Big Red consistia en aprender a manejarse con
el cédigo fuente y convertirio en un juego en un tiempo
razonable. "Hay gue recordar que en aguel entonces
escriblamos en codigo maquina y el concepto de motor
grafico era embrionanc’, dice Paul. *No obstante, el codigo de
Andrew era bueno y [el programador] Fred Williams resistid
la tentacion de reescnibirlo desde cero’.

Sin embargo, persistia la sensacion de gue Codemasters
no estaba convencido del todo. Philip dice que "era divertide”
trabajar en un juego para nifios y que David Darling pensaba
gue ‘no molaba” (el preferfa haber ido por el mercado de los
juegos de carreras o el de deportes comao el fltbol’, explica).
Los Oliver contactaron directamenie conventas y con
marketing para gue saliera adelante. Y entremedias se hablo
de que Hanna-Barbera gueria producir una serie de dibujos
animados. "Nos enteramos meses después y no nos dieron
detalles de =i el proyecto iba en serig, ni siquiera de con guién
habian contactado’, se lamenta Philip.

T i im
e nnslnn T DHJMH?I: L0

-[Mﬂga D] Fa.lmmﬂhwda Mega Drive fue uno dehsmqm ﬂzzya
inchia algunos efectos encantadores coma fa luvia, el dia o fa noche.

'mmuupeﬂgmﬂn lermndumnir Era Lo ]ugm

Por aquel entoncas lo veia todo desde fuera; creo que
 Codemasters se Interesd. mmmmmu&iﬂé
pronto  del bosque de Keldor. anu;zjrﬂusﬁuﬁaﬂq;
todos los personajes que aparecen en los juegos eran
.mnmmnuﬁqtmmdammdﬁhabnrtemdhsu

'En 1998 Peter Teal creé un sitio de fans de Dizzy con
elobjetivo « de reunir fa mayor cantidad puslhla de
| lnranﬂaum;uhmi perfﬂﬂilﬁr los juegos. Porla

‘que estaban rﬁeparﬂdnspurla red,y promover elmioal
‘mismo tiempo. Esto se plasmé mﬂ!zzy&niﬁzam
Afinales de me unf a Yolkfolk.comy. cuando Peter
 adguirio utmsmrmmmlsns ¥ dejd la red, meem:argué
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con el personaje y simpatizabas con él.

30 ANOS DE DIZZY

de tudy, havia 2001, Desde entunces laweb ha estado
evolucionado. Més tarde Peter se reunid con Adam

Markey y ahora somos un equipo de tres personas.

- ¢Por que crees que decayo la popularidad de

los videojuegos?

s

 épocayo estaba ddndole vueltas a 1z idea de
te dedicado a todos los juegos de aficionados

e AT AL A
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i que habia algo de dinero

para promocionar el juego.
Codemasters habia llegado, dos afios
afras, a un acuerdo con Camerica para
distribuir sus juegos en Norteameéricay tenlan

un stand en el CES de Las Yegas enenero de
1992 para promocionar el Game Genie, Micro
Machinesy Fantastic Dizzy. Camenica encargd un
disfraz gigantesco de Dizzy y los gemelos, junto
a mas gente, se tumaron para llevarlo durante

la fena. "Por suerte, tenian a un chico en el
departamento de QA llamado Graham Rigby gue
es guien mas tiemnpo lo llevd; porgue dentro del
traje hacia muchisimo calor y sudabas bastante. jTenfiamos
que turmamos cada 30 minutos!”.

Sin embargo, les parecia que todo esto merecia la pena.
“Terer Fantastic Dizzy en la NES era para nosotros un punto
de inflexadn decisivo’, apunta Philip. "Hasta ese momento los
juegos de Dizzy se habian vendido a dos o tres libras y se
habian escrito en unas seis semanas, con 32k de memoriay
unas ventas potenaales de 100.000 o 200.000 copias. Con la
MES teniamos 256k de memornia, podiamos vender el juego
a Aty los juegos de Nintendo estaban vendiendo millones
de copias”. Los gemelos se dieron oche meses para produar
Fantastic Dizzy, "el mejor jiege de Dzzy y el mas grande que
se hubiera hecho nunca’, explica con entusiasmoe Philip.

Fantastic Dizzy introdujo minijuegos porgue los Dliver
buscaban la gallina de los huevos de oro. "Podiamos hacer
un gran juego, asi que apostamaos paor una gran aventura
que cornbinase todos los puzles de juegos anteriores en
estey ademas incluir algo de acaon arcade’, anade Philip. EL
juego se refrasd un ano, pero obtuvo el beneplacito unénime
de lacritica. Tarmbién se cred una version para Mega Drive,
con desplazamiento lateral, 250 estrellas coleccionables
e incluso ciclo dia-noche. Las capacdades graficas de la
consola de 16 bits permitieron un lanzamiento excelente.

Volviendo a los ordenadores personales, Magicland se
estaba vendiendo bien, lo que probaba que la sene [ 2

{Qué hau a;nmlnlu nllmmta- uah hw?
Qe un juega no necesita tener grafic
‘paratener unagran Mﬁmliﬂaﬂymhfaﬁa -:le
-"raalisma contribuyd a la inmersién H}ugadary le
permitio participar activamente en el juego.

propio juego y su merchandising. ¢Es muy activa la comunidad de Dizzy? : |
: Estd crediendo en las redes sociales “un huevo” cada. thﬁzﬂcm?"
¢Como llegaste a formar parte de la web dia. Dizzy tiene también una pagina en Facebook dela- i s
yolkfolk_com? que crea se encarga Philip Oliver. que sea sorprendents,
ya que Amstrad esung
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= [NES] Grmas B iR Kmturw hnne poco sﬂn una
version figica de Dreamworkd Pogie para NES.
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» [Amiga] Bl encantador Pogie consiguio su propio jUego, aungus no o un
lanzamiento en formato fisico haste este afio.
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El amor de Rusia por Dizzy ha logrado
un gran lanzamiento para Spectrum

Ademas dela serie. nﬁdal de juegosy los spmaﬂ's
los fans del huevo reboteador han creade sus
propios juegos, casi todos utilizando un motor

de ]uem: especializado que se lanzé en 2006
llﬂnﬂﬂﬂME Se dice que se han creado unas
400 aventuras y juegos arcade de Dizzy hasta
elmomento. Puedes verlos y descargarios en

_ yu&foikm@amem

Hay uno en particular que ha despertado miicho

Interés Ultimamente. Se trata de una version para
 Spectrum de Crystal Hi‘ngdm Eizz:.rdesarrnlalada
por-un grupo de rusos entre los gue se encuentran
el programador Evgeniy Barskivy el artista Dmitri
Ponomarjov, que se ha lanzado este afio. "Sinos
filamos bien, podrfamos decir que es uno de los
Juegos mds logrados de Spectrum’, dice Philip
Oliver. Esta disponible en yoikfa#mam#’gmmf
crystal-kingdom-2017-remake.

No-es raro que lo hayan creadnen Rusia.
Dleksandr Kovalenko, quii!rr tiena un museo de
ordenadoresen Ul:.|'£|11i‘#ilF dl::e quehabi‘a muchaos
clones de Spectrurm en la antigua URSS y que Dizzy
era un personaje famoso. “En nuestros palses
tenfamos todas las versiones de Dizzy’, dice. “Se.
vendian las casetes en los mercadillos y muchos
copiaban las casetes con grabadoras caseras. Mds
adelante también podias encontrar versiones no
oficiales traducidas”.

P> estaba en buenas manes. Contenia referencias
al Princpe Rana, el Mago de Oz e induso Pac-Man,
lo que suponia un plus de diversion. Se pidid a Big
Red que continuase con la franquica y, asf, termind
Spellbound Dzzyen 1991.

ellbound Dizzy se componia de
nada menos que 100 pantallas,
lo que lo convierte en el juego
mas grande de la serie. Dizzy podia
nadar y hasta se hacia dafio sl cala demasiado lejos, pero
el jugador podia recoger manzanas para curarle. Era muy
divertido, con secciones bastante animadas ya que Big Red
aportd al desarrollo su granite de creatividad. “Utilizaron

la misma tecnologia que Andrew habia escrito, pero Fred
Wiliams le realizd importantes ajustes para que pudiéramaos
incluir tantas habitaciones”, dice Paul. "Habia una mecanica
nueva para Dizzy en la que movia unas tuberias que era
una copia {gue se inspiraba, si quieres) en los juegos de
Maric. Recuerdo a mi hermano, Peter, trabajando duro en
las animaciones de nadar. Tuvo que conseguir que encajara
en una version 48k y en una de 128k Todo con un calendario
de de=zarrallo que hoy seria imposible. Nos supuso un gran
esfuerzo, por decirlo de una forma suave”.

= Los Olver wenlaﬁmm!ﬂnzﬂr Dzzyen PlayStation 2, pero BllHEﬂﬂ no lego a buen puertn.
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£ £Habia una mecanica
nueva para Dizzy en

la que movia unas
tuberias que era una

copia de Mario) )

Paul Ransan

Aparecid una version reducida en Commodore 64 como
parte de la recopilaadon Dizzy's Excellent Adventures. "Yo era
el director de desarmollo en Codies [Codemasters]; el tipo al
gue se le habla encargado hacer esta version era demasiado
ambicioso y pensd que podia recodificar el motory codificar
el juego en el tempo que tenia’, explica Paul. “El resuliado
fue que tuvimos que recodificar una versidn muy pegquefa y
floia en el dltimo momento”, Las criticas a Spellbound fueron
bastante tibias. "El personaje esta anticuado y el concepto
del juego lo esta mas aun. El aspectoy las sensaciones que
transrnite esian todavia méas ohsoletas”, se lamentaba Les
Ellis, critico de la revista Amiga Power.

Pero esto no dejd fuera de juego a Big Red. Dizzy Prince
OFf The Yolkfolk fue Dizzy 6 y se lanzd con la coleccion Dizzy s
Excellent Adventures. Era mucho mas pequefnio y sélo
tenia 20 pantallas (se corwirtié en Dizzy The Adventurer en
América cuando se modificd para que funcionase con el
Aladdin Deck Enhancer). Era menos complicadoy requeria
pensar de una manera mas creativa, A los oriticos les
gustaron estas dos caracteristicas.

Paul recuerda que recibieron bastantes reacciones
positivas; a los jugadores les gustaba el hecho de queno
hubiera que andar todo el rate armba y abajo. Era muy
diferente a Spellbound y el candidato perfecto para hacer
un remake en I0S y Android en 2011. *Fue como volver al
prinapio de los 90 y me encantd” apunta Paul, guien trabajo
en el remake en el que, dicho sea de paso, habla sdlouna
vida y era mas facil aterrzar después de dar un salto.

Pero alin hubo tiempo para una aventura mas. Crystal
Kingdom Dizzy se conwirtio en el Ulbmeo de los lanzamientos

;Estas harto de plataformas pero quieres mas Dizzy? aqui los tienes...

%@@’ﬁﬁﬁﬁ@“”’@ﬁ”.

DIZZ?

FAST FOOD

DOS, 1987

W Los Oliver querian llamar a este juego con

30 mazmorras Happy Eatery que el personaje
principal fuera lamascota de una cadena de
restaurantes del mismo nombre. Pero al final
se metio a Dizzy y el juego, que se programa en
un fin de semana, consistia en recoger comiday
power ups mientras evitabas a los monstruos.

KWIK SNAX

AMSTRAD CPC, 1989

W La adictiva secuela de Happy Eatertenia un
estilo a lo Pengoy era un buen intento de integrar
a Dizzy v los Yolkfolk en el juego: Denzil, Dylan,
Grand Dizzy y Daisy estaban en distintos mundos
y Dizzy empujaba bloques para aplastar a los
enemigos mientras recogia fruta para rescatar a
sls amigos atrapados.
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PANIC DIZZY

AMIGA, 1990

B El jugador tenia que desplazar una cinta
transportadora a lo largo de 20 niveles para

que sus agujeros coincidieran con las diferentes
formas que caian de las twberias que habia en lo
alto de la pantalla. Suena sencillo, pero habia que
reaccionar muy rapido y mantener la cabeza fria
yaque las tuberias bajaban poco a poco.

HIFH
agea e De @i
BUBBLE DIZZY
AMSTRAD CPC, 1990
B Claramente inspirado en Underwuride en
Bubble Dizzy el jugador debia saltar de una
burbuja que ascendia a otra para superar la
pantalla. Sitardaba demasiado las demas
burbujas estallaban, de forma que los ocho
niveles constituian todo un reto. Su origen estaba
en un minijuego de Fantastic Dizzy.




Oh no that rot a Fluffle s ‘

#7 1 cant stand Fluffles, 100 TR R .
Get it away Fram me... . .
Raargh! ! 3

-
= [i05] Un remake de Dizy; Prince Of The Yok Folk se lenzd en 08 en 2011, 20
aiios despues de que saliese el primer uego.

originales. Lo codificé Visual Impact y se lanzd a precio
completo, lo que en los 16 bits significaba un precio de 1999E.
(3000 pesetas, algo mas de 20 €). En muchos sentidos,
parecia un juego diferente; le sentaba bien tener contrasefas
para permitir el acceso a cuatro mundes diferentes en lugar
de a uno solo. La historia iba sobre los tesoros de los Yolkfolke
gue habian sido robades del Templo de Zeffar y Dzy tenia
que recuperarios. Algunos de los puzies eran bastante
sencillos, pero ofros eran bastante rebuscados.

No habia grandes diferenaas de la férmula con |la que
habia triunfado la sene, pero algunas de las decisiones que
=e tomaron provocaron cambios decisivos, sobre todo en
CPC, donde hubo un cambio del Modo 1 de cuatro colores
al mas vanado Modo 0. “La mayoria de los desarrolladores
se estaban pasando a las consclas, asi que costaba un poco
encontrar gente que programase bier’, aclara Paul. "Asi
que cuando logré formar un equipo que pudiese programar
Crystal Kingdom Dizzy tuve que ceder ante la presion porgue
querian hacer el juego a una resolucién mas baja. A toro
pasado, pienso que deberiamos haberlo dejado como estaba
pero tenia gue estar terminado para navidades. Con la
veraion de L4 nos sucedid lo mismo vy, en comparaadn, los
graficos eran peores’.

Aunque se corwirlié en numero ung, las criticas fueron
bastante mediocres (Amiga Fower lo puntud con un 346%)

y Philip nos confirma que no se vendio bien “debido ala
descenso del mercado de los ordenadores personales de 8
bity la concentracion de consolas”. Los Oliver se pelearon con

DIZZY DOWN THE RAPIDS
AMSTRAD CPC, 1991

W Este clon de Toobin tiene también su origen en
un minijuego de Fantastic Dizzy. Los jugadores
tenian que ir rio arriba evitando obstaculos,
lanzando manzanas a los enemigos gue se
encontraran. Fue la tnica vez que se incluyd el
multijugador: un jugador controlaba a Dizzy y el
otro Daisy.

NES, 1993

30 ANOS DE DIZZY

LJONDERLHND D1ZzzY

Codemasters por algunos juegos de consola que ya estaban » Un vistazo
terminados, pero no publicados; entre ellos, un plataformas "' : mﬁ ; :mr
de coleccionables, Dreamworld Pogie, Wondertand Dizzy Dezyenel

y Mystery World Dizzy, inspirado en Fantasy World Dizzy. g:’- r::’n "’r: ﬁ
Tedos se descubrieron mas tarde en el loft de Philip y se grande que el

pueden jugar online (ver el recuadro "Salida en falso”) pero
los jugadores estaban hartos de un personaje que se movia
con dificultad, de recoger cosas y de resolver puzles. "Si tu
capacdad cognitiva es limitada -dijo el criico Tim Normis-, t&
resultara gratificante resolver estos puzles”.

Por tanto, Crystal Kingdorm Dizzy fue el Gltmo juego de
Dizzy. "Para ser justo, tengao gue dear que Codemasters dejé
de hacer juegos de dibujos corno reacadn por el fracaso de
vender los juegos de Nintendo”, concluye Paul. “Esto fue un
desastre para Codemasters y su relacon con los gemelos
Oliver, pero los Codies pensaron que no podian asumir
riesgos como antes”. Aun asi, Codemasters reconoce todavia
hoy dia la importancia de Dizzy. "Estamos muy orgullosos
de Dizzy; es el personaje britdnico mas importante de los 80
y uno de los pilares sobre los que cread Codemasters’, dice
el actual director, Frank Sagnier. Ojala y veamos todavia en
algun momento al personaje en accion.

GO! DIZZY GO!

W Un juego de puzles arcade que forma parte
de dos recopilaciones: The Excellent Dizzy
Collection en Master Systermn y Game Gear y
Quattro Arcade en NES. Constaba de cinco
mundos v su jugabilidad, consistente en mover
blogues y recoger objetos, tenia un parecido
increible con Kwik Snax.



|
tes de que NBA JAM man:.hacara

I‘:i:als ¥a ﬂ) habia hecho. Kieren Haw
canastas con los creadores de la atem

LOS
DRTOS:

» COMPARNIA: Midway

» DESARROLLADOR-
Midway/Acclaim

» ANO: 1989

» PLATAFORMA: Arcade

» GENERO: Deportivo

w [Aroade] Ak Bvals
ofrecia partidos da dos
contra daos, ya fusrm
contrg & 14 v o
Jugadar
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os dos talentos tras Arch
Rivals fueron Brian Colin
y Jeff Nauman, dos de las
estrellas mas rutilantes de la
division recreativa de Bally-Midway
a mediados de los 80. Quiza sus
nombres no te suenen, pero estos
sefiores fueron los responsables de
producir clasicos tales como Rampage,
Xenophobe, Discs of Trony Spy Hunter,
En 1989, cuando Arch Rivals llego a

los salones, los dos hablan creado, o

al menos participado, en los arcades

os arcades Arch
ken lanza unas
poral recreativa.

mas exitosos de Bally-Midway de los
ultimos cinco anos. Sus ideas para
nuevios desarrollos solian provenir
Iiteralmente del ciglo, en circunstancias
bastante inusuales, v &l caso de Arch
Aivals no fue diferente, como explica
Jeff: " Siempre quise hacer un juego
departivo v el baloncesto era el deporte
al gue mas jugaba, pero odiaba los
videojusgos de baloncesto, va que
ninguno de elios daba la sensacion de
jugar al deporte de verdad. Durante

un vuelo a Reno me vino una idea a la
mente, asi que la escribi rapidarmente
en un bolsa para vomitos”. Brian
recuerda claramente la emocion de
Jeff por la idea, pero también la inusual
forma en la gue se la presento: "Jeff
regresaba de una feria y no podia
esperar a mostrarme el concepto gue
hiabla garabateado en la parte trasera
de una bolsa de mareo durante su
vielo”, recuerda. “Se trataba de un
juego de baloncesto que permitiria a los
jugadores poner en practica estrategias
Yy jugadas reales, usando un equipo de
solo dos jugadores. Me gusto mucho la
idea, pero me preccupaba que, si bien
podria ser tremendamente atractiva




i s = -
El operador podia cambiar los

nombres y colores de los cuatro

equipos disponibles”

Jeff Nauman

para los aficionados al baloncesto como
&l, tambien debia serlo para el que no
fuera un gran seguidor del departe,
come yo. Asl gue sugeri como idea
permitir que los jugadores pudieran
golpearse entre ellos”, Esta seria a

la postre la caracteristica por la gue
Arch Rivals pasaria a la historia. Con
las ideas clave encima de la mesa era
hora de decidir como juntarlo todo. "El
plan era permitir al jugador competir
en un juego de baloncesto usando
habilidades reales”, comenta Jeff. “ldee
una configuracion donde tendrias a
quien pasar el balon cuando atacabas,
pero tambien deberias organizar la
defensa con ambos jugaderes cuando
e atacaban”. Bl siguiente chstaculo
era hacer de Arch Rivals un juego para
gente gue solo gueria divertirse un rato,
sin ser aficionada a los deportes en
general ni al baloncesto en particular.
Arch Rivals se convirtio en uno de los
primeros videojuegos en combinar
con exito deporte y viclencia, algo gue
acabaria convirtiendolo en un titulo
muy popular, asi gque nada mejor gue
preguntar a Brian al respecto: "Crei
que funcionaria muy bien. Si Rampage
me enseno algo fue que los jugadores
busecan cualguier oportunidad para
rornper las regla”, sonrie. " Dejar que

los jugadores se pudieran pelear era
una manera de ofrecerles una sorpresa
gamberra y satisfactoria en la mecanica.
El hecho de que &l arbitro micpe nunca
pitara una falta lo mejord todo. Para

mi, la diversion de cualguier juego se
desvanece cuando la gente empieza

a tomarselo demasiado en serio; los
depaortes profesionales son el gjemplo
perfecto de como demasiadas reglas te
alejan de la verdadera diversion”.

demas de la violencia, otra
caracteristica innovadora
de Arch Rivals era que
podia ser ajustado por el
dueno del recreativo para adaptar
el juego, permitiendo a la gente
jugar con &l eguipo de la localidad.
Jeff nos explica un poco mas sobre
esta inteligente decisicn: "Pusimos
una caracterstica llamada Hometown
Heroes en la configuracion del juego
para gque el operador pudiera decidir
los nombres y colores de los cuatro
equipos disponibles. Brian hakia
desarrollado una estrategia de marketing
similar en Rampage, poniendo carteles
en las ciudades que se destruian en
el juego, lo gue le consiguio mucha
publicidad. Como no se nos permitia
usar los nombres y uniformes de los
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w[Arcade] Fiel al nombre del juego; la rivalidad reinaba
durante los partidos.

equipos de la NBA, laidea era que la
gente pudiera idertificarse con &l equipo
que guisiera. Si eras de un pueblo
pequeno, los jugadores de las ciudades
vecinas siempre eran tus nvales,

asl gue queriamos gue el operador
seleccionara los hombres y colores de
B80S equipos para aumentar el interés
de los jugadores en los recreativos.
Brian nos cuenta otra alucinante
anéecdota: "Escribimos a los periodicos
locales diciendoles que estabamos
trabajando en un juego gue incluiria al
equipo de su localidad, lo gue nos dio
mucha publicidad”. La populandad de
Arch Aivals, sin duda beneficiada por
esta imaginativa campana, tambign se
aprovecho de la eleccion del juego para
farmar parte de un nuevo programa
sobre videojuegos en la television
americana llamado Video Power, El
show estaba en la linea de lo ya visto
en Gameshaster, pero anadia una serie
de animacion gue incluia persanajes
de videojuegos populares de la época.
Tyrone, de Arch Aivals, fue uno >

iCONVIERTETE
EN EL RIVAL
DEFINITIVO!

TRIPLE

GANADOR

® Dominar los tiros

de tres es vital, ya que 3

permite alcanzar una i e
puntuacidn alta rapidamentey pisar menos 12
pintura. Existen los llamados sweet-points,
lugares de la cancha donde estos disparos se
pueden realizar con mayor precision.

BLOQUEANDO

B S| quieras ganar en

Arch Rivals necesitas

dominario. Eltiming es o b=
mas importanta en este : -
arte: tienes que saltar justo después de que

el oponente suelte [a mano para palmear la
pelotay lanzarla, con un poco de suerle, alu
compafierc de equipo.

|F0T.ELOEH
T

PUNOS FUERA
W Zumnbar a tus rivales

es la caracteristica mas ﬁ ﬂ
especial de Arch Rivals, E s oA
asi que no lo evites. Un ﬁﬁlﬂ
pufietazo bien dado no sdlo tira a w rival por
los suelos, sino que también te da la posesion
de [a pelotay la oportunidad de contraatacar.

NO RESBALES

H Ojo con la basura que

el ferviente publico suele

lanzar a lacancha. Los

paguetes de palomitas

de maiz, el café y los perritos calientes

se interpondran en tu caming a canasta
haciéndote resbalar, caer y ser el hazmerreir
de todo el estadio.

iVAYA ROBO!

B Sl no te gusta recurtir

a laviolencia puedes

intentar robarle la pelota _

de las manos al rival [ b= e
Es una forma mucho mas legal de ganar la
posesién, pero no es tan divertida.

EN EL POSTE
BAJO

B Como siempre controlas

al mismo jugador, puedes
colocarte donde guieras i
cuando no tengas la pelota. Lo importante

aqui es que puedes quedarte fuera de la
pantalla, al otro lado de la cancha, esperando

un pase de largo de 1 compafiero de equipo.

RETAD BAMER | 78




P&R: JULIAN SGOTT

;1 iComo llegaste a
I ‘ trabajar en la version
’: ' de Mega Drive?
v Trabajaba como
programador en Arc
Developments, en Walsall. Fue mi
segundo juego, después de Predaror I/
para Atari ST y Amiga. Era la primera
vez que la compafifa se ponia a trabajar
con Mega Drive, asl que me dejaron un
manual traducido en mi escritorio y me
dijeron que me [as apahara.

iQue problemas tuviste durante
la conversion de Arch rivals?
Usamos los datas graficos de la versitn
arcade. Tuvimos que invertir su formato
de almacenamiento, algo gue fue
divertido, pero que nos llevd una gran
cantidad de tiempo a base de ensayo

y error. Aparte de eso, se trataba de
jugar con la recreativa todo lo posible

y disefiar la 1A. Se esperaba que fuera
un proyecto de tres o cuatro meses, asi
que tampoco podiamos invertir mucho
tiempo preocupandonos por |a calidad.
Sdlo teniamos que cumplir can la fecha
de lanzamiento.

JPor que hay tan pocas
versiones domésticas?

Sablamos que habia una versitn para
NES, creo gue también la usamos como
referencia, pero nada mds. Acabamos
el trabajo y pasamas al siguiente. Pensé
que habria muchas otras versiones

en caming, pero la verdad, nunca me
preocupé en ello.

;Hay algo que cambiarias de tu
conversion?

Si, esas transiciones entre pantallas.
Pensé que eran agradables, pero en
realidad son tan lentas... De igual forma
crea gue el juego tenia casi todo lo que
ofrecia la version arcade.

PLEVER 2

L
PLIVE LENIS

HAMHER

PLAYER 1

TYROHE

PLAVER &

HAMMER

MEGA DRIVE
1992

P de los seleccionados. El programa
fue producido junto a Acclaim, gue en
ese momento tenia la licencia para las
versiones caseras de muchos juegos
de Midway. Video Powertambien
incluyd personajes de juegos como
NARC, Wizards & Warrors o Big Foot.
Erian se quedé de piedra al ver su
juego en TV, "No tuve nada que ver
con aguello, pero me encantd”, sonrie.
"Fue como cuando me entere de que
The Rock estaba haciendo una pelicula
sobre Rampage”, Jeff tambien estaba
contento, pero por un maotivo personal;
"IMe encanto que eligieran a Tyrone
porgue asi se iba a llamar mi schrina”.

pesar de las muchas
innovaciones de Arch Rivals,
el equipo queria anadir mas
caracteristicas frente a la
presion de Midway para que lanzar
el juago lo antes posible. "Sélo tuve
CINCO semanas para incorporar la 1A

ARCH RIVALS. ..

0 HFRH .

w [Arcade] Bl disefio del jieqo. con estética de dibujos
animados y suwhumor lamaba la atencion

WA DLEJ U2 . com

YINMIE

Y Muy poco tiempo para ajustarla. En
las descripciones de los personsjes
todos los jugadaores tenian habilidades
diferentas porque la intencion era gue
asi fuera en el juego. Aguello nunca
llegd a implementarse, por lo gue
todos los jugadores tienen las mismas
caracteristicas. Poder haber elegido

un duo con determinadas capacidades
v asi desarmollar una defensa mas
inteligente habria hecho que &l juego
fuera mejor”. Tampoco tuvieron mucho
apoyo por parte de Bally-Midway, como
explica Jeff: "Mos obligaron a lanzar

el juego antes de lo previsto, porgue

el mayor competidor de Midway,
Williams, compro la emprasa en mitad
del desarmollo. Fuimos los dos unicos
desarolladores que sobrevivimos a la
compra, pero por desgracia la fecha

de lanzamiento de Arch Rivals fue
adelantada drasticamente a peticion de
los nuevos propietanos. No pudimos
hacer todo lo que esperabamos”. Brian
nos brinda algun otro recuerdo sobre
los desafios a los gue se enfrentaron
durante el desarrollo: “Jeff vy vo

€ramos un tandem bien engrasado y
funcionabamos a la perfeccion, pero
hubo un desafio al gue nos enfrentamos
gue fue muy grande, un logro tecnico
gue nadie, en principio, advirtic. El scroll
gue desplaza la cancha de un lado

a ofro se hizo sobre &l hardware, sin
usar realmente scroll. Si te fijas notaras
gue el fondo nunca se mueve. La
ilusién del movimiento se cred con los
aficionados en los stands a la izquierda

GAME GEAR

1992

B Lo que deberia haber sido una conversion perfecta sufre en

varios aspectos clave. Es demasiado facil ganar porque la [A es
blandita y se puede anotar de tres desde casi cualquier punto de la
cancha. Aln asi, los graficos y el sonido son bastante decentes.

B Programado por Rare, este port para NES es impresionante.
Aungue tiene pequefios parpadeos, los graficos son excelentes,
la misica estd muy trabajada y la jugabilidad se mantiene fiel al
original. Lo dnico que se echa en falta son las voces digitalizadas.

W Otro buen port del juego es esta version portatil, cercana a lade
los 14 bits de SEGA. Tiene un buen apartado grafico y también una
gran faceta musical. Es una pena que el juego no tenga efecios de
sonido, ya que eso habria redondeado el resultado.

80 | AETRO GRMEA



v la derecha, junto a algunas lineas
que se remplazaban por blogues de
fondo. Sacarle mas partido a un sistema
siempre fue una gran motivacion en mi
trabajo como disenador”.

n juego tan divertido _ o
: deberia tener también
- alguna historia graciosa ;

D HDS relacionada con su
EH]TDS produccion, jverdad? Brian nos

cuenta alguna anscdota de este tipo:
RAMPAGE “Uno de mis recuerdos favoritos tiene
SISTEMA ARCADE que ver con el enfogue que diseflamos
ANO- 1986 para maximizar los ingresos en los
XENOPHOBE (en 14 FoTa) recreativos. Arch Rivals se jugaba
SISTEMA ARCADE en base al tiempo v los jugadores

o [Arcade] No te tomes un MESRITS N aungue va

ANO: 1987 cornpraban una cierta cantidad de este yas Ganando..
GENERAL CHAOS con cada moneda. Sin embargo, al
SISTEMA: MEGA DRIVE acabar ese periodo de tiempo el juego esten muy satisfechos de su creacion. resultado final”. Antes de dejarlos en
ANO: 1994 no se detenia. Jeff decidié que el juego “Estoy muy orgulloso de Arch Rivals. paz les preguntamos sobre NBA Jam,
siguiera y que se interrumpiera justo Creo gue elevamos el listén de lo que de Mark Turmell. “MNo recuerdo haber
cuando el balén iba directo a canasta, un juego de dos jugadores debe ser vy, hablado con Mark nunca sobre Arch
para preguntar al jugador si guerna basicamente, inventamos una mecanica Aivals, aungue he escuchado a otros
continuar. Los jugadores se apresuraban  gue acabaria inspirando todo un género. disenadores de Willams-Midway decir
a meter otra moneda para saber si el Cuando se trata de juegos arcade uno que era un gran fan de Arch Rivals y
balon acabaria dentro o no. Fue una contra une, Arch Aivals es mi segundo que lo inspirS para su juego”, dice Eran.
brillante interpretacion de la psicologia juego favorito de todos los tiempos. El Jeff admite algo aun mas interesante:
del jugador”. Brian tiene primero sera nuestro proximo juego: “Tuvimos la opcion de hacer una
m mas gque contar: “Wiliams Figskin 627A.0., un juego de rughy version de Arch Aivals para cuatro
g’l' adquino Midway unos meses sin reglas que pemmite a los jugadores jugadores, pero lo rechazamos porgue
antes de la finalizacion del controlar a un equipo de mostrencos no gueriamos hacer una secuela en
juego. Me dieron gue con espadas”, bromea. Jeff comparte ese momento. Fue un error por nuestra
recuperaron el dinero pensamientos similares: "Tengo parte, como NEA Jam demostrio
solo con los beneficios muchos juegos favontos, pero este o posteriommente”. %
de la recreativa de Arch coloco muy arrba. Qjala hubigramos
Aivals”. Sin duda esto tenido mas tiempo para mejorarlo, pero Agradecemos a Brian Colin y Jeff

hace que Brian vy Jeff igualmerite estoy muy contento con el MNauman su tiempo y sus recuerdos.

TYRONE

FUAITION
THEMHELVES

OFF SCREEN

PS2/GAMECUBE/XBOX/PC SONY PSP XBOX 360/PS3
2004 2005 2012

B Incluido dentro de Midway Arcade Treasures 2, esta versidn B La segunda version portdtil aparece en Midway Arcade B La mejor version de Arch Rivals si exceptuamos el original. Viene
emulada es, como era de esperar, una conversidn perfecta. El Treasures: Extended Play: Los desarrolladores optaron por en el recopilatorio Midway Arcade Origins, compatible con Xbox
sonido se oye un poco distorsionado, algo comun incluso cuando ampliar la pantalla horizontalmente en lugar de mantener el One. La emulacién de sonido es mejor que la oida anteriormente y
se juega al mismo juego en MAME. aspecto original, haciéndola parecer aplastada. se incluye un agradable marco que rodea la pantalla.
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En 198], la recreativa de Konami infrodujo a una generacion en las
embriagadoras emociones del shooter horizontal. Martyn Carroll
rememora el arcade que cambié los shoot'em-ups para siempre.

cramble fue el primer shooter con
scroll lateral, y lo decimos sin peros
ni condiciones. No hay duda de gue el JEH L
posiblemente hay algin titulo ignoto de § '
Commodore PET o Tandy TRS-80 que
mezclaria disparos con scroll que se nos ha pasado
por alto, y por supuesto esta Defender de Williams,
lanzado en 1980, un afo antes que Scramble.
Pero cuando pensamos en los shooters con scroll
que definieron el género, como Gradius, Darnus o
A-Type, las raices nos llevan directos a Scramble Es
el abuelo de todos ellos, y Gradius, de hecho, es un
descendiente directo, desde el momento en el que
Konami reconoce oficialmente a Scrambile como el
primer Gradius, como si fuera una especie de 'Gradius
Zeno'.
La diferencia clave entre Defendery Scramble
esta en el scroll. En Defender el escenario sigue el
movimiento del jugador a derecha e izquierda, mientras

que en Scrambie el scroll es obligatorio y siempre a | nmim -

la derecha, impidiendo que el jugador escape de la M
accion. No es, sin embargo, una mision infinita de » [Arcade] Ahi empiezas. Pasa esa montafia y preparate

busqueda de puntuacién alta. El juego da al jugador para el bombardeo indiscriminada.

una mision: hay que superar las defensas enemigas

y destruir la fortificacién del final (vamos, la plantilla

para cualquier shooter lateral posterior). La idea de

las distintas areas (montafas, cueva, ciudad) y las n _
defensas que atacan tanto por aire como por tierra e

vienen de Scramble. [ 3 .
Torre de BONUS (Sorpresa)

FIZMECEE:N FEEN T3
I e [y EEEESR




P Eso s, no hay un ‘jefe’ al final
de la sexta fase, sino una pequena

base que requiere precision y habilidad
de vuelo para ser destruida. Este final estd
claramente inspirado en la conclusién en la

Estrella de la Muerte de Star Wars, con los jugadores

teniendo que navegar por un esirecho pasillo antes
de disparar un misil ‘uno-entre-un-millén’ que acabe
con la base y genere un mensaje de felicitacion en
perfecto inglés ininteligible.

Otro aspecto del que carecia por completo
Scramble, y que luego se convertiran en norma,
eran los power-ups. La nave del jugador disparaba
misiles y soltaba bombas, pero €l arsenal no podia

4 10PF FIGH SCURE
&0 LOOO0
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»[Arcade] No olvides mantener bien fleno tu depdsito de
combustible bombardeando los tangues en tierra.

ser mejorado. En su lugar tiene un sistema de
combustible mediante el que hay que vigilar

y disparar a depdsitos en tierra. En efecto, un

extrano tipo de combustible (los expertos aseguran
gue solo existe en los videojuegos) que tienes que
combustir antes de consumir.

unque Scramble fue inmensamente
influyente en su campo, es algo

A mas que un mero catalizador para
ﬁ la llegada de otros titulos. Debuit a
principios de 1981 y se convirtié en un

inmenso éxito internacional para Konami. Las cuentas

de Stern Electronics, que publicé el juego en EE.UU.,
revelan que para suplir la demanda la firma fabrico
mas de 15.000 muebles de Scramble entre marzoy
agosto de 1981, unas cifras que incluso superaron al
propio éxito de Stemn, Berzerk

Los lanzamientos previos de Konami habian sido
clones de shooters de éxito como Space Invaders y
Gailaxian, y ahora tenian entre manos un titulo original
que seria a su vez muy imitado. Una de las propias
copias la hizo TOSEfSNK con Vanguard, un titulo que
hacia scroll en multiples direcciones, pero mantenia
la mecénica de disparos y el tema del combustible.
Cosmic Avenger de Universal también llegé en 1981
intentando aprovechar el éxito de Scramble. Por
supuesto, el juego fue pirateado, con titulos como
Explorer de Sidam y Sirafe Bomb de Omni ripeando




el codigo original de arriba a abajo. Lo mismo podria
decirse de Super Cobra, de la propia Konami, que
llegd solo tres meses después de Scramble. Corria
sobre el mismo hardware, y era sencillamente una
version mucho mas dificil de Scramble, con fases
exira y nuevas oportunidades de estrellarse y arder
en la superficie del planeta.

Sin embargo, la clonacién que sucedié en el Ambito
de las recreativas no es nada comparado con lo que
sucedié en casa. La ‘variante Scramble’ se convirtié
pronto en un subgenero, y casi cada ordenador en
el mercado tenia su propia version no oficial del
juego. Algunas (incluyendo una para ZX81 publicada
por Sinclair Research) ni siquiera se molestaron en
buscar un titulo que sonara parecido, y se titulaban
directamente 'Scramble’. Habla "plagiarismo” a escala
masiva, como era habitual en la época. Por razones
no del todo claras, Konami no licencio el juego a gran
escala, como harfa después con Super Cobray su
otro eéxito de 1981, Frogger. De hecho, solo hay dos
versiones oficiales de Scramble, para Vectrex en 1982
y para el ordenador Tomy Tutor en 1983.

La version Vectrex fue programada por Paul Allen
Newell, un desarrollador que trabajaba para Westermn
Technologies, la empresa de California que disefi¢

11630
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= [Arcade] Por muchas milongas: que te contaran en el patio del recren, las
bolas de fuego no podian ser destruidas,

el hardware de Vectrex. “Habla sido contratado para
hacer ingenieria inversa de la Atari VCS vy crear juegos
para ella,” recuerda. "Ese proyecto se abandoné a
finales de 1981. Asl que a los tres programadores que
habia disponibles y que habian sido contratados para
el mismo trabajo que yo se pusieron a trabajar con la
Vectrex.”

crambie era un juego con el que Newell
ya estaba familiarizado. “Lo habia jugado
en recreativa y me habia gustado, aunque
casi todo mi dinero se iba a Tempest Para
la version Vectrex tenfamos una recreativa
de Scramble en la sala de reuniones con acceso al
interruptor que conirolaba €l ndmero de vidas o la
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“Scramble
encajé muy bien
en la Vectrex”

Paul Allen Newell

deteccion de colisiones. Asi podia jugar como un
usuario normal © pasar por los niveles sin sufrir dafic
para asimilar las sensaciones y el ritmo. Era una forma
de recorrerlo todo sin necesidad de jugar. Era clave

para ver lo rapido que se movia el scroll y como se

mapeaba el movimiento de la nave. Después de eso

solo se trataba de calcar la topologfa con exactitud.”
Los esfuerzos de Newell dieron su fruto: el juego

finalizado no solo era fiel a la recreativa, sino gue se

convirtio en uno de los mejores titulos del catalogo

de Vectrex. "Quedé muy contento”, dice. " Scramble

encajaba muy bien con Vectrex, ya gue la pantalla de

vectores me daba mas libertad de movimientos gque

el rasterizado. Hubiera preferido un cartucho de 8K

en vez de uno de 4K, y hubo un parde cosas del P



CONVERSIONES

Todas las conversiones domesticas, en formacion.

P> arcade que no pude meter y mejoras sutiles que no
pude hacer. Principalmente, deteccion de colisiones y
detalles del scroll. Por no mencionar que habria sido
rmas rapido, ya que buena parte de mi trabajo consistia
en comprimir el tamafio sin destrozar la integridad

del juego. Habia cartuchos de 8K, pero los costes de
produccion eran prohibitivos.”

Los vectores garantizaban que el scroll avanzara
nrGy score ; suave como la seda, algo que no podia decirse de la

: otra version oficial, esta para el Tomy Tutor. El juego,
desarmollado por Konami, tenia un scroll brusguisimo,
pero por lo demés era bastante fiel al original. Ademas,
guienes llegaran al final se llevaban una sorpresa; no
habia una base fija que bombardear. En vez de eso, &l
jugador era transportado a una pantalla estatica donde
la base cobraba vida, moviéndose arriba y abajo a la
derecha de la pantalla. Entre ella y el jugador habia tres
columnas de bolas de fuego gue se iban regenerando
y gue habia que fulminar rdpidamente para alcanzar la
base. La maquina original de Scramble podia carecer
de combate con un jefe, pero Konami incluyd éste
en la version de Tutor, y con eso el camino rumbo a
Gradius estaba fijado.

Super Cobra fue lanzado comeo la continuacion de
Scramble pero la auténtica secuela fue, por supuesto,
Gradius (o Nemesis, como es conocido en algunas
regiones} en 1985. Machiguchi Hinoyasu, jefe del
equipo de desarrolic de Gradius en Konami, ha
declarado en numerosas ocasiones gue &l juego iba
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» Robert Mruczek es
arbitro de records

a llamarse originariamente 'Scramble 2. Esto era en
gran parte porgue el equipo iba a adaptar codigo y
recursos del juego original. Pero segun el desarrolio
fue avanzando y aparecian nuevas ideas como el
sistema de power-ups seleccionables y el muttiplicador
de armas 'Option’ -es0 sin mencionar &l salto de la
CPU Z80 a la 68000- el juego evoluciond. Aln asi, la
influencia de Scramble estaba clara, particularmente en
la primera fase con sus temenos montanosos (gue esta
vez incluyeron volcanes en erupcion). También la fase
final se denomind ‘Base’, igual que en Scramble con
un obvio parecido entre ambas.

radius genero su propia serie, con
Vic Viper regresando en cuatro
secuelas principales lanzadas entre
1988 y 2004. También hay miltiples y
particulares versiones domésticas, mas
series de spin-offs como Salamander o Parodius.
Pese a la popularidad e influencia de Gradius,
Konami no ha dejado que Scramble sea olvidado,
y la recreativa original ha sido uno de los grandes
atractivos de distintas recopilaciones retro a lo largo
de los afios. En 1999 aparecid Scramble (junto a
Super Cobra) en Konami 80's Arcade Gaffery; una
recopilatorio inicialmente desarmllado para recreativas
y posteriormente portado a PlayStation. Luego llegd
Konami Collector’s Serfes, un pack de seis juegos para
GBA lanzado en 2002. Agui una version bastante fiel
de la maguina se complermnentaba con una
actualizacion extra que incluia graficos
= renovados y tres naves para elegir, cada
' una con distintas capacidades de fuego.

i “Scramble alcanza
la méaxima
dificultad en la
tercera vuelta”

Robert Mruczek

Como Scramble, pero en el
décimo circulo del infierno.

L

o

S TArHAA Y i e s e s s La continuacién de Saramble parece haber sido

BE08 escurridizos misies enla ‘ciudad’. disefiada para el pequefio sector de jugadores
gue pensaban que el original era demasiade
sencillo. Es el mismo juego exactamente,
perc con la dificultad elevada hasta niveles

dizparatados. Aqui las defenzas enemigas

En 2007 apareci6 en Konami Arcade Classics, una
nueva coleccion para Nintendo DS que la emparejé
con Gradius y otros éxitos arcade. El juego incluso
recibié un lanzamiento individual en Xbox Live Arcade
en 2006, y formé parte de los juegos presentes
en el efimero Game Room de Microsoft. Mas
recientemente, Scrambie ha figurado en los Arcade
Archives de P54 junto a los dos primeros Gradius.
Como la mayoria de los juegos de su época,
Scrambile tambien ofrece un buen desafio a quien
quiera consequir una puntuacion alta. La mision acaba
con la destruccion del enemigo, pero &l juego regresa
al principio, para gue demuestres cuantos loops
puedes hacer. El experto en récords Robert Mruczek
explica: “Scramble llega a su maxima dificultad en el
tercer loop. En ese punto del juego, el consumo de

son mas rapidas, mas letales y mucho mas
numerosas. Para complicarlo todo tienes que
guiar a tu helicoptere (que sustituye a la nave
original) a lo largo de 11 niveles hasta llegar al
final, y las dos dltimas fases son increiblemente
dificiles. A los fans de Saamble les harén
gracia algunos cambios, como que los OVNIs
ahora te disparen, o que algunas bolas de
fuego te persigan. También hay tanques de
combustible que se mueven vy gue devuelven
los dizparos.

A diferencia de Scromble, Super Cobra fue
convertido a muchos zistermas domésticos,
incluidas consolas primigenias como la
Videopac/Odyssey 2, Atari 2600 e Intellivision

FoROUSHG Inga Al MAXimG. Baja iy i > (el juege fue uno de los cuatro titulos editados
~ 10D HIGH SCORE . para la Entex Adventure Vision). Las verziones
&S5 10000 de MSX y Atari 8-hit son las mejores, y replican

la dificultad original. Recientemente ha ido

apareciendo en recopilatorios de Konami.
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sistemas domasticos y estallaron en tu pantalla.
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) CAVERNS OF MARS Il

ATARI 8-BIT, 1981

B El juego original de Caverns Of Mars

era una interesante version de Scrambie,

con la pantalla haciendo scroll vertical en

vez de horizontal La secuela (también

conocida como Mors Mission Il era una

% " | copiam4sdescarada de larecreativa Los
‘w | gréficos estaban bien hechos, pero eran

excesivamente grandes, o que dificultaba

./ las maniobras exigentes.
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ZX SPECTRUM, 1982

® Cambio total para el equipo que
desarrolld [a aventura conversacional
The Hobhit: este clon de Scramble fue un
hito temprano del Spectrum. Los graficos
eran basicosy tienen algun fallo, pero

la mecanica estaba toda ahi. Y lo mejor:
inclufa un editor de escenarios que podias
usar para crear tus propios parajes
planetarios por los que deambular.
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VIC-20, 1983

W Hay varios clones de Scramble para
elVIC y este de Anirog fue el mejor

con cierta diferencia. El juego requeria
16K de memoria para funcionar, lo que
permitia que todas las fasesy la mayoria
de las caracteristicas de la recreativa
podian embutirse ahi Si tenias un VIC
sin expansion, este juego era la excusa

perfecta para conseguir el pack de RAM.

SKRAMBLE

COMMODORE 16, 1984

B Anirog convirtié su version previa

de Ch4 a Cléy los resultados fueron
sorprendenternente buenos. El scroll a
trompicones fue arreglado y todos los
niveles se comprimieron en 16K. Lo Gnico
malo es que el ritmo del juego es algo
lento, reduciendo los niveles de frenesi,
pero sin arruinar lo que a grandes rasgos
es una buena variante de Scramble.
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ATARI ST, 1987

W Desarrollado originariamente para
Sinclair QL (y siendo el primer juego gue
consiguid con éxito implernentar &l scroll
a pantalla completa en el sisterna), esta
version mejorada proveyd al ST con una
version fiel de Scramble. En un cambio
interesante, la nave vuelve a la quierda
automdticamente y el botdn de retroceso
lanza bombas.

ROCKET RAID

BBC MICRO, 1982

B Las recreativas clasicas disfrutaron

de buenas conversiones al BBCy este
lanzamiento de Acornsoft no fue una
excepcidn. Toda una exhibicién de poderio,
demostrando que el aparentemente tosco
sistema podla competir con las méquinas
de juegos. Quizas demasiado rapido, lo
que hacia que la dificultad se disparara.
Adn asi, impresionante.

NEPTUNE

APPLE I, 1982

B Aqui hay un giro. Obviamente estamos
ante un clon de Scramble, pero la accién se
ha relocalizado en los abismos ocednicos,
asl que en vez de esquivar cohetes y
disparar a OVNIs, 1e enfrentas a habitantes
de las profundidades. Hay algun cambio
{en los movimientos de las bombas, por
ejernplo), pero es un muy decente juego
del prograrnador Nasir Gebelli.

||||||||||

SCORE HI=S5CORE
DOSYYH0 O0O0STYD

) SKRAMBLE

-| COMMODORE 64, 1984

B Scramble también tuvo abundancia

de clones en el Cé4. Tanto Anirog como
Rabbit Software llamaron a los suyos
Skrambie, y es el de Rabbit el que triunfa
gracias a su suave scroll del escenario
{el lanzamiento de Anirog era bastante
mas defectupso en ese sentido). Como
guifio extra, esta versién no licenciada se

nnnnnnnnnnnnnnnnnnnn

STAR AVENGER
AMSTRAD CPC, 1984

B Esta buena version para CPC ampliaba
el original, con diez niveles distintos
(todos podian ser escogidos para practicar
desde el meni original), y se guarda

unas cuantas sorpresas para el camino.
Hay cinco niveles de dificultad, lo que
corvierte a este enuno de los clones mas
generosos. Kuma también [anzd una
versidn salvaje del juego para MSX.

permite versionear [a BSO de Star Wars.
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Y SCRAMBLE

ATARI 7800, 2012

M En los dltimos afios Scramble ha sido
portado a algunos de los sisternas que en
su dia no recibieron versidn, oficial o de
otro tipo. Este larzamiento casero de Bob
DeCrescenzo proveyd al Atari 7600 de una
auténtica corwersion de la recreativa que
es una auténtica gozada. También hay una
version para el TF9%4A a laque vale la

J penaechar unvistazo.




HACIENDOIROCKET{RAID

Jonathan Griffiths revela la historia tras su excelente clon de Scramble, Rocket Raid para BBC Micro

P pero otros elementos del juego no se hacen més

te alcance un misil. Pero Dwayne Richard, uno de los
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dificiles, en mi opinién.” Mruczek también revelaque la  mejores jugadores de recreativas clasicas, estaba alli EQD.'I"D SR
version publicada por Stern en Estados Unidos es mas vy me dio un consejo: solo el tercero de cada serie de e

dificil que la normal de Konami. “La versién de Stern misiles despegaria, lo que quiere decir que despues de

es mucho mas dura. El consumo de combustible es que uno fuera disparado, al menos los dos siguientes

magquiavelico, especialmente en &l tercer loop, donde no ko harian, y eso fue un enomme salto estratégico L

dejar pasar un tangque puede ser catastrofico. Lo peor
es gue el juego tiene la tendencia ocasional a sufrir
un glitch, y un tangue de combustible clave deja de
aparecer donde se supone que tiene que estar. En la
version de Konami se puede recuperar, perc en la de
Stern puedes ir despidiéndote de tu nave.”

pero no en la recreativa original. i e o it

obert Mruczek tiene el actual récord Si guieres una puntuacion alta en Scramble, e "

de Scramble (en el hardware de la Mruczek esta encantado de compartir contigo su N . EEnt

recreativa original) de 1.147.580 puntos, consejo de ndmero uno. “Memoriza el arco que siguen i ‘

conseguidos en 2001. Ha pasado tiempo las bombas que lanzas,” dice. "Y no solo eso: aprende o T I

desde que vio por primera vez el juego con desde qué punto exacto de debajo de tu nave salen g = :
sus amigos del colegio. “Cuando comence a jugario las bombas. Esto es muy Util en situaciones de peligro - = - '
tardé un poco en acostumbrarme,” dice, refinéndose muy cercanas, en la fase de la ‘ciudad’, donde un misil ' e Il Il =
a los dos botones de disparo. “jInicialmente tenfamos puede pillarte desprevenido justo debajo de 1i.” Con g e bags bade e e

a una persona moviendose y disparando lateralmente
mientras otra lanzaba bombas!”
El récord personal de Mruczek ha estado entre
los 330.000-340.000 durante afios, hasta que siguid
€l consejo de un amigo para romper la barrera del
millén de puntos. Dice: “En el evento de Funspot/
ACAM donde llegué a esa puntuacion en 2001 solo
jugué tres veces. La primera partida no fue
. demasiado buena, en tomo a mis mejores
o u L puntuaciones. La mayoria de mis muertes
= B tenfan lugar en la fase de la ‘ciudad’, donde
= hay varias zonas dificles de navegar sin que

para mi, y eliminé un gran factor de incertidumbre. En
mi siguiente partida, mi puntuacion fue media-alta, de
400.000, y en la siguiente legué a los 1'14 millones.”
El récord de Mruczek fue verificado por el fundador de
Twin Galaxies Walter Day, gue estaba presente. Desde
entonces, la puntuacién ha sido superada en MAME,

€50 en mente, volvamaos al principio y revisitemos el
primer shooter lateral de la historia. Veamos dénde
empez6 Gradius. jEs la hora de Scrambie! ‘%

» [Arcade] Konami no fue timida a la
hora de incluir su propio nombre comao

Huevo de Pascua.
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ESTANDARTES

El MSX no gozo en Espana del exito que merecia, casi siempre limi-
tado por ports directos de ZX Spectrum que no hacian justicia al es-
tandar japones. Por fortuna, la escena homebrew se ha encargado de
darle la vuelta a la situacion. Kai Magazine fueron pioneros y actual-
mente siguen desarrollandolos para MISX2. Conozcamos su historia.

Por Atila Merino “blackmores”

orria el ano 1991 cuando

un grupo de irreductibles

tarraconenses decidio

juntarse con el objetivo
de no dejar morir el ordenador de
sus amores, aquel que tantas veces
les habila transportado a mundos
llenos de aventuras v que ahora
vislumbraba su fin porculpa de la
llegada de las consolas de 16 bits. La
Edad de Oro del software espainol,
todo sea dicho, no se portd dema-
siado bien con los usuarios del MSX,
todo lo contrario de lo que ocurrio
en Japon gracias al buen hacer de
diversas companias, como Konami
o Compile, las cuales habian demos-
trado sobradamente la potencia real
del estandar nipon.

El germen surgio cuando Ken-
neth Albero y Xavi Sorinas fueron
presentados gracias a un conocido
comun. Tras casi casi ano y medio
guedando semanalmente en la casa
de Kenneth para que le mostrara al
grupo cosas gue el mismo hacia con

el MSX, llegd el momento de po-

nerse serio, adentrandose en
la programacion en BASIC.
Ya en 1992, el grupo se habia
ampliado a cinco, con Franki,
Jim e Indaleci unidos a Ken-
neth y Xavi, y fue entonces
cuando disenaron la primera
demo de Kai Magazine para
MSX2, integramente en MSX
BASIC, bajo el nombre de
Police Headquarters: Los

Zarcillos Impenitentes.

El nombre del grupo hacia refe-
rencia al propio Kenneth y a una em-
presa de software para adultos: “El
nombre de Kai Magazine proviene de
las iniciales del nombre de Kenneth
Albero Inglés (KAl), de forma pareci-
da a como ocurre con las siglas del
MSX. Lo de Magazine viene de la
compania de juegos hentai japonesa
Wendy Magazine, que publicaba
juegos para MSX en los 907, nos
confirma Kenneth Albero.

En 1994 el equipo realiza una
nueva demo bajo el nombre de
System Saver, la cual iba a serun
juego completo del género RPG que
pretendia salvar el MSX de su decli-
ve. Esta demo vy la anterior, fueron
presentadas en una de las primeras
RUMSX de Barcelona (reuniones de
usuarios que actualmente van por la
512 edicion), siendo aclamadas por el
publico asistente gracias a la calidad
de sus graficos. Sin duda alguna,
este suceso animo a Kai Magazine
a desarrollar lo que seria su primer
videojuego completo, ya en 1995,

Asi es como nace Lilo: La Conquis-
ta de la Fama, una aventura grafica
de corte erdtico cuyo protagonista
era una zanahoria parlante y muy
morbosa. La programacion y el
apartado grafico corrio, como siem-
pre, a cargo de Kenneth, mientras
fjue el resto del equipo aportaba
ideas, partes del argumento, copias,
impresion, adhesivos de discos, etc.

‘» Entre una imagen y a otra hay veinte afios de diferencia, pero la #usion permanace intacta en Kenneth Afbero

{derecha)y Xavi Sorinas (izquierda).

Albero se mostré comao un estupen-
do dibujante de estilo manga con
gran interes por el hentai. El juego se
presento en la RUMSX de Barcelona
de 1995 y fue incluso traducido al
japoneés por Takamichi Suzukawa
para su distribucion en Japén.
“Durante esa epoca ya eran habi-
tuales las quedadas todos los saba-
dos por la tarde en Reus, primero en
casa de Kenneth y luego en un bar de
enfrente para merendar unos bocatas
impresionantes y mucha cerveza”.
Asi recuerda aquellos inicios Xavi
Sorinas. Entre quedada v quedada se
fue gestando el gue seria el segundo
juego de Kai Magazine. Eso sucedio
en 1996, coincidiendo con la incor-
poracion al grupo de Jaume Martiy
con el auge de los emuladores para
PC bajo Windows 95.En una de esas
tardes, disfrutando con una partida
a Rusty, un juego aparecido en el
MNEC PC-9801, decidieron crear un
videojuego inspirado en éste, al estilo
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Castlevania.

Eltitulo, No name, y la protagonis-
ta, una heroina armada con un latigo.
Asi se presentaba en sociedad esta
aventura de accion dirigida al publico
adulto debido a su alta carga de ero-
tismo y gore. No name fue aun mejor
recibido que el anterior juego, pero no
tuvo gue pasar mucho tiempo para
que el grupo se enfrentase a su tercer
reto, uno que les llevaria a desarrollar
su obra maestra en el siglo XX.

Nuts se publico en 1997 en forma
de homenaje a la legendaria Technos
Japan, responsable de algunas de
las sagas de lucha mas famosas de la
historia, como Double Dragon o Ku-
nio Kun . “Poder hacer un juego con
aquella cantidad de personajes tan
grandes en pantalla, con todos sus
fotogramas, fisica de suelo, objetos,
scroll horizontal. .. fue un reto muy
grande a nivel de programacion e
imaginacion”. Asi nos habla el propio
Kenneth sobre este beat'em-up que




llend un hueco que habia estado
vacio en el M5X2 desde sus inicios.
MNuts tarmbién fue traducido al japo-
nés vy distribuido en el pais asiatico,
convirtiéndose en un gran éxito del
sector homebrew.

Sin embargo, no es oro todo lo
que reluce, y el tercer juego de Kai
Magazine supuso también que
el grupo perdiera el interés en &l
desarrollo de videojuegos y desapa-
recieran del mapa. El motivo de esta
decisidn fue la pirateria que sufrieron
y la estafa por parte de algunos
distribuidores internacionales que se
quedaron con todo el dinero de las
ventas de sus jueqos en otros paises,
lo que supuso que Kenneth se apar-
tara de la escena. Unacosa llevo ala
otra y el grupo fue perdiendo el con-
tacto, aungue, con los anos, Kenneth,
Xavi y Jim se fueron reencontrando
esporadicamente para hablary
jugar con consolas, juegos dePC y
emuladores.

Tuvieron gque pasar dieciocho
largos ahos para que Kai Magazine
diera senales de vida. En 2014 varios
uslarios comenzaron a preguntar
por los antiguos juegos del grupo en
la prestigiosa web MSX Resource
Center (www.msx.org), siendo ad-
vertido por Xavi, el cual puso al dia
a Kenneth. Esto hizo que ambos se

= *r-:u...l —
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volvieran a reunir con el fin de reditar
cada uno de sus tres juegos, primero
endisquete y luego en cartucho, con
una imagen renovada y manual de
instrucciones incluido. Este hecho
supuso el regreso de Kai Magazine al
desarrollo de homebrew para MSX2,
regresando también a las RUMSX
de Barcelona con mas fuerza que
nunca. El ejemplo mas claro es que
entre 1994 y 1997 realizaron tres jue-
gos, mientras que desde su regreso
en 2014, han finalizado en el mismo
periodo de tiempo, casi seis juegos
s0lo para MSX2, tres de ellos en un
mismo ano.

2015 fue testigo del lanzamiento
del primer recopilatorio del grupo en
cartucho, llamado Kai Magazine Co-
llection, el cual incluia sus tres prime-
ros juegos. A esto le siguic una nueva
demo llamada Musion City Mega CD,
que venia a demostrar el poderio del
MSX2 recreando la intro del juego del
mismo nombre aparecido en 1993 en
Mega CD, cuya versién original fue
creada parael MSX Turbo Ren 1991.
Sin embargo, el pelotazo lo pegaron
cuando anunciaron su primer nuevo
juego en casi veinte anos: Life on

Mars, publicado en 2015. Una aventu-
ra de ciencia ficcion al mas puro estilo
Metroid, que evidenciaba el notable

cambio que habia dado Kai Magazine

» [MEXZ] Myth & Dragons, lo nusva de Kai Magazine para ol MSX 2, promete ser espectacular gracias sl uso de

la potents tarjets grafice externa V0980,

» [MSX2] La demo de Nlusion Gity para MSX2 demostrd que el estandar japonés podia asemiajarse &l Mega CD

de Sega si se le ponfa tatento y ganas.

con el paso de los afnos, mostrando
un juego tan bien finalizado como
serio e interesante pero, sobre todo,
muy alejado del estilo manga v la
tematica hentai que habian llevado
por handera en los 90. Ademaés, incor-
poraba un minijuego llamado Bomb
Toumament que, inicialmente, iba a
ser el juego principal, pero que con
el paso del tiempo se transformo en
un extra. 2016 comenzo con el lanza-
miento de Rune Monster (estupendo
homenaje al clasico Rune Masterque
Compile realizé en 1989 para MSX),
siguié con Sector88 (un shoot’'em-up
de scroll horizontal mezclado con inte-
resantes dosis de RPG) y finalizé con
Dim X, aunque entre medio tuvieron
tiempo para sacar el segundo recopi-
latorio, Kai Magazine Collection 2, que
aunaba en un mismo cartucho los
tres ultimos juegos publicados masla
demo Musion City Mega CD.
Plantados ya en el presente ano
2017, el grupo catalan volvio a la car-
ga con su primer juego de conduc-
cion, Highway Fighter, un homenaje
al clasico Road Fighter que Konami
lanzd para recreativa en 1984 y que
tuvo su correspondiente version para
MSX un aho después. Lejos de dor-
mirse en los laureles, actualmente
se encuentran desarrollando el que,
previsiblemente, sera su juego mas
espectacular para MSX2: Myths &
Dragons, un beat’'em-up de la vieja
escuela gque recuerda a juegos como
Golden Axe o Knights of the Round.

La ventaja de utilizar la poderosa
grafica externa V9990 les esta per-
mitiendo desarrollar un videojuego
espectacular.

Los juegos de Kai Magazine siem-
pre han destacado, ademas de por
su calidad grafica y jugabilidad, por
unas bandas sonoras impecables,
pero es en los ultimos juegos cuando
se esta notando atn mas el gran
trabajo realizado en este aspecto. La
principal culpa la tienen Kenneth v
Xavi, ademas de John Hassink, un
compositor holandés muy solicitado
en la escena homebrew. Precisamen-
te, a partir de Life on Mars, el sonido
era de la mas alta calidad gracias a
la potencia de |la tarjeta de sonido
Moonsound/ Opld. Ademas, es justo
remarcar que todos los juegos del
grupo estan programados en Turbo
BASIC, un sencillo lenguaje que no
ha impedido a Kenneth desarrollar
juegos de tan alta calidad.

Mo seria justo acabar este reportaje
sin mencionar algunos trabajos que
no han llegado a buen puerto o que
siguen en desarrollo, como el intento
de hacer en 2015 |la conversién de The
Secret of Monkey Island para MSX2 o
el crowdfunding fallido de Kai's Rage,
un beat’em-up con elementos RPG
que sigue en desarrollo para PC. Ade-
mas, Life on Mars ha sido portado a
PC muy recientemente, encontrando
un hueco en Steam y mejorando y
ampliando el juego original, que ya de
por sl era una maravilla. e
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DIM X (281B)

Dim X (abreviacién de Dimensional Explorer)
suponia el regreso de Kai Magazine a |a estética
hentai, pero sélo en parte. El juego cuenta con un
apartado grafico muy serio y bien realizado, aunque
quizds un poco repetitivo, pero la cosa cambia
entre fase y fase, ya que veremos a nuestra
' protagonista de estilo manga en todo su
esplendor. A medida que vayamos superando
las fases veremos que cada vez tiene menos
ropa y estd en posiciones mas sugerentes, lo
que supondra un aliciente principalmente para
el publico masculino. En cuanto a la parte
jugable de Dim X, estamos ante un arcade
de scroll vertical en el que tendremos que
conseguir que la bola que controlamos
llegue al final de cada recorrido sin caer al
vacio demasiadas veces. Y todo bajo una
buena banda sonora compuesta de temas

AvVAILABLE "“ L R KRN gTReOnCOne
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de musica electrénica que puede que,
tras perder muchas veces la partida,
nos haga desesperar por momentos.

7~
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HIGHHAY FIGHTER (2817)

El juego cuenta con un gran numero de fases divididas
en niveles que van aumentando de dificultad por
momentos. Como curiosidades, cabria decir que se
incluyen unas gafas estereoscopicas para poder ver el
juego en unas 3D muy logradas y que, ojo al dato, se
puede elegir el idioma Klingon.
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Demostrando que son capaces de desarrollar juegos de cualquier género,
Kai Magazine inicio el presente ano con un juego de conduccion inspirado
en el Road Fighter que Konami desarroll6 originalmente para recreativa
en 1984.Y de nuevo han sido capaces de realizar un entretenido y muy
interesante videojuego en el que destacan el enorme colorido mostrado
y el suave scroll vertical de pantalla. No contentos con dejar ahi la cosa,
Highway Fighter cuenta con una genial banda sonora y unos estupendos
efectos de sonido que nos haran pensar
que realmente estamos a los mandos de
un bdélido de semejante calibre, lo cual
aumenta enormemente |a experiencia
jugable. Podremos escoger entre dos
coches de diferentes prestaciones para

recorrer los veinticuatro niveles con los
gue cuenta el juego, algunos de los cuales
nos enfrentaran a otro rival en una carrera

UNOERGROUND RACING

a muerte. Finalmente, no olvidemos

que el juego hace uso de algunas de las
caracteristicas especiales de los modelos
MSX2+, como el modo de 12600 colores.
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LIFE ON MARS (28i5) :

El primer juego de Kai Magazine tras casi veinte afios de espera de detalles que nos obligara a detenernos y examinarlo todo durante
desde el genial Nuts, supero todas las expectativas. De todos los juegos unos segundos. Como guinda del pastel, se incluye el minijuego Bomb
publicados hasta la fecha por el grupo cataldn, seguramente sea ésta Tournament, donde tres jugadores podran Iﬁﬁhar'eﬁtra' eHos en diferentes
su mejor obra. La razdon de tal afirmacidn es sencilla: destaca en todos escenarios, como si de un Super Smash Bros. se tratase. |

y cada uno de sus apartados, sin excepcidn. Life on Mars es un alumno

aventajado de los Metroid clasicos, pues toma muchos elementos L“_ - ;
prestados de la prestigiosa saga de Nintendo. Asi, deberemos recorrer e | 1aa
una enorme base situada en la superficie de Marte, con la que se han i: h_#: hi: h#: hg .ﬁ: hi: h
perdido las comunicaciones. En esta b lﬁ_ . :
e U RV IV AL HORRD S '} aventura de accién deberemos recoger .‘_‘_,"_a Sesh Y - 4
diversos objetos que nos permitan r,.—:-;‘:?': ‘ A .
L -'_||l- ' 4.
\- acceder y avanzar por las diferentes = R o
= = " s_,-
zonas que componen el m.apaadn, P .. *_:___ -
f enfrentdndonos a los variados enemigos, | &= = 2 B RSal
- - que van desde robots hasta una . g I G

especie de zombis muy peligrosos. La
ambientacion del juego estd a un nivel

extraordinario, gracias, en parte, a los
geniales efectos de sonido y a temas

musicales que nos mantienen en
e tensién durante gran parte del juego.
.- Tres cuartos de lo mismo sucede con

PRxUE MULTIPLAYER BAME *BIMS UKNIMENTY | gl soberbio apartado gréfico, tan lleno i

i — NOOHSOUND
o

==l

Lilo: La Conquista de la Fama representa todo lo Se trataba de una aventura grafica en la que nuestro
gque pasaba por la cabeza de unos chavales con ganas protagonista era una zanahoria parlante con mucho

de pasarlo bien. Y es ahi donde esta su principal baza. vicio. Su gran suefio era conseguir la fama y, para ello,

debera vivir una serie de aventuras desde su propia

casa hasta convertirse en la mascota de Kai Magazine.
Asl, su objetivo sera desafiar a las cuatro chicas
principales, realizando previamente diversas

tareas gracias al menu de siete acciones con
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el que contamos. El juego esta repleto de
escenas animadas muy subiditas de tono,
algunas de gran extension, asi que no es
recomendable para todos los publicos.

Por supuesto, ademas de estar repleto de
tematica hentai por todos lados, también

tiene sus buenas dosis de humor, lo que,
unido al buen apartado grafico, convirtio
a Lilo en un juego de culto dentro de la
escena homebrew de MSX2
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KAaI MAGAZINE,

NO NAME (193B6)

Con No Name fueron un paso mas alla en cuanto al
hentai se refiere, llevandolo a cotas muy altas, lo
cual se podia advertir en las diversas secuencias
dinamicas intermedias, tan llenas de calidad
como de gore y sexo. Inspirado en el juego Rusty
del microordenador NEC PC-9801 y en los primeros
Castlevania de Konami, deblamos superar una
serie de niveles de scroll lateral con nuestra chica
protagonista, Amy. Su objetivo es salvar al chico del
que esta enamorada, el mas feo de todo el instituto,
armada con su latigo y su gran valor. En el camino nos
encontraremos con esqueletos, zombis, murciélagos,
caballeros... y diversos enemigos finales de gran

tamano. Esta aventura de accion tiene todos

los requisitos para quedarse guardada en el
recuerdo de aquellos que lo jugaron, por
muchos anos que hayan pasado. Si Lilono
era un juego para todos los plblicos, este lo
era todavia menos, aunque jugablemente lo
superaba sin problemas.

L S

NUIS (1997)

Decir que a la tercera fue la vencida no seria del todo correcto, porque,
a pesar de que Nuts fue el mejor juego de los tres que habian publicado
en los anos 90, los otros dos no eran precisamente malos. Aun asli, da
la sensacidn de que Nuts logrd dar un paso mas alla y se convirtio en
un clasico de Kai Magazine, gracias al claro homenaje a Technos Japan
y sus sagas Double Dragon y Kunio Kun. El vacio existente en MSX2 de
beat'em-ups de calidad hizo que Nuts se convirtiera en un éxito en paises

como Espana, Holanda o Japén. Fue el

primero de sus juegos que abandono

la tematica erdtica, pero no la estética
manga. Dos jugadores simultaneos
pueden participar en este juego de
lucha callejera en el que musicay
graficos van de la mano para crear
una experiencia muy satisfactoria.
El juego alterna siete fases de lucha
con secuencias animadas a modo de
aventura grafica. En el papel de Nut
y Mad, deberemos vengarnos de
todos aquellos que han osado ofender
a los miembros de la Sectade los
Adoradores de Zanahorias Parlantes.
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RUNE

En esta ocasidn, los chicos de Kai
Magazine quisieron homenajear a la
saga Rune Master, otro de |os clasicos
de MSX, desarrollado en esta ocasion

por Compile por primera vez en 1989.
Lo primero que salta a la vista en este
juego de rol de tablero por turnos es
su enorme colorido y calidad grafica,
pareciendo, por momentos, un sistema
de 16 bits. Otro dato que lo hizo
muy atractivo fue incluir, entre los
ocho seleccionables, a diversos
personajes de Lilog, incluida la
famosa zanahoria, lo cual
hacfa que los jugadores se
sintieran rapidamente
identificados con ellos.
Su objetivo sera derrotar
al Rune Monster para
poder regresar a su
mundo real, ya que han sido
transportados a un mundo
de fantasia tras insertaren la
segunda unidad de cartucho de su

SECTOR 88 (28iB)

MONSTER (2BiB)

MSX el juego Knightmare Ili: Shalom mientras jugaban al Rune Master.
Se puede jugar s6lo o acompanado de hasta tres amigos, pero, sin
duda, sera de esta lltima forma como mas lo disfrutaremos. La Unica
pega que se le puede poner al juego es que Unicamente cuente con

un tipo de mapa, aunque en el nivel mas alto de dificultad es bastante
extenso. Por otro lado, la banda sonora es una absoluta delicia, al igual
que los numerosos disenos de los enemigos.

poder avanzar con garantfas. Y eso sera asi durante los once
largos niveles de scroll horizontal de los que consta Sector
88. Claro homenaje al U.N. Squadron de Capcom (Area 88 en
Japén), podremos completar diversos objetivos por nivel,
ver tres finales diferentes, disfrutar de diez etapas visuales
de estilo manga, enfrentarnos a enemigos finales y disfrutar
de un apartado grafico y sonoro totalmente espectacular.

= -h-‘

M) oo o W - T e f A El primer shoot’'em-up de Kai Magazine no podia haber sido més espléndido. Y
v L o ’ y "y - -8 es que no se trata Gtnicamente de un matamarcianos al uso, sino que anade muchos
7 e elementos de RPG y un argumento muy cuidado. El que tres personalidades de la
escena retro se convirtieran en los protagonistas del juego (RCastillo, Tromax y
un servidor) fue otro bonito detalle que hizo que Sector 88 fuera aun mucho mas
r— e cercano. Nos daremos cuenta muy pronto de que el juego no
' ‘-—_ﬂ—Ee'__iiﬁ—_ es como los demas del mismo género, y es que nos parecera re——
- imposible superar |a primera fase en las primeras partidas. i
si"“;.;-, El truco estd en que deberemos ir ganando dinero mientras FPACE SH0OTER RPG
. derribamos naves enemigas para, inmediatamente después,
ﬂ"i acceder a la tienda y comprar las mejoras indispensables para




n muchos sentidos, es increible

que Sente Technologies sea tan
desconocida, porque cuando ves quien
estaba tras esta compaiiia es como
jugar al “quién es quién” de los primeros juegos
recreativos. Los fundadores de Sente fueron el
ingeniero de hardware y programador Howard Delman,
uno de los responsables de crear el mitico sistema de
gréficos vectoriales de Atari, Ed 'Battlezone’ Rotberg
y Roger Hecior, que también trabajé en Battlezone

y en el desarrolio de nuevo hardware para Atari,

como la inédita consola hologréfica Cosmos. Otros
componentes fueron el cofundador de Atari Nolan
Bushnell, Lee "Hard Drivin® Actor, Dennis "Sprint’
Koble y Owen ‘Major Havoc' Rubin. La compania se
fundd como Videa Inc. en 1982 con una clara vision,
como explica Roger: “nos conocimos en Atar, donde
trabajamos juntos. Howie era un gran ingeniero de
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# [ Areade] Los circuitos de mini golf son un fijo de los parques de ﬂmms dam:iw! mmdn y Sente decidio levarlos también a los selones recreativos.

hardware y software, Ed era un increible programador,
¥ yo era un disenadorfartista con experiencia en otras
dreas del desarrollo. Dejamos Atari para empezar
nuestra propia compania de ingenierfa creativa y
hacer juegos por nuestra cuenta. Fue muy excitante.
Hawie fue el VP de hardware, Ed fue VP de software
y yo estaba a cargo del arte y la administracién como
presidente.” Ed nos explica las razones por las que

se fueron de Atari, lider de la industria por entonces:
“habiarmos visto como se habian formado Activision

e Imagic, y estabamos molestos con los bonus que
recibfan disehadores e ingenieros por un &xito, sobre
todo al compararios con los que estaban ganando en
Activision e Imagic. Teniamos confianza no solo en
nuestras habilidades para crear producto fuera de Atari,
sino también en nuestros contactos para conseguir
contratos de trabajo, asi gue decidimos ir por nuestra
cuenta.” Howard lo recuerda, y revela que no se velan
coma rivales de su antiguo empleador. “ Todo esto
nos llev a la decision de dejar Atan,” dice. "Pero

no estabamos atados a los juegos: jnuestro primer
proyecio fue un punto de compra que terming en las
tiendas de zapatos Florsheim!”

A diferencia de Activision e Imagic, el equipo de
Videa (como se llamaba la compania al inicio} no gueria
olvidar sus raices arcade. " Siempre quisimos hacer
juegos para los mercados recreativo y domestico,”
explica Roger. Grandes fabricantes como Gottlieb
habian maostrado interés en su primer arcade, Pogos,
despues renombrado a Gridlee. ;Y que era Gridles?
Roger nos lo cuenta, “Como concepto, Gridlee era
muy prometedor. En origen se llamaba Fogos, e
implicaba a una serne de personajes que botaban
desde un horizonte 3D hacia el jugador, guien debia
colocar un arma en posicion vertical bajo los Pogos
para reventarios antes que cruzaran una linea en la
parte inferior de la pantalla. Era fresco, original y con
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» [Arcade] Stockar s un disfrutable juego de velocidad convista aérea al gue
le siguiaron dos no menos excelentes secuslas: Might Stockar v Euro Stocker

graficos molones.” Por desgracia, esta incursion inicial
en los salones estaba abocada al desastre, a pesar

de algunas buenas ideas. Ed prosigue: "basicamente
seguimos el mismo paradigma usado en Atari, para dar
con varios posibles titulos en una tormenta de ideas

y decidir, al estilo democratico, que nuestro primer
esfuerzo debia ser lo que acabd siendo Gridiee Siendo
honestos, no recuerdo quien propuso el concepto,
pero Roger sugind el nombre y disefio de personajes.
El disefio de hardware de Howie, que fue el precursor
del sistema SAC-|, crecid a partir de los requisitos del
juego. Jon Kinsting fue su programador principal, y

de hecho fue su primer juego. Como yo lo recuerdo,

el acuerdo se cayé porgue, sencillamente, el juego

no recaudo lo suficiente. Las recaudaciones en los
lugares de prueba son el (ltimo examen para este tipo
de cosas, ¥ Gridlee no paso el corte.” Howard afade
algunas reflexiones propias. "Gottlieb habia lanzado
recientemente Q*bert que tenia un aspecto y B
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B Dennis Koble y Lee Actor ze fueron de Sente para
formar Polygames y desarrollar la exitosa serie
PGA Tour Golf para Electronic Arts.

B El jusgo arcade Street Football aparecia an la
pelicula de Jodie Foster de 1988, Acusados.

B Sente no solo desarrolls videojuegos, tambien
cred maquinas de preguntas/tests, stands de fotos
interactives, atracciones de feria, tragaperras e
incluzo una bicicleta de ejercicio.

B Durante seis meses, Sente fue una division de

Pizza Time Theatres, la compafiia de restaurantes
de Nolan Bushnell, el cofundador de Atari.

B Los dos juegos de Atari 2600 que desarrolle
fueron vendidos nada menos que a tres compafiias
distintaz, pero nunca llegaron a ser lanzados.

B Sente fue la primera compafia en desarrollar
un sistema arcade basado en cartuchos
intercabiables, afios antes que SNK y Neo-Geo.

B El Sente Super System (AKA SAC-II) se basaba
en &l ordenador de 16-bit Commodore Amiga.

B Muchos de los juegos arcade de Sente tenian
anuncios de nifios desaparecidos relacionados con

la zona en la que la maquina era colocada.

B El jusge mas vendide de Sente, Hat Trick, gand
varios premios, incluyendo “mejor juego” en las
revistas Replay y Flay Meter.

B Los juegos deportivos eran un tema habitual
para la compania, y tanto fitbol, como billar,
hockey sobre hielo, rally, fithol americane, tenis
y voleibol recibieron un poquito de atencion.
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B Molestos por la falta de reconocimiento y
royalties, la mayoria de los programadores

.. de Atari dejaron la compafiia.
% |

M La compaiia se fundo como Videa en
Milpitas, California, por tres antiguos
- empleados de Atari.

B Nolan Bushnell compra Videa y cambia el

~.. nombre a Sente Technologies.
'} —H

B Bally Midway compra Sente y pasa a ser

", conocida como Bally Sente.
e |

B Se muestra el revolucionario juege con
~.control por movimiento Shrike Avenger.

.
M Se lanza la version para cuatro jugadores
. de su mayor exito, llamada Team Hat Trick.

-a
B Se lanza el Unico juego doméstice de
., Sente, el port para Atari 7800 de Hat Trick.

B Se cierra Bally Sente y todos sus actives

" se traspasan a Midway, en Chicago.
: |
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P> jugabilidad similar,” comienza. “También creo que
Gottlieb habla dejado el negocio de los juegos mientras
estabamos discutiendo si debian o no fabricar Gridles.
Su salida del negocio respondié a esa pregunta, con
lo gue la propiedad de Gridlee volvié a Videa y no
estabamos seguros de qué hacer con &l.”

Alejandose del sector arcade, Videa decidié gue
la Atan 2600 también ofrecla una via para el éxito y
desarmolld dos juegos realmente Unicos: Lasercade y
Reactor. Ed estaba muy contento con la forma en que
sus dos primeros proyectos para Atari 2600 habln
arrancado, y triste al verlos caer en la cuneta. "Dave
Ross y Lee Actor eran dos programadores con mucho
talento,” dice. Y las especificaciones de la 2600 ya se
conocian. Decidimos que podiamos desarollar juegos
para el mercado recreativo como para el doméstico
y tanto Dave y Lee estaban ansiosos por empezar.
Se me ocurrié un codigo kemel Unico para el juego
Reactor de Dave, ¥ Lee hizo un brillante trabajo con
Lasercade. Ambos tenfan un estilo Unico comparado
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» [Arcade] Esta simplificada version de uno de los deportes favoritos de América
sa adapta bien a videojuego. Es mas divertido de lo que pudiera parecer

r

con el grueso de la oferta de VCS en esa época.”

En cualquier caso, el plan para entrar en el mercado
domeéstico tampoco salio como hablan planeado, como
Howard cuenta: “Licenciamos los dos juegos a 20th
Century Fox, con la condicion de que si no producian
un cierto nUmero en un tiempo determinado, los
derechos volverian a nosotros. Fox mostrd los

juegos en una feria, pero no cred ni gue empezara a
fabricarlos. Como sabréis, el ‘Crash’ de 1983 se cobrd
su peaje en ellos y muchos otros. Recuperamos los
juegos vy los licenciamos a Parker Bros. Todo terminé
rapido v, de nuevo, los juegos volvieron a nuestras
manos. Se los pasamos a Atari, gue nos pago una
pequena cantidad solo por la opcién de publicarios. Por
desgracia, nunca la ejercieron.” El programador Lee
Actor recuerda que el desarrollo tampoco fue segin lo
previsto. “Lasercade fue mi primer proyecto en Videa,”
dice. "Dave Ross y yo estdbamos programando
juegos de 2600, lo que implicaba un poco de
compleja ingenieria inversa, de la que, por suerie,
Dave controlaba. A diferencia de Activision, cuyos
fundadores hablan desarrollado juegos de VCS, el
pedigree de Videa venia estrictamente de las coin-op,
asi que tuvimos que comprender el hardware de VCS
por nuestra cuenta.”

ebido al fracaso de Videa para entrar
tanto en el mercado arcade como en
el domeéstico, la compania tuvo que
buscar nuevas oportunidades. Ahf
entrd Nolan Bushnell, cofundador de Atari y antiguo
jefe de la mayoria de gente en Videa. En esta época
MNolan habla dejado Atari v buscaba una comparifa
que proveyera juegaos arcade a su nuevo negocic: la
cadena de restaurantes y entretenimiento Chuck E.
Cheese. "Vi en Videa una forma rapida de volver a
entrar en el mercado sin romper mi clausula de no
competencia,” explica Nolan, antes de anadir “ellos




tenian todo listo, los conocia bien, hablan trabajado
para mi. La Unica peticion gue hice fue gue cambiaran
el nombre a Sente, que era algo que encajaba mejor
con mi mantra.” El nombre Sente tiene un origen
similar al de Atari, ya que también es una referencia

al juego favorito de Nolan, Go, y significa “tener la
iniciativa”. La intencién de comprar Videa por $2,2
millones se publicd en enero de 1983, mientras que la
renombrada Sente Technologies fue fundada el 1 de
octubre de 1983. Aungue oficialmente Sente no existio
hasta octubre, Atari demando a Bushnell, alegando
que la compra de la compania en abril habia roto su
acuerdo de no competencia. La demanda se deijd
pronto a un lado, ya que Bushnell cemd un acuerdo de
licencia con Atari, otorgandoles derechos exclusivos
para las versiones domésticas de las recreativas de
Sente (derechos que, ironicamente, nunca ejercieron).
Howard recuerda como se forjé este acuerdo,

“Molan se acerct a nosotros un ano y medio antes

de gue su cladsula de no competencia con Warner
expirara. Nos pidic precio para desarrollar un juego, v
trabajamos en una propuesta para él. Entonces pidié
una propuesta para disefar cuatro juegos, ¥ le dimos la
cifra. jContestd que por esa cantidad de dinero podia
comprar Vides enteral Negociamos un poco mas y

» [Atari 2600] Por fa captura de pantalla puede parecer poca cosa, pero
Meltdman es un divertido y frenético ercade para Atari 2600.

vendimos Videa a Pizza Time Theater. El cambio de
nombre a8 Sente no me molestd. Estaba contento,
considerando la cantidad de dinero que me habla
pagado, y los recursos que teniamos ahora al alcance.”
Roger también lo vio come un buen acuerdo: "siendo
antiguos empleados de Atari, todos conoclamos a
MNolan. Ya habia dejado Atan, y cuando escuchd que
estabamos empezande Videa, nos ofrecié una oficina
en el cercano edificio “incubadora” que posela. Parecla
una buena opcidn para nosotros. No teniamaos dinero y
Molan nos dejaba empezar sin pagar alquiler.” 3

BRLLY SENTE
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Una de las historias mas interesantes de Sente
tiene que ver con la creadion de atracciones para
pargues tematicos y Howard nos contd todos los
detalles. "Bally también poseia los parques de
atracciones Six Flag, asi que, subrepticiamente, se
Nos ocurrio un concepto para ellos. Eraun paseo

3 oscuras parecido a la Mansidn Encantada de

Disney, pero disparando a fantasmas y monstruos.

Los jugadores obtendrian una puntuacidn,
accediendo a promociones, tableras high score,
etc. Podriames incluso haberlo adaptado a
videojuego. Roger hizo una magueta 30 a escala
con cartény la ensefid a Six Flags, vy les encanta.
Pero cuando le pedimos a Bally los 5 millones de
dalares gue costaria construirla, nos dijeron que
no. Fue decepcionante, pero fue un proyecto en
el que fue divertido involucrarse. Irénicamente,
el mismo conceplto, exacto, aparecia en el paseo
maritime de la playa de Santa Cruz afios después.
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» [Arcade] Goale Ghost de Sente puede ser descrito como el fitthel se
encuentra con Pong en 307, Es muy divertido con un segunda jugader.

P Elsiguiente paso para Sente fue crear un sistema
arcade versatil y facil de adaptar a diferentes juegos,
algo que encajaba con el modelo de negocio de Nolan.
Ahi entré Roger con un nuevo concepto. “Tenia mucha
experiencia con muebles de recreativa, ¥ habla creado
en Atari un sistema de juego convertible, llamado Multi
Module,” explica. "A Nolan le encantaba ese concepto
y fue uno de los grandes partidarios de hacer del
SAC-1 un sistema convertible de alto nivel con mueble
metalico y cartuchos, grafica y controles facimente
intercambiables. Asi, el duefic del salon podia cambiar
de juego "in situ” con minimo esfuerzo y coste. Nolan
dejo caer esas metas y Sente cred algo unico. Era mas
gue un juego, era un nuevo modelo de negocio. En un
evento privado para distribuidores, Nolan lo introdujo
como parte de su "reentrada” en el negocio de los
juegos via Pizza Time. Teniamos un punado de juegos
y una nueva fabrica lista para produciro todo. El SAC-2
era, basicamente, el hardware del SAC-1 alimentando
un juego (Shike Avenger) en la elaborada cabina de un

simulador con control por movimiento. Era un increlble
juego de disparo de temdtica espacial, en una cabina
con movimiento ligado a la accion. Pero los jGvenes se
sentian orgullosos de destrozar algo asl en un salén,

y fue dificil mantenerlas funcionando, de modo gue
solo se fabricaron un pufiade.” El sistemna de Sente
fue mas gue una cabina universal, e incorpord un
hardware revolucionario. Howard lo explica: "tenlamos
8 juegos con los que gueriamos lanzarlo y contratamos
a un disenador de sonido para que creara los efectos
de cada juego. El puso sobre la mesa la idea de usar
una nueva tecnologia de sintetizado digital, en lugar

de los chips de sonido disponibles en aguella época

y nos presentd al CECQ de Sequential Circuits, una de
las muchas nuevas companias de teclados digitales
gue surgieron a principios de los 80. Finalmente
licenciamos sus chips y circuiteria propietaria, que se
convirtié en la placa de sonido de la cabina del SAC-L.
Madie mas tenia algo asi en aguella época.”

menos de seis meses, Sente volvia a
estar en problemas, ya que su compaiia
madre, Pizza Time Theatre Inc., se
declaré en bancarrota. En una rapida
sucesion de eventos, de nuevo aparecio un salvador.
"“Por desgracia, Pizza Time pinché financieramente,”
lamenta Howard. “Se dieron cuenta que el gasto
habla excedido al ingreso y MNolan decidié vender
Sente y todos sus juegos a Bally Midway. Todo paso
rmuy rapido y Nolan vold al cuartel general de Bally en
Chicago para cerrar el trato. Al CEC de Bally le gusté
la idea, comprd Sente y cred una division separada
de Bally Midway. Pero los ejecutivos de Bally Midway
eran rivales y no estaban contentos con la idea de ver
a Sente como una nueva division con la que tendran
que competir. Peor aln, se decidid que la fabrica de
Midway construiria los juegos de Sente (tuvimos gue
cerrar nuestra fabrica) y eso significaba que el rival
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construiria nuestros juegos. No funciond muy bien v,
de pronto, Sente tenia problemas con la “calidad de
la construccion” y un “reparto lento”. Como puedes
imaginar, no era la receta del éxito, pero habia poco
que pudiéramos hacer.” Por suerie para Sente, ser
parte del mayor fabricante de juegos arcade de
America soluciono su crisis ¥ les permitio explorar
nuevos caminos. Un acuerdo que funciond muy bien
para Bally Sente fue la adquisicion de la licencia Trvial
Fursuit. Ed recuerda como paso: "nuestro presidente
en agquél tiempo, Bob Lundguist, estaba buscando IP
interesantes y ésa encajaba. También recuerdo que
Name That Tune le pisaba los talones a Trivial Pursuit”
Bally Sente funciond durante varios afos mas,
lanzando muchos juegos, pero sin lograr un
éxito masivo. Los tres cofundadores se sintieron
obstaculizados por los duefios y decidieron que era
hora de seguir su camino (Bally Midway cerrd la
division poco después). La experiencia fue agridulce
para Howard. “Dejé Sente en mayo de 1987, cuando
terminaba mi contrato. No se me permitié crear nada
significante y original tras el SAC-1, y los enredos de
Sente con Bally Midway me dejaron como un huérfano
no deseado. Era feliz de irme, pero a la vez, disgustado
por como se habia desarrollado todo.” Howard es
mas optimista con su vida en Sente: “fue un tiempo
increible de altibajos en el negocio, y fuimos capaces
de crear entretenimiento original y tecnologia molona
todo el tiempo porgue permanecimos centrados
en hacer lo que amabamos, nos reimos y jugames
juntos a diario, frabajamos hasta que lo dejamos, v
respetamos el talento que nos rodeaba. Aungue vanos
proyectos acabaron frustrados, fuimos capaces de

encontrar y contratar a genie increible, nunca copiamos
el trabajo de otros y creamos entretenimiento
puntero. Creo que Sente tiene mucho de o gue

estar orgullosa.” Owen fue en Uliimo que quedd

en Sente, "me llamaron de Bally para decime gue
cerraban y me pidieron que me quedara para “apagar
las luces,” rememora. “También fui responsable de
vender mucho equipo. La industria arcade estaba
atravesando su segunda recesion, y Bally queria llievar
todo el diseno de nuevo a Chicago.” Dejamos las
uttimas palabras a Ed: “Videa/Sente quiza llegé un

poco tarde al "baile” para dejar una huella mayor en la

industria. Intentamos hacer cosas innovadoras, aungue
fueron a una escala menor que la de los grandes
desarmolladores”. Quizd, su legado se podria discutir
mejor en términos de lo que su creativa gente hizo a
continuacién. |Y eso mereceria su propio articulo!™ %*

Muchas gracias a todos los entrevistados.
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» [Arcade] Conlos afios, hemos visto un monttn de juegos arcade de billar,
pero &imme A Breskda Sente es uno de los mejores, sin duda.

B

BRLLY SENTE

HOWARD DELMAN

W Howard es ahora un asesor

especializado en disefio de

hardwarey software. En este puesto

ha desarrollado exitosos productos
en industrias tan dispares como la recreativa, la
jugueteray la electronica de consumao. Ha dirigido
Delman Design desde el dia que decidid dejar Sente.
Entre sus clientes se han contado Midway, Apple,
Time Warner, Capcom y Bandai Namco.

OWEN RUBIN

B Actualmente trabaja en Edison

Labs, un grupo de consultoria

técnica, pero Owen era el VP de
! experiencia del cliente paracastAR,
una startup que fabricaba visores de RA para juegos
de mesa. Antes de eso, fue el disefador principal de
juegos y CTO en Innovative Leisure Inc., una compafia
formada por algunos pioneros de la industria del
videnjuego orientada a los juegos para mavil.

ED ROTBERG

M Tras dejar Sente, Edvolvic a Atari
por un periodo decinco afios (ayudo
en el desarrollo de juegos como
Hard Drivin', Steel Talonsy Rampart).

Después, ocupd puestos como ingeniero de sofware
senior en Apple, director de proyectos en 300,
ingeniero en THO o asesor en Nokia.

. LEE ACTOR

B Aunque estd retirado, Lese
¢ esta muy involucrado en utilizar
'ﬂ! ordenadores paracrear milsica,

2 justo donde comenzd en la industria
hace 40 ahos. Tras Sente, Lee trabajé durante varios
afios en Atari Games antes de fundar Polygames con
otro empleado ex-Atari y Sente, Dennis Koble.

ROGER HECTOR

B Roger es un incansable

emprendedor que ha producidoy

lanzado mas de 100 productos de

consume distintos y sagas de juegos
muy conocidas. Su obra ha sido responsable de mas
de 2.000 millones de beneficios para corporacionas
como Disney, Sega, EA, Universal Studios, Bandai
Marmnco, Bally Midwayy Atari. Ahora es el CEO de Top
Track, apps de creacidn de masica midvil.

NOLAN BUSHNELL

B Uno de los progenitores de la

industria del videgjuego, del que

probablemente no podermos decir

nada gue ya no sepais. Sus ultimas
empresasincluyen BrainRush, una compafia que
crea software educative, y, en enero de 2017, Bushnell
se unio a la mesa de directivos de Perrone Robatics,
fabricante de plataformas de software robadtico para
vehiculos autdnomos y robots mdviles.
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odore 64

finales de 1981, el Commodore 64 era
alto secreto. Pero algunos detalles se
fittraron a la prensa estadounidense a
principios de 1982, convirtiendo 1a llegada
del C64 en todo un acontecimiento antes incluso de
su anuncio oficial. Después de su llegada a las tiendas
en enero de 1982, el C64 atemizo en las tiendas de
informatica norteamericanas en septiembre, pero no
se convirtié en un fenomeno mainstream hasta el afio
siguiente. En Reino Unido, Commodore anuncié una
fecha de salida de septiernbre de 1982, que fue
retrasada hasta noviembre. Y aln asi su elevado
precio hizo que no se le considerara en principio
COMao una maquina para jugar, tal y como
afirma el director de Graftgold Steve Tumer.
“Era relativamente caro cuando salié, pero
€ra una maquina estupenda. Muy bien
construida, con un teclado de verdad. Lo
vendian como una maguina para trabajar
con un precio acorde a ello, asique a
nadie se le ocurria comprario para jugar”

iE3NE IuT O E ]

W Aunque US Gold importd muchos de

sus lanzamientos de Estados Unidos, una
temprana excepeidn es el seminal shooter de
Archer MacLean Dropzane. Este homenaje

a Defender mejora los grificos minimalistas

de su inspiracién mientras que también hace
evolucionar su rmecanica. Concretamente, los
velocisimas movimientos horizontales del héroe
con jetpack de Oropzone son aqud controlados por
lagravedad, haciendo gue el rescate de cientificos
se complique un poco.

voz también son increfbles,

Pensado inicialmente para empresas, pronto se hizo un lugar
entre los jugadores. Rory Milne descubre lo que unos cuantos
chips y un disefo equilibrado han hecho por 35 anos de Cé4.
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Los juegos de C64 empezaron a llegar, lentamente,
a principios de 1983, Muchos de ellos estaban lejos
de ser originales, algo que el director de System 3,
Mark Cale, achaca a la curva de aprendizaje de los
e = desarralladores. “Lo mas dificil de conseguir entre
- todas las cosas que hacen grande a un titulo es que

sea jugable. Cuando la gente copiaba recreativas,

— E‘ffj siempre habia unas bases de disefio probadas y que

' se hablan hecho populares. Y como visualmente
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» [C64] Abriéndose paso por Lna 20na muy concurrida en
el superlativo shooter de Cyberdyne Systems Amnalyiz

eran similares, los desarmolladores sabian que los
consumidores estarian familiarizados con el aspecto.”

IMPOSSIBLE MISSION
pa B Describir Impossibie Mission como un mero
G juego de plataformas seria injusto. Aungue
] * lo cierto s que 1a parte de plataformeo de
este clisico de Epyx es superlativa, con saltos
gue reguieren mas habilidad que precision, y
robots mortiferos gue actiancon desarmante

) (054)

T = inteligencia. Ademas, el jusgo requiere una serie 2@“1 rJ fi;,; "3“';:" a-‘J r’_,, ;.'- 5 ;_':3.-":_.?4- -\ desuprecedente. Este sequndo apartado es
— de contrasefias que se van recogiendo mientras GE e ST " especialmente bienvenido, ya que es donde
DROPZONE el tiempo seconsume y los robots acosan al CALIFORNIA GAMES cojeaba el primera. Los primeros niveles

jugador. Las animaciones yla digitalizacidn de

En lo que respecta a ports de arcade para C64,
hay pocos comparables al Buggy Boy de Elite.

El aclamado programador Andrew Braybrook entiende
que la influencia de las recreativas en los pnmeros
juegos de C64 se debe a los gustos de los jugadores,
y da un par de razones para que esta etapa durara

tan poco. "Las recreativas eran una inspiracion para
muchos programadores, ¥y era una apuesta segura que
los jugadores quermian clones de recreativa en sus C64.
Pero estaba el tema de los derechos, que fue lo que
posiblemente acabd con la tendencia, ademas de la
rapida evolucion que vivieron las recreativas.” P

BEACH-HEAD i
B El sucesor de uno de los primeras juegos

que impartd US Gold toma la férmula de
minijuegos de su predecesor y le afiade una
apcién para dos jugadores simultdneos. Incluso
en su mode para un solo jugador esta secuela
mejora notoriamente el aspecto y mecanica

funcionan por turnos, a lo que sigue un duelo

35 ANOS DE COMMODORE 64

H Posiblemente la cima de [a 5aga 'Games’ de
Epyx, y desde luego el mas moldn de todos sus
juegos deportivos. Ninguna de las pruebas del
titulo s un deporte tradicional, pero ese es
también el punto fuerte del juego. Sobre el papel
pueden parecer poco atractivas, pero los desafios
gue proponen "deportes” como skateboard,

patines, BMX, surf, footbag y frisbee son notables,

Su princpal atractivo es gue la dificultad va
paralela a |a satisfaccion gue el jugador obtiene al
dorminarias distintas pruebas.

cenital en helicéptero y un combate a cuchilladas,
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= [CB4] Tony Crowther cred muchos grandes juegos de Commodors 64,
como el puzle Bombieal

LA CASA DEL SOFTWARE - I

El director de Graftgold Steve Turner nos habla del desarrollo de Cé4 dejado al ordenador a unos 200 euros de la época.

Commodore se replanted su estrategia despues

iCuanto tiempo paso desde estaba explotando el C44 a fonde. Cuande hice de un dolomoso pleito con Atarl a causa de un clon

el lanzamiento del Cé4 hasta  Ranorama, no lo concebi en otras maguinas. de Pac-man pero en vez de buscar inspiraciones

que supiste del sistema? Fueron los de Hewson los que vinieron a mi; alternativas, los estudios que desarrollaban juegos

Lo conocimos bastante pronte. él tenia el teléfono de Gary Foreman, asi que para el ahora competitive C64 empezaron a analizar

Recuerdo ver Attack Of The Gary lo hizo. El Unico juego que intenté disenar que hacia populares a determinados juegos de
Mutant Camels en él y penzar: ‘Guau, esta para las dos maquinas fue Magnetron. No me recreativa. Cuando fueron identificados determinados
magquina puede hacer cosas.’ Creo que Andrew convencic ninguna de las dos versiones. elementos de mecanica y desamollo se definieron
Braybrook estaba a tope con el Cé4 desde el los géneros, y empezaron a aparecer juegos de Cé4
principio, asi que le dejé que indagara en el iComo se vendieron esos juegos de mucho mas originales. A mediados de 1984, esta
sisterna, viendo que lo que haciamos en Dragen  Graftgold para Cé4 comparados con los tendencia se convirtic en nomal, como explica Mark
no estaba vendiendo nada. de otros ordenadores? Cale de System 3. " Si te fijas en Track & Field en las

Las ventas de los jueges de Andrew arrasaron recreativas y luego miras a Summer Games, veras
iPor gué ST Software no desarrollé con las que yo habia conseguido en Spectrum. gue Epyx llev el juego en una direccion distinta. De
juegos de Cé4 antes? Poradroid y Uridium estaban en torne a los la misma manera que hay peliculas con el mismo
Al principio dependiamos de Hewszon, y creo 50.000, y posiblemente lo sobrepazaron. tema, hay juegos con un tema similar. La idea de
gue no sacaron nada en Cé4. Las ventas de Alleykat fue el primer juego especificamente agitar un joystick: eso es lo que hizo Epyx. Dropzone
los titulos de Dragon eran solo de cientos penzado para Estados Unides. Lo que no ze tenia claramente a Defender como influencia, pero
de unidades, asi que no era sostenible. Nos tradujo en millones en ventas, a pesar de todo. sigue siendo un juego fantastico: Archer MacLean
pusimos con el C44 después de ver la maquina nunca fue demandado. Era lo suficientemente distinto
por nosotros mismos y pensar: ‘Vale, con esta i A que atribuyes la popularidad del Cé4 y, ademads, un gran juego. Asi que estar influidos por
es con la que nos tenemos que poner.’ durante tanto tiempo? las recreativas no llevaba necesariamente a malos
Cuando el precio bajo era realmente ventajoso. productos. Los géneros estaban naciendo v los

iPor que los juegos originales de Los chips que llevaba eran buenos, yesc le arcades eran la guia al tener un hardware mucho mas
Graftgold para Cé4 eran mejor recibidos  dio la posibilidad de funcionar durante tanto potente.”
que las conversiones? tiempe. Cuande llego el Amiga usabamos Después de la evolucion gue los juegos de
Loz tnicos juegos que teniamos para convertir PC y un kit de desarrolle, lo que hacia la Commodore 64 experimentaron en la primera

eran los mios de Spectrum, y sole hicimes une programacion muy facil. Para los 14 bits habia - mitad de 1984, la plataforma experimentd
nosotros, [30] Lunattack. Andrew pensé que no  que invertir mucho més dinero. o - una revolucion en la segunda mitad del ano,
cuando se dispararon originalidad y valores
de produccién. El grafista Paul 'Dokk”

C=CLASSICS

FIRST STAR SOFTWARE

BOULDER DASH

W Aungue originariamente era un juego de

Atari 8-hit, Boulder Dash acabé convertido en
revelacion para CéL. Imitando aarcades como [ig
Dug o Mr Do, Boulder Dash mejora ampliamenta
el tamafio y sofisticacidn de esos juegos de una
sola pantalla gracias al scroll multidireccional

BOULDER DASH il
B Roddford’s Riot fue criticado por ser idéntico a
Boulder Dash, y por eso First Star renovd graficos
e historia para esta segunda secuela. Rockford es
ahora un minere espacial, y sus adversarios son
bocasy ojos exiraterrestres envez de mariposas
y libélulas. Al final la estructura bésica de Boulder
y las renovadas mecanicas, con enemigaos Dash no cambia para que el esplritu del juego se
— e transformables y bloques que asconden HAHER mantenga, ¥ ese aspecto sl que parmanece casi
SPY VS SW objetos. Como sus inspiradores, el juego mezcla SPY VS SPY- intacto en Boulder Dash Ill, asl que esta nueva

bisqueda det tes huida d i , pero entrega refiene todo el encanto y ritmo del juego
B La cima de los juegos competitivos para dos iz g : THE ISLAND CAPER s et o il

2 TR la gran escala lleva a Boulder Dosh a otro nivel, : g original

jugadores en C44, aungue la maquiavélica 14 B A primeravista, The lsland Caper es muy

del oponente autornatico en Spy Vs Spy también Soesn poL LE= conoEl | simierasupredecesor ambos juegos s D B

convierte a laversién en solitario de esta comedia : : e i M = comparten sistema de combate, personajes

de espionaje una experiencia muy atractiva. El S, ; M s casi idénticos y objetivos intercambiables. Pero
juego combina accidn arcade 'y estrategia gracias o - B es en las diferencias donde brilla Spy Vs Spy

a dos esplas que se van dejando trampas el uno & il La secuela da a cada espla nuevas trampas

al ofro mientras que buscan los mismas objetas Sl o e yel desafio de nadar en aguas infestadas de
para huir. Una pantalla partida permite buscary e o N 22 tiburones para moverse entre islas, y cambia las
vigilar, lo gue a menudo afiade caos y diversién S e SRS instalaciones del original, con una pantalla por
alas batallas. cesl dimEr, oPFSEEtEEET O eads oficing, porislas con scrall




= [C64] El K% de Archer Maclean superd
& su predecesor cen un luchador exira y
nLeves movimientos.
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Docherty atin no trabajaba profesionalmente como tal,
pero recuerda como la industria dio un salto. "Antes
habia juegos como H.E.R.O, limitados graficamenite
pero estupendos de jugar. Ahora los titulos de C64
estaban dando el salto de programadores amateurs a
profesionales interesados en la presentacion.”

Segun la calidad de los juegos disponibles para
Commodore 64 mejoraba y se incrementaba la
cantidad de titulos producidos para el sistema, lo
hizo tambien la cobertura del C64 en |a prensa.

Esta cuestién no paso desapercibida para los
desamolladores que previamente se hablan maostrado
timidos a la hora de apoyar el Commodore 64 debido
a la escasez de hardware instalado. Steve Turner, de
Graftgold, otorga a la intuicién el mérito de sumergirse
en el desarrolio de juegos de CB4. “Revisamos
algunas revistas y vimos que el C64 estaba recibiendo
mucha atencién, y fue ahi cuando pensamos que era
el mornento correcto. El problerna en aguellos dias era
que habia tantas maquinas apareciendo a la vez que
no sabias cual cuajaria. Pero de repente el C64 recibia
anuncios a pagina completa y se le vela en las tiendas.
En ese momento pensamas: Vale, esto va a vender.
Vamos a tener mercado para esto.”

a revista de juegos de Commodore 64
Zzap!64 atin no habia empezado a editarse
a finales de 1984, pero cuando miramos

atras, esta claro para el ex-redactor y editor
de Zzap!64 Jaz Rignall lo innovadores que eran los

juegos de C64 en este periodo, en comparacion
con lo que habia habido antes. "Habia cosas
mucho mas originales. Gente como Jeff Minter
producian juegos muy interesantes, algunos basados
en recreativas. Luego habla compafriias como US Gold

Cuando finalmente
pude jugar al Cé64 me
volo por completo la

cabeza.

Jaz Rignall

que importaban a Europa juegos estadounidenses muy
interesantes, como Beach-Head” Y en cuanto a por
qué entonces los desamolladores estaban produciendo
juegos de C64 con mecanicas mas sofisticadas
que los de las recreativas en las que se inspiraron
los primeros juegos, Rignall apunta a la creciente
familiaridad de los programadores con el sistema. “La
gente empezaba a cogerle el truco, y cada vez eran
mas ambiciosos, con lo gue empezaban a verse juegos
como Raid Over Moscow o Son Of Blagger. Creo que
en parie se trataba de gente intentando hacer cosas
diferentes y romper con esa especie de saturacion de
juegos de plataformas y shoot-"em-ups a la gue habia
llegado el C64."

A principios de 1985 se habia vendido una gran
cantidad de unidades de CE4, y la consecuencia
fue una avalancha de juegos extraordinanos. En esa
primavera llegéd una revista enfocada exclusivamente
en el sistema. El experto en Atari 400 Jaz Rignall fue
reclutado como uno de los primeros redactores de
Zzapl64 y recuerda como fueron aguellos primeros
meses de novedades. "Hasta que me uni a Zzapl64
no tuve la oportunidad de jugar con el C64...y me
vol6 la cabeza. Por suerte, Zzap tenia un buen archivo
de juegos procedente de Personal Computer

T ARDADTALTIT

= [C64] Comienza |a batalla en Barbarian I la muy
gore secuels hack-"n'-slash de Palace Software.

u [C64] Creatures 2 de los hermanos Rowland es

v
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CeCLASSICS
THING ON A SPRING
M Puede gue esta rrozo=ox
mascota no seatan e = <
recordada como Monty L= =
Mole, pero el debut B
del engendro con H
muelle incorporade es =
tan bueno como los S S S S e e e e
plataformas de sus -

companieros de sello. Este jusgo original de Gremlin para
Cbd posee una relativamente sencilla, pero bastante
exigente, mecanic, con Thing dando botes, mds como un
elemento grafico que de juego. Hay abundantes abismos
que saltar, interruptores a granely el objetivo global de
encontrar nueve piezas de un puzle para derrotar ala
némesis finsl del juego.

BOUNDER

B Unacompleta
reirvencion del génerp
de plataformas que
ejemplifica muy bien
al rollo extravagante
que tenan los juegos
de Gremlin para

Céd. Este tiene una
desorientadora vista cenital del terreno de juego y
pone a una pelota de tenis gue va rebotando como
héroe. Alienigenas mortiferos impiden su progreso, y
los saltos que se guedan cortos son fatales. Adernds,
algunas plataformas funcionan como catapultas o
teleiransportes, pero otras son mortales. Bounder y su
superlativa mecanica premian la perseverancia.

TRAILBLAZER

W Aunque en algunas
aspectos es una secuela .
espiritual de Bounder
{ambos juegos tienen
terrenos de juego e e " e LS T 2
cuadriculados, condreas - - I

interactivas o ausentes), : " @

en muchos aspectos

Trailblazer &5 una cosa originalisima e inclasificable.

Esencialmente es un juego de carreras en tercera

personay linea recta que requiere que sus competidores

esféricos salten por encima de agujeros, recojan power-

ups y eviten las baldosas que invierten los controles,

antre otros castigos. No es un juegoe original de C&4, pero
s{laversion definitiva de Trailbiazer.

“lAXFRA 1 TTARA NI :AAR M0 :ER No=nm e :A-
HASY OOIHE : diie

P

COSMIC CAUSEWAY
M L a continuacidn del
Trallblazer de Shaun
Southern fue una
exclusiva de Cbd, lo que
posiblemente ayudd a
que el juego apostara por
aprovechar la potencia
grafica del sistema.

Mas alla de limitarse a ir mas rapido gue su predecesor
(que lleva el efecto visual de aguel a los limites de [a
sobrecarga geométrica) Cosmic Couseway incluye
tiroteos con los enemigos. Lo malo es la desaparicidnde
las carreras simultaneas entre dos jugadores, pero se
COMpensa con una mecanica mucho mas profunda que a
de 5u predecesor.
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CHARLA CON EL
PROGRAMADOR

El legendario desarrollador Andrew
Braybrook recuerda el C64

iCuales fueron tus primeras
impresiones scbre el C647
Por entonces teniamos un ZX81, y
vimos el C&4 como una maguina
claramente mas solida y profesional.
El Cé4 tenia unidad de dizco también, y los
juegos que probabamos eran buenos. Ademas,
|a guia para programadores proporcionaba toda
la informacién que necesitabamos. A la vez vi
gue =e podian hacer juegos novedosos cuidando
determinados aspectos. Esto me dio la confianza
para dejar mi carrera de programadoer COBOL y
entrar en la de desarrollader de videsjuegos.

iComo te sentias al empezar haciendo
conversiones de juegos de Spectrum en
vez de desarrollar coriginales de C647
Eztaba bastante contento haciendo conversiones
& Dragon 32 porgue aprendia mucho. Tuve gue
aprender Ensamblador, estudiar el hardware y
come montar un juego de cero. Cuando porté
[3D] Lunattack al Cé4, pude ver que no estaba
aprovechando sus puntos fuertes. Sugeri
algunos detalles nuevos que darian al juego mas
profundidad, y uzé el hardware de sprites donde
pude, y eso me dio cierta ansia por indagar en las
propiedades del hardware del Cé4.

iQué te llevd a hacer el Gribbly's Day Out
tan original cuando se llevaban en aquel
momento los clones de recreativas?

=taba intentando exprimir el hardware del Cé4,
y de ahi fue de donde salid el juego. Gribbly's tenia
scroll por hardware, colisiones sprite a sprite y de
sprites contra el fondo, animaciones completas de
personajes y animacion in-sprite. Por desgracia,
hubo gue recortar algunas caracteristicas segun
nos guedabamos sin tiempo.

iComo te sentiste al abandonar el sistema
tras Intensity?

Intensity fue el primer juego que programe usando

el sisterna PDS, que era mucho mas sencillo y me
permitio escribir mi juego mas grande y complejg
hasta la fecha. Pero tenia un Amiga en casa y
estaba experimentando con los graficos con cosas
gue me resultaba dificil trasladar al Cé4. Cuando
tuvimos gque hacer Rainbow Islands, me encargué
de las versiones de 16 bits.

iComo explicarias la longevidad que tuvo
el Cé47

El hardware era sensacional, muy superior al de

la competencia. La documentacion era excelente,
y no necesitabas muchas herramientas para
empezar. Mas tarde aparecieron enzambladores
cruzades y podias programar en PC, acelerando el
proceszo de deczarrollo.

%6 | AETRO ERMER

Paradroid dio en

el clavo porque era
distinto... y estaba muy
bien equilibrado

Andrew Braybrook

P Games magazine, asi que pude probar todos los
juegos contemporaneos de C64. Fue una auténtica
experiencia, juegos como Boulder Dash, Impossible
Mission, Decathion y Ghostbusters. Trabajabamos
durante el dia, y después Gary Penn y yo jugabamos
durante toda la tarde. Era una sala de recreativios gratis,
basicamente.” Ademas de probar toda la biblioteca
de juegos de Fzap, por supuesto, tuvo gue revisar
una buena cantidad de nuevos lanzamientos, que
empezaban a distanciarse de las recreativas gue habian
influido previamente el C64. "Cuando nos unimaos a
ZZap, estaban saliendo un monton de nuevos juegos
muy interesantes. La gente empezaba a algjarse de
las recreativas y aparecian aventuras como Staff Of
Kamath. Empezabas a tener juegos mas originales e
interesantes como Spy Vs Spy; v cosas asi”

egun 1985 avanzaba y se transformaba
en 1986, una serie de extraordinarios
juegos de Commodore 64 llegaron
al mercado, y se hizo obvio que la
maquina atravesaba una auténtica edad de oro.
Los principales recuerdos de Rignall de esta época
son acerca de lo excitante que era ir a trabajar cada
dia. "Era una época de auténtica innovacion, y era
muy emocionante trabajar en la revista. Cada dia
llegabas al trabajo y corrias al buzdn para ver gué habia
para resenar. Continuamente parecia haber alguna
innovacion revolucionara (como Wizballo The Last
Ninja que catapultaba el disefio de los juegos vy el
C64." Andrew Braybrook fue el responsable de dos de
esas asombrosas innovaciones, pero el programadior
£s, COmo siempre, muy modesto con respecto a
sus logros. “Faradroid dio en el clavo porque era algo
diferente, y también estaba muy bien equilibrado.
Uridiurm también lo consiguid porgue corria a un
frame-rate obviamente superior y mas suave, y tenia
un aspecto y una velocidad impecables.” El director
de System 3 Mark Cale explica como priorizaron el
C64 en sus excelentes lanzamientos de la época.
“Algunos podran decir que éramos quizas el
mejor publisher de C64. Nuestro eqguipo
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»[C64] Bl Commodaore 64 era una absoluta bestia cuando tenia que
ejecutar scrofls, y juegos como Paralfax siempre impresionaban.
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estaba muy especializado, por eso nos centramos en
él. Conociamos nuestros puntos fuertes y sablamos
que teclas pulsar para exprimir la maguina.”

Un factor que contribuyd a la constante evolucion
de los videojuegos de CE4 a lo largo de 1986 fue la
creciente sensacién de camaraderia que se forjé entre
los desarrolladores britanicos, que el programador
Andrew Braybrook atribuye a Zzaplé4 “Las
competiciones de programacion que organizo Zzap
fueron clave para mi, porgue me puse en contacto
con otros programadores. Todos pareciamos felices
de tener con quien hablar. Tony Crowther implementé
un multiplexador de sprites en un juego y me conto
como lo hizo. Una vez que velas que algo se podia
hacer, mas o menos deducias como hacerlo, jpero
él me lo contaba de todos modos!” Jaz Rignall, de
Zzap, anade: “Se montd una estrecha comunidad de
programadores, que intercambiaban demos y trucos
gue hacian evolucionar la maquina. Creo que eso
ayudo a mantener el hardware fresco e innovador,”

Igualmente responsable de hacer que los
videojuegos britanicos de Commodore 64 fueran tan
interesantes en este periodo fue la gran cantidad de
importaciones a Europa desde Estados Unidos de las
gue se encargd US Gold. Steve Tumer, de Graftgold,
detalla las radicales diferencias enire los productos de
los dos continentes. “El mercado norteamericano era
completamente distinto. Las firmas estadounidenses
se podian permitir los desarrolios porgue tenian una
enorme base de ventas, que agui no existian. Pero
los americanos no podian concebir cosas como
Wizball esas cosas extravagantes que tan bien se
le daban a los britanicos. Nosotros programabamos
en ensamblador a pelo. Ellos lo hacian de forma
mas profesional, y usaban hardware de desarrolio.”
Jaz Rignall, de Zzap, coincide, y destaca factores
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S = [C64] Bl C64 recibic una estupenda conversion
= de la clasica recreativa de Taito Bubble Bobble.
==t iup

i 30} «[C64] Noera un original de C64, pero el
Spindizzy de Paul Shirley era extraordinario.
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35 ANOS DEL COMMODORE 64
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M ;Céme confintas un cldsice instantaneo del i B Las conversiones a Commodore 64 de los
nivel de Poradroia? Bueno, Andrew Braybrook 1 cldsicos de Raffaele Cecco para Spectrum no
optd por disefiar un juego con poco en comin = 2o - fueron tan bien recibidos, en la mayoria de los
con su predecesor. Visualmente hay similitudes s A wmm casos, como los thulos originales. Excepto enel
{perspectiva cenital, disefio cuadriculado), pero r W L ; caso de los Cybernoid, gue fueron todo un éxito
por lo demds les juegos no podian ser méas =1 de ptiblicoy critica. Tiene todo el senitido del
distintos. Paradrofd desafla la clasificacidn, y * i mundo, ya que a diferencia del resto de los juegos
Uridiurm es un desprejuiciado shooter con énfasis T - del programador, més de tipo plataformero,
en lavelocidad y la destreza. Para progresar Cybernoid es un shooter puro y duro. La clave del
PARADROID hay que eliminar un nimero determinado de NEBULUS atractivo del juego estdn en su intimidatoria pero

B La idea que predomina al jugar a Paradraid B Aungue Mebulus no fue el Gnico juego de

enemigos, mds complejas fases de bonus. siempre justa curva de dificultad.

de Andrew Braybrook es gue es creacién deun John M Phillips para Cé4, es el mas celebrado:

programador gue entiende de verdad el Chd,

Los icdnicos graficos del juego y la suavisima
animacidn son buenos indicadores, pero es ensu
mecanica donde llegan las pruebas irrefutables.
El desarrollo de Parodroid es brillantemente
simple, una guerra de droides donde las batallas
se luchan via lasers o minijuegos, gue se ganan
con demostraciones de habilidad que llevana
tomar el control del oponente.

En su lanzamiento, este plataformas con torre = 13_[,1': M i,‘:jj_a‘ Bares, | L- .
rotatoria fue recibido casi como una reveladidn, : ’ L

y derritid las seseras delos jugadores, gue
fueron arrojados al mundo de los cilindros
tridimensionales. Tan jugable como novedoso,
Nebulus desafia a los jugadores a que asciendan
y destruyan ocho complejas torres llenas de
enemigoes mortiferas y abstractos, plataformas
gue desaparecen y asCensores.
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adicionales. "Muchos de los programadores britanicos
eran aficionados. En el Reino Unido habia cierto deseo >
de llevar la maguina lo mas lejos que se pudiera. Y EL ARTISTA GRAFICO

aungue el primer software americano era bastante

avanzado, pronto fue superado. Creo que tenfa que Paul ‘Dokk’ Docherty nos cuenta sus recuerdos con los graficos del Cé4.
ver con el hecho de que los americanos usaran
unidades de disco. No es la misma mentalidad que la L iComo fue tu primer Magic usando un joystick; la siguiente

de iratar de embutir todo en un cassette.” El famaoso encuentro con el Cé4, generacion de plataformas ya venian con
desarrollador americano Ron Gilbert tiene su propia y cuales fueron tus raton. Pero las limitaciones técnicas del C&4
teoria acerca de por que los juegos de Lucasfilm eran impresiones? eran interesantes, una vez que aprendias
tan populares en Inglaterra. “Por entonces no creo gue Me regalaron uno en Navidad a sortearlas, Dar el salto al Amiga fue un

distinguiera entre juegos ingleses y americanos. Eran de 1983. El mejor momento, porque en 1984 auténtico shock, porgue todas esas limitaciones
todo jusgos en un gran contenedor en mi cabeza. Pero llegé aquella oleada de jusgos cuidadisimes. desaparecieron.

si que habla significativas diferencias culturales. No sé Dropzone me vold la cabeza, Wanted: Monty Mole

si es justo decir gue los jusgos americancs obedecian de Tony Crowther también. Los juegos de The iQue sentiste cuando pasaste a hacer
a intereses empresariales, yo creo que habia mucho de Taskset tenian un gran equilibrio entre puleritud graficos para juegos de Cé47
mercado orientado por los desamolladores. Al final todo y mecanica. Y luego Epyx y Lucasfilm hicieron Ya estaba trabajando en plataformas de 16

se reduce a la estética, pero no estoy seguro de por juegos realmente especiales y de gran calidad, y  bits por entonces, y me pidieron que hiciera la
que los juegos de Lucasfilm tenian una gue impactaba todo despego. pantalla de carga de Exile en Cé4. Sabia que esa
tanto en Reino Unido. Nosotros disefiabamos lo gue seria la Ultima oportunidad que tendria de hacer

nos resuliaba natural.” iPor que crees que la mayor parte de los  algo con Paint Magic, asi que intenté hacer algo
grafistas preferian la baja resolucién? especial.
lo largo de 1987, la elevada cantidad No era un problema de conteo de pixeles, sino

de juegos de C64 que llegaba a las de color. El C44 tenia una paleta inica, que ;Que piensas cuando miras atras, a todos
tiendas se suavizé comparado con habia que explotar. En modo multi-color, tenias ~ esos juegos para los que hiciste graficos
el febril ritmo de los dos anos . T — cuatro colores por cada celda de pixeles de en C&47
anteriores, pero la calidad de los mejores - " e 8x8, en oposicion a sole un color de fondo por No creo que sea ninguna exageracion si digo
juegos de 1987 permanecia. Un ejemplo clasico &~ I e cada 8x8 en alta resolucién. Y la mayoriade los  que el Cé4 cambié mi vida. Descubrir todos esos
es el revolucionario Maniac Mansion, acerca de duefios de un Cé4 no querian que sus juegos jusgos, unirme a Compunet, empezar con Paint
cuyo impacto su propio desarrollador se muestra parecieran de Spectrum. Magic, encantrar trabajo creando pantallas de
humilde. “Simplemente nos divertiamos haciendo g carga, ir a feriaz de Commodore, trabajar para
un juego e intentando gue no nos despidieran. iComo era disefiar graficos para Cé4 Firebird y mas tarde mudarme a Londres para
comparado con tu trabajo con otros seguir trabajando como grafista de Cé4... No
ordenadores? volvi a zer la misma persona después de abrir

En Cé4 trabajaba exclusivamente con Paint aguel regalo de Navidad en 1983.
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WIZBALL /
especialista enlicencias, % i A
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peculiar thulo con una
curva de aprendizaje
completamente vertical. Esta obra maestra de Sensible
Software arranca con un mago despojado de poderes y
en buscade power-ups: ni siguiera puede controlar sus
mavimientos o llamara su gato. Este es esencial, porque
solo él puede recoger los colores necesarios para salvar
a su amo de los grises habitantes del mundo de Wizball, a
través de una mecanica innovadoray trepidante.

Por ejemplo, Wizball, un
TR
=
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P Niuna vez nos paramos a pensar en gue aguello
gue haciamos desataria todo un nuevo género. No

HEAD OVER HEELS puedes planear la innovacion: simplemente sucede y

B Ultimate fusron a menudo viene de gente que no tiene ni idea de lo
pioneros de las gue esta haciendo. Es facil echar la vista atras y ver la
aventuras arcade importancia de Maniac Mansion, pero por entonces
isométricas, pero solo era un juego.”

S ipny B En 1988 el flujo de grandes juegos de C64
iy descendio significativarmente, pero el rival més cercano
el concepto a nuevas se i

tiras: Bl pica del Commmodore 64 recibid ain menos titulos, como

recuerda Jaz Rignall. “El Spectrum estaba en claro
descenso. Habia habido una gran cantidad de titulos
fabulosos de Spectrum, pero los programadores ya no
sablan que hacer con éL." Steve Tumer de Graftgold
piensa gue el hardware dedicado del C64 prolongd sus
posibilidades. “El C84 estaba adelantado a su tiempo
comparado con el Spectrum. El Spectrum pertenecia
a otra era, aunque compitieran uno con otro. El

dice que el Commodare &4 era demasiado tosco para
una conversidn de Knight Lore, pero Heod Over Heels
demuestra lo contrario. Cornbinando un terreno de juego
deliciosamente ornamentadoy personajes estrafalarios
£on una mecanica inventiva dedicada a la surreal
blsgueda de un tesoro, Heod Over Heels hace honor a su
reputacion como uno de los grandes de Cé4.

.Bs t" Ii}l . TE HU“E o B = Spectrum no tenfa apenas sonido, ni chips de sprites...
M;mp;ﬁ: # g:_“ﬁ;x;:??;;m L@:{ﬁ}ﬂ?ﬁ“ de hecho, no tenia ningtin chip grafico.” Last Ninja 2 de
Ocean -también el 5 e EE Systern 3 aparecio en ambas maquinas en 1988, pero
mds lucrative- estaba = = AL su jefe Mark Cale confirma gue la compaiiia estaba
basadoenlapopular 4 BT dedicada al C&4. "Quizas el Spectrum no recibio el
interpretacidn del : =7k 1 mismo amor que le dimos al C64. Los desarrolladores
Eeblern Deevgol IR =it — estaban reticentes a sumergirse en otros sistemas

Tim Burton a finales hiz? 3L

porque llevaba mucho tiempo. Preferian permanecer
con un sistema que conocian a fondo, asi que nos
enfocamos en el C64."

de los ochenta. Siguiendo una plantilla que la compafila
estrend en Plotoon, Ocean escogid secuencias dave de la
pelicula y las adaptd en niveles distintos y secuenciales.
Confluyen asi en el juego diversos géneros en cinco
desafiantes niveles gue incluyen puzles, plataformas y
conduccidn de los vehiculos de 13 pelicula, el Batmobile

y el Batwing.

ero mientras seguian apareciendo juegos
originales de C64 a lo largo de 1988, el
mercado cambiaba dramaticamente. El
disefiador Ron Gilbert reflexiona sobre la

THE UNTOUCHABLES situacion. “Me encantaba el C6é4, pero para cuando

B Aunque Los Infocables (YT M [ salieron Maniac Mansiony Zak McKracken, al menos
vy T il en Estados Unidos, el C64 estaba siendo rapidamente
e v et derrotado por los PC. Dar el salto no fue duro:

e riesiacks Convarioiies. o guerfamos gue la gente jugara a nuestros juegos. Pero
paraunaadaptacidnen = ’ al pasarme al PC acabé echando de menos muchas
C64, Ocean seimpusoal ==——=r1'Bal Sre0rere cosas del hardware de C64, como los sprites y el chip
problemareimaginando — — “WARERTE === RS gy ora mucho mejor que el horrible speaker del PC.”

los mejores momentos de la pelicula con desafios
jugables. Asl, hay un juego de plataformas ambientado

Al pasar a PC, eche
de menos cosas del
hardware de Cé4, como

los sprites y el chip SID

Ron Gilbert

Jaz Rignall, editor de C&VG a finales de 1988, recuerda
cambios en los juegos por entonces. “El mercado

se devalud. Me sorprendio como relanzamientos y
recopilatorios copaban las listas, pero no lo hacian
juegos de precio completo.”

Las opciones para los desarrolladores de juegos de
CE4 a precio completo frente a la fiera oposicion de los
titulos de series medias eran escasas, como admiie
el duefio de Graftgold Steve Turner. “Era imposible
competir con las series medias. Andrew Hewson
gueria gue hicieramos solo juegos baratos. Nos decia:
‘Los vendere a 1,89 libras, y recibiréis 10 peniques por
copia. Venderé cientos de miles.” Yo pensaba: ‘Incluso
aunqgue vendas cientos de miles, solo voy a sacar
diez mil libras. ;Cuanio tiempo me puedo permitir
trabajar en un juego a cambio de eso?’ Para ml esiaba
forzando a la industria a ir cuesta abajo, con mucho
software barato del que habia que distinguirse. Habia
gue invertir mas tiempo y dinero, y nadie iba a hacerlo
con juegos de C&4."

Para finales de 1988, &l nimero de desarrolladores
produciendo juegos a precio completo para C64
habfa descendido dramaticamente. Steve Tumer,
de Graftgold, todavia apoyaba el sistema, pero
porgue la decision ya no estaba en sus manos.
“Firmamos un acuerdo con Telecomsoft en el que nos
comprometiamos a producir un ndmero determinado
de juegos en doble formato. Querian al menos
Spectrum y C64, lo que nos aid a esas maquinas
rmucho tiempo. Soldier Of Fortune apenas tuvo
promocion. La version de C64 era de John Cumming,
y lo sact adelante solo. Intensity fue el dltimo juego
de Andrew Braybrook en C&4. Telecomsoft vino con
Rainbow Islands; Gary Foreman hizo la version de
C64, y fue un gran trabajo. Bushido fue uno de los
ultimos; con ése intertamos cumplir nuestro contrato.
Pensé que causaria una gran impresién, pero su
lanzamiento se retraso. Para cuando salid, Zzap!/64
estaba resefiando juegos de Amiga, ¥ ya no podias
impresionar a nadie con los graficos de C64. Pero

en un almacén, un encuentro en la estacién de ferrocarril
al estilo Gauntlet, una redada en lafrontera a lo Operaffon
Wolf, un tiroteo enun callejon y diversos enfrentamientos
entre Eliot Ness y Al Capone. El resultado es unjuego
coherentey memorable.
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Virgin vio Rainbow Islands, y eso es lo que nos metid
en Ivan Stewart’s Super Off Road” Systemn 3 saco
una buena cantidad de juegos muy bien recibidos
entre 1588 y 1991 sin caer en las series medias. Mark
Cale explica como. " Continuamos explotando el C64
mientras era fuerte. No se trataba solo del C64; tenias
la conscla C64GS y otras iteraciones. La relacion que
teniamos con Commodore era excepcional, muchos
de nuestros productos se vendian en pack con el
hardware. No necesitabamos caer en los precios
econdmicos porgue lo gue vendiamos se basaba
en la calidad.”

ocos juegos realmente

revolucionarios aparecieron

durante 1992 y 1993, y uno

de ellos fue Mayhem In
Monsterfand, la declaracion de amor
al sistema de John y Steve Rowlands.
“Adorabamos el C64," explica John, "y ser
capaces de exprimirio de forma innovadora era
estupendo, pero era algo que solo se podia hacer al
final de su ciclo. No se podia hacer con juegos de
presupuesto medio o titulos basados en propiedades
ajenas. Nuestros juegos eran cien por cien nuestros,
éramos creadores, No empresanos.”

Commodore se declard en bancarrota en abril de
1994, concluyendo el ciclo comercial de C64. Los
desamolladores mainstreamn, como los hermanos
Rowlands, empezaron a plantearse qué hacer.
“Hablamos empezado a desarrollar nada mas acabar
de estudiar, pero cuando maduramos nos dimos
cuenta que el negocio tenia que crecer. Consideramos
seriamente hacer una secuela de Mayhem In
Monsterand pero en poco tiempo nos dimos cuenta
que habia llegado el tiempo de cambiar.”

El editor Jaz Rignall hace una aproximacion
al pasado y presente del C64. "Es una maguina
brillante, ain hoy." El grafista Paul Docherty coincide
plenamente. “Aun amranco el emulador de C64 para
jugar a los titulos de Jeff Minter: Iridis Alpha es una
chifladura, y Hunters Moon de Martin Walker es
increiblemente relsjante.” Pero la dltima palabra de
este 35 aniversario la tiene el aclamado programador
Andrew Braybrook. “Audn hay una comunidad
independiente creando juegos hoy, en 2017, El C64 era
una gran maguina, esta claro.”

Soceerusaba una innovadora
BrSpEC & habia visto en juegos de
fiithol do asta entoncas.
' w[C64] Te de Manfred Trenz, es un seminal run-and-
gun sencilamente brillante,

EL EDITOR DE REVISTAS

El editor de Zzap!64 Jaz Rignall acerca del ascenso y caida del Cé4

¢Dirias que la existencia

de Zzaplé4 motivo a los

desarrolladores mas
complacientes?

Obviamente no habia demasiadas
revistas de Cé4, asi que se nos leia bastante.
Me gustaria pensar que inspiramos a los
programacdores a que usaran su imaginacion
y produjeran juegos interesantes. Tuvimos la
suerte de aparecer en el momento justo. La
MNavidad de 1984 fue cuando el C44 empezd
a decpegar. A lo largo de 1985, se empezd a
producir software muy interesante.

iHabia muchos juegos de Cé4 que
salieran antes del lanzamiento de Zzap
o después de gue te fueras que habrias
puntuado alta?

Habia muchos antes de llegar a Zzap. Boulder
Dash siempre me gustd, sigue siendo uno de
mis preferidos de todos los tiempos. Ancipital,
Spy Vs Spy, hay un monton en realidad, juegos
gue salieron en torno a la Mavidad de 1984 que
me encantan. Después de irme, me centre mas
en juegos de consolay Amiga.

iDejaste Zzap debido a la caida de
popularidad del C447?

Dejé la revista porque estaba un poco harto

de la editorial, Newsfield. Habia mucho drama
y politiques, y estaba un poco harto. Tambien
guerian que Zzap cubriera juegos de Amiga, vy

35 ANOS DEL COMMODORE 64

obviamente, las conzolas estaban empezando a

ser muy interesantes. No estaba exactamente
aburrido del C44, pero queria ezcribir de
cosas que me interesaran. C&VG me dio eca
oportunidad.

iComo explicas la escena de juegos de
bajo precio?

Las revistas estaban regalando juegos de precio

completo, y eso influyd en los consumidores.
Habia buenos juegos a precio completo,

pero el mercado rebosaba relanzamientos y
recopilaciones. Se hizo muy dificil vender un

juego a precio completo cuando podias gastar un

par de libras en una reedicion buena.

iBué teorias tienes para explicar la larg
vida del C4647

Era muy robuste, graficamente muy buenc

y con un asombrozo chip de sonide. Llevd

algo de tiempo que la gente exprimiera hasta
la dltima de sus pesibilidades: el C44 tenia
muchos secretos por descubrir. Técnicamente
era una méguina asombroza que fue llevada a
sus limites por programadores ambiciosos que
generaron juegos revolucionarios.
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[ Atari 8-bif] Se necesita un bombarden preciso para derribar in
platillc enemiga sin destruir un valoso casco.




que planed Noah fue el nicleo del gameplay de su
proyecto, un proceso basado tanto en la imaginacion
como en la inspiracién. "Fue principaimente original.
Que yo sepa, fue el primer juego que tenia la idea
de derrotar enemigos y recoger sus armas y ohjetos
y hacerte més fuerte a medida que avanzabas. Pero
también me inspiré en unos cudntos juegos. Recuerdo
que Star Raiders me impresiond mucho. Era también
un lector voraz de libros de ciencia ficcién en aguella
epoca. Recuerdo la serie Bolo, de Keith Laumer, sobre
gigantescos tangues clbeméticos: eso fue parte de
mi inspiracion para el gameplay. La idea de que &
juego transcurriera en un cementerio abandonado de
tecnologia alienigena fue, en parte, inspirado por fa
pelicula Planeta Frohibido”,

Ademas de escribir sus ideas en un documento
de disefio, Noah bautizo el proyecto como Alien
Tanknalogy, aunque lo cambié pronto, asi como
buena parte del disefio inicial. “Originalmente era un
ﬂnmabm rmma m&s gsnénct:r y ﬁuimes el mundiw

COMO SE HIZ0: HORONIS RIFT

Ademds de por el nombre, Koronis Hift tambien -
recordaba a Fractalus en muchos de los niveles de -, =
ambos juegos dado gue ambos juegos dependian de
graficos fractales, como recuerda Noah. “La forma en
la que funcionaban los fractales era que habia 16x16
0 32x32 punttos, cada uno de los cuales era de un bit
que mostraba una altitud. Los fractales se encargaban
de crear fodas las extrapolaciones entre aquelios:
puntos: cada cima y cada valle. Debido a que esas
grietas eran simples bitmaps, los hice como archivos
de texto. Los usaba para deletrear y ver gué aspecto
tenian cuando conducias a su lado. Empecé con
algunos laberintos sencillos gue se hacian
gradualmente mas complejos en fos.
niveles més altos. Pero muchas
veces era cuestion de ensayo [ 2
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P v error. Era dificil visualizar como serfa condugir
por ¢l paisaje hasta que lo vefas funcionando en
pantalia. Tenlamos que hacerlo a ciegas y entonces
ensamblario, lo que nos podria llevar 10/156 minutos
para montario y testeario. Un proceso tedioso™.
Mientras Noah creaba niveles para Koronis Riff, dos
colegas disenaban naves alienigenas llamadas "hulks’
y platilos para protegerlas ademés de a un droide
llamado Psytek. “Los graficos fueron hechos por
un par de personas, asi gue cada uno tenia su estilo
propio. Recuerdo que Psytek —nuestro robot animado-
era una de las partes del codigo mdas costosas. Fue
creado por Jim St. Louis; y fue una combinacidn
de graficos y trucos de programacion. Como
‘consecuencia, su aspecto fue bastante diferenie de lo
que hico Gary Winnick para los platillos y lo demas. No

. —~ b |
KORONIS il ¥
CASFILMA GAMES
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'££€No me gustaban los juegos que te forzaban a
ir a los niveles uno, dos, tres, cuatro... 79

Noah Falstein

creo que Gary hiciera muchos bocetos. El bromeaba

mucho sobre que lo que hizo fue "arte con ladnllos”,
Debido al hardware sobre el gue corria Koronis

Rift, 1a lucha contra los platilios y el usa del segundo

robot, un bot disefiado para saguear naves; tenian gue

hacerse de manera secuencial mas que simultines,
aungue explorar Koronis mientras luchabas contra los
platillos era posible, aungue con tnico. “La animacién
para tu robot v el piatillo usaba el mismo sprite, asi
gue tenia que ser o la una o la otra”, dice Noah. “"No
queriamos gue sacar al robot fuera una forma de dejar
de lado al platillo. Navegar y disparar al mismo tiempo:
‘es0 variaba de una persona a ofra. Algunas tenian
predileccién por recordar los paisajes y otras preferian
utilizar el detector del radar para encontrar naves”.
Ademas de los detectores de radares, Noah pobld
el juego con un montén de power-ups, ademds de
armas y escudos gue se encontraban sobre las naves,
activados a través del panel de control basado en
iconos. “La idea de tener un panel de control limitado
y tener gue subirte a la nave para cambiar ammas y
escudos se inspird en algunos juegos de rol de la
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época: lo de adquirir un montdn de armas y escudos
pero tener que volver a la ciudad para equiparte los
mejores. Esperaba que el panel fuera intuitivo, pero
Koronis fue el primer jusgo para ordenador que disefé
desde cero, asi gue el panel de control tenfa sentido
para mi, pero era confuso para otros”.

Neah implementé un ingenioso sistema basado
en codigos de colores basado en un juego de mesa
de los 70. “La idea de tener colores como tipo de
codificacién para las armas y las defensas fue porgue
estaba programando en un Atari 800 y tenia 128
colores a la vez cuando 4 o 16 eran los estandar.
Otra de las influencias fue un juego de mesa llamado
Sorcerer que usaba un sistema de magia en el cual
tenias magos que estaban asociados a ciertos colores
(los colores parecidos eran fuertes y los colores
opuestos eran débiles los unos contra los otros). Me
parecio una idea simple y elegante que tenia la ventaja
de ser circular: no habia ningun arma o defensa que
fuera la méas poderosa”.

ara seguir con la mecanica de
estrategia de combate, Noah también
dio forma al gameplay para crear
algo mas elaborado que un simple
shooter. "La navegacion por los parajes, aprendiendo
los caminos y todo el resto de elementos parecian
encajar bien con tener la posibilidad de realizar
elecciones estratégicas sobre los asaitos y los tipos
de amas a usar. No me gustaban los juegos que te
forzaban a ir nivel a nivel y si te atascabas el juego

se acababa. Queria dar la posibilidad de saltar un

‘poco hacia delante con el consiguiente aumento

de dificultad, aunque si avanzabas demasiado era

‘esencialmente auto-limitante”.

A pesar, 0 quizas precisamente debido a, el pasado
de Noah en el disefio de juegos arcade, el disefiador
crefa firnemente: que Koronis necesitaba un final, por

LEYENUAS DUE LUUGCAIFILIM s joyes i i dvision de videojsegos de George Lucas
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BALLBLAZER RESCUE ON FRACTALUS

B Un visidn futurista, en primera persona, del B Situado en un hostil mundo alienigena,
fltbol uno contra uno. Se juega en vehiculos Fractaluses, principalmente, una misidn
a granvelocidad e incluye placajes y porterias de rescate aéreo, pero también incluye una
en movimiento. Teniendo en cuenta su ritmo faceta shooter en distintos emplazamientos
vertiginoso podria haber sido mareante, pero con platillos volantes. Gracias a George Lucas,
la camara rota constantemente para enfocar la también cuenta con horribles alienigenas
pelota, manteniendo el foco sobre la mecanica. disfrazados de pilotos humanos derribados.

—— = T

THE EIDOLON
M Aunque su sistema en primera persona
reutiliza los fractales vistos en Fracialus, Eidolon
es mds "ciencia fantasia” gue la ciencia ficcién
de su predecesor. El juego estd lleno de armas
coloridasy monstruos con tonos similares
que esconden los diamantes necesarios para
derrotar a los dragones.

MANIAC MANSION

W Inspirado por su comun aversidn a escribir
comandos en aventuras de texto, Ron Gilberty
Gary Winnic reinventaron el génerocon Maniac

Mansion, el cual sustituyé la escritura de texto

por comandos seleccionados con el cursor. Los
puzles de Mamiac Mansioneran tan satisfactorios
como realmente divertidos de resolver.

2 | BETRO GAMER
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lo que fij6 el objetivo final de tener que subir los niveles
necesarios para poder asaltar la base enemiga. " Tenfa
la sensacion de que estarfa bien construir algun tipo de
climaxy darle un final real al juego, porgue muchos de
los juegos simplemente contintan haciéndose mas y
més dificiles. Ademds, El Retorno del Jedi habla salido
en 1983. La idea de tener el equivalente a una Estrelia
de la Muerte que destruir influyé también”.

Después llegd un test interno minimo, con Noah
siendo la tnica persona que jugé a Koronis Aift hasta
justo antes del lanzamienta, que el desarrollador
recuerda como algo mias exitoso fuera de EE.UL. que
dentro. “Fue un éxito moderado. Nos maravillamos
con el hecho de gue nuestros juegos vendieron
significantemente mejor en Europa que en EE.UU.
Siempre nos frustrd un poco no obtener mejores
ventas en casa y no podiamos llegar a entender por
qué no conectdbamos con 1a gente. Las criticas eran
bastante positivas y &l boca a boca fue muy bueno”.

Noah se lamenta de la recapcion del juege en su
lanzamiento pero estd contento con la apreciacion a
largo plazo de Koronis Aift. “Si pudiera volver atrés
y hacer cambios, incluso.con las capacidades de las
méquinas de la época, hay pocas cosas que haria de
manera diferente. Pero teniendo en cuenta los recursos
y la experiencia que teniamos, estoy verdaderamente
satisfecho de cémo salié todo. Me halaga bastante
gue esos primeros juegos en los que trabajé se
sigan jugando. Es mas, los estd jugando gente que ni
siguiera habia nacido cuando salieron”. %

ZAK MCKRACKEN AND THE
ALIEN MINDBENDERS

B £l sistema point-and-click de Maniac Mansion
fue reutilizado en Zak Mokracken, el cual
desplegaba una trama igual de delirante. EL
juego estaba protagonizado por un periodista
gue debian salvar el planeta de una conspiracién
alienigena paravolver estipida a la humanidad.

COMO SE HIZ0: HORONIS RIFT

LAS CONVERSIONES

ZSuperaron las otras versiones al original de Atari?

[_l—l]ﬁ T o LL COMMODORE 64

_______________ ® Dado que Cs4 se convirtid en la casa de Koronis,

no sorprendid que la adaptacion de Ron Gilbert
fuera una adaptacion extremadamente precisa. Su
desviacion mas evidente es que el planeta Koronis
estd representado por tonos grises en lugar de
verdes, pero a modo de compensacion, el port de
Ron tiene efectos de sonido mas chulos.

L] |APPLEN

m— . d

M La otra corwersidn de Lucasfilm fue el port de

Randy Farmer para Appleli, que es notablemernte
cercano al original dado el origen de su hardware.
Las principales concesiones son un planeta
Koronis en blanco y negroy efectos sonoras
minimos, pero [as naves del juego son coloridas y
veloces y compensan estos fallos menores.

ZX SPECTRUM

W Lanzado dos afios después del original de
Lucasfilrm, el Karonisde Spectrum se vey suena
tan bien como se podia esperar, dada su necesidad
da evitar el chogque de coloresy las limitaciones
de audio de un solo canal. El complicado
control del juego es menos perdonable, pero

afortunadamente [a mecdnica es fiel al original.

AMSTRAD CPC

W Podrian haber calzado facilmente un port
directo de Spectrum, pero no. El Karonis de
Amstrad emplea el modo multicolor del sistema
y representa el planeta en unos tonos mas
atractivos que el original. El audio se mejord
notablemente y recreaba con precisidn la

' jugabilidad diseRada por Noah.

MSX2

W Una conversion decepcionante, ya que el MSX2
era capaz de plasmar imagenes a una resolucion
mucho mayor de lo que se vio aqul. De hecho, el
Korarisde MSX2 tenia graficos mas cuadriculadas

que el original de Atari de 8 bits, y no mejoraba el
audio. Sin embargo, reproducia perfectamente la

RETRO BAMER | 13



a Game Boy original es todo un icono
del hardware. Creada por &l mitico equipo
R&D1 de Nintendo, este bloque soviético v
gris es probablemente el mejor ejemplo del

mantra que Gunpei Yokoi, creador también-de las ~

__ Game & Watch_ hizo famoso: “Pensamiento lateral
con tecnologia madura.” Esta filosofia describe la
idea de usar tecnologia obsoleta y barata de formas
nuevas y sorprendentes, justamente en la linea de
la creacion de la propia Game Boy, asi como €l caso
de su reconversién en un cartucho periférico para su
hermana mayor, la Super Nintendo.

Para los gue llevaban ahos disfrutando de la Game
Boy, Super Garme Boy no podia ser més seductor:
un periférico de facil uso para la Super Nintendo que
permitia insertar directamente los cartuchos de Game
Boy y mostrarlos en el televisor, introduciendo mejoras
potenciales de audio, video e, incluso, de juego en el
proceso. Ya no hacia falta una iluminacién suficiente
para jugar a tus juegos monocromaticos favoritos. Ya

era posible jugar a la que podria ser la mejor version de
Tetnis en la pantalla grande, sin preocuparse, otra vez,
de la vida (il de las pilas.

Desarrollado en asociacién con el fabricante de
periféricos Hori, el cartucho de la Super Game Boy
contiene el mismo procesador 780 que vertebraba a la
portétil original {entre muchas otras consolas y arcade
de la época), asi como una ranura de cartuchos
disefada para contener los juegos de la Game Boy. Era
practicamente idéntica a la consola portatil original en
todos los aspectos excepto un par de detalles: corria
a una frecuencia ligeramente superior al utilizar el reloj
de la Super Nintendo (algo notable en el audio, por
ejemplo, que tiene un tono més elevado del normal)

y eliminaba el puerto EXT del sistema, cemrando asi la
puerta a la conectividad multijugador entre Game Boys
(o entre Super Game Boys, para el caso).

Tras arrancar el periférico con un juego en su ranura,
la caracteristica méas obvia era la aparicion de los
marcos o bordes. Habia nueve marcos disponibles e
incluso la opcién de dibujar uno propio con el mando o
el raton de la SNES. Posibilidad poco (til teniendo en
cuenta la imposibilidad de guardar tu obra de arte, pero
la guia del jugador oficial de la Super Game Boy tenia
su punto: siempre quedaba la opcién de conectar la
Super Nintendo a un VHS vy grabarlo en video para la
posteridad. Dejando a un lado los marcos por defecto,
los desarrolladores también tenian la opcién de crear
disefios propios y especificos de su juego. Algunos
juegos tenian marcos distintos en funcién del nivel
en el gue se jugaba, mientras otros corno Mario
Picross tenian una seleccion de marcos ocultos
basadlos en los colores de las Game Boy Special

Edition, seleccionables mediante combinaciones
del pad direccional y el botén Start para saltarse
la pantalla de inicio.
Los huevos de pascua basados en los
marcos no terminarian aqui. La mayoria de



WAl igual que la Super Famicom japonesaylaSuper
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y corre auna frecuencia ligeramente superioralade
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La Super Game Boy ap

varias

Tras arrancar el periférico [...]
la caracteristica mas obvia era la
aparicion de los marcos o bordes.

los incluidos por defecto se animaban si se dejaba , {AMERICA DEL NORTE), 1994
la consola inactiva. Bl marco del teatro, por ejemplo, toagnannarn ! M La version americana Eslg.lala laeuropeao
mostraria a espectadores cayendo presa del sueno, Iapmesuﬂsu Interior (con el rismo problema de
con algunos sacando sus propias Game Boys para reloj), pero tiene una carcasa distinta, acorde ala
pasar el rato. Mientras tanto, un marco con una escena pstética de la Super Nintendo en dicha regién. Se
exterior mostraria el paso del dia a la noche. echa de menos algin detalle en su caracteristico
color plrpura, no obstante.

a variedad de paletas de colores era el otro

punto fuerte de la Super Game Boy.

Desde 1989, los propietarios de una Game

Boy podian jugar a sus juegos en cualquier
color, mientras fuese en tonos de verde (hasta que
la pantalla mejorada de la Game Boy Pocket, en
blanco y negro real, llegd en 1996). La competencia
intentd, en vano, reclamar su superiondad a base de
pantallas a todo color, pero sin éxito. No obstante, los
aficionados llevaban anos pidiendo una Game Boy en
color. La Super Game Boy permitié, de alguna forma,
que empezaran a saborear esa posibilidad, pudiendo
jugar cualquier juego de Game Boy en tonalidades
distintas. Era posible elegir entre algunas paletas
predefinidas, desde los tonos verdes hasta el blanco
y negro, o incluso colores rosados si querias que
Kirby's Dream Land fuese més auténtico. Era posible
personalizar los esquemas de colores, cambiando cada

uno de los cuatro tonos a un color determinado, pero ; y . :

sin posibilidad de guardado los jugadores se veian : ' A hd

obligados a escribir una contrasena para mantenerlo. - : : N, 199:

Carger ciertos juegos, como Super Mario Land o i W Esta segunda versién no llegé nunca de forma
- =

Metroid II: Retum Of Samus, mostraba paletas oficial a B:clﬁa‘rtemmu una mejora notable: nuevos

preconfiguradas que soplaban un aliento de aire fresco Marcaos y puerto para Elt;ﬂlle lln'k. Hﬁrdm

a los lanzamientos antiguos. todavia es su correccidn de[pmhlem&de su frecuencia

de funcionamiento. Es la version definitiva parajugara
la Game Boy en{a SNES, sipuedes hacerte con uno.



Pero las grandes diferencias se encontraban en
los juegos que salieron después del lanzamiento de
la Super Game Boy y que fueron especificamente
disenados para sacar partido a sus mejoras.

Donkey Kong 94 (también conocido simplemente
como Donkey Kong) fue lo més parecido a una ‘killer
app’ que la Super Game Boy podia mostrar. No tan
solo era una maravilla de juego por si mismo, sino
gue también aprovechaba las capacidades de la Super
Game Boy. Con un poco de habilidad era posible
mostrar méas de cuatro colores en pantalla, partiendo
la pantalla en matrices mas pequenas y asignando
paletas de colores distintas a esas zonas. [enia un
marco precioso gue representaba, pixel a pixel, el
mueble arcade original de Donkey Kong, € incluso
disponia de pequenas frases de voz sintetizada_ Era la
mejor forma de mostrar lo que podia hacer la Super
Game Boy, pero por desgracia fue el Unico juego que
de verdad hizo el esfuerzo.

Mientras el resto de
juegos palidecia frente!
al ejemplo de DK'94
muchos desarrolladores
intentaron implementar
al menos algunas mejoras
para los propietarios de una
Super Game Boy. Algunos, como
Street Fighter I, Wario Blast o Kilfer Instinct
permitieron el juego multijugador utiizando
varios mandos de SNES, compensando asi la
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falta del puerto de conexién. En Wario Blast, de
hecho, era posible hasta usar el multitap para
jugar a cuatro, el mismo minimo legal requerido
para jugar a Bomberman. Aunque, penséandolo
bien_. ;Qué motivos tendria uno para jugar a
dichos juegos en una Super Game Boy en vez
de a sus versiones originales de SNES? No
tenemos ni idea.

El aspecto sonoro también tenia posibilidades de
mejora, puesto que los juegos podian aprovechar
las capacidades de la SNES para los efectos de
sonido en 16-bit y la sintesis de voz, y un punado de
juegos, como Animaniacs y Bichos, lo aprovecharon
para incluir completas bandas sonoras alternativas
que podian aprovechar su anfitrién para mejorar
notablemente su misica. Por desgracia, como &l resto
de mejoras, fue infrautilizada, probablemente porque
implicaba sacrificar parte de la capacidad del cartucho.

ero la mayor proeza técnica conseguida con la
Super Game Boy nacié de algo mucho mas
simple. Bl port de Space Invaders de Taito era
la mejor conversién posible en una pantalla de
160x144 pixeles, pero cuando se insertaba el cartucho
en una Super Game Boy las posibilidades aumentaban.
Al iniciar el juego daba dos opciones, siendo la primera

m Lanzado en Japon con la Super Game Bay, este mando de Hori coge

la estética de la parte inferior de una Game Boy y proporciona acceso
directo a los mens del periférico. Como extra, es la tinica forma de

activar los modos oculios de ‘slow’ y ‘mute’ con La presion de un botén.

una version mejorada con més modos basados en
la versién oniginal, una versién en color e incluso una
version que emulaba las bandas de colorido celoféan
pegadas a ciertas revisiones del cabinet oniginal.

La segunda opcién se llamaba ‘Arcade’ y abria
una pantalla de carga que comespondia a un juego
completo de... Super Nintendo, empaguetado dentro
del humilde cartucho de Game Boy. Con los mismos
modos que la versién anterior, tenia uno adicional con
el fondo a todo color. Por extrano que parezca, esta
version se lanzé por separado en 1997, anadiendo una
opcién multijugador. Es cierto que no son méas que
variaciones del mismo juego, pero la idea de tener
un juego de SNES en un cartucho de Game Boy era
brillante, aungue nunca mas se repitiera.

Hl sisterma siguid contando con apoyo aungue la
Game Boy fuera decayendo en su época final, que
habria sido mucho antes si no fuese por Pokémon. Hl
éxito sin precedentes del juego dio una vida extra a la
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KONAMI

W El que empezaba como un fiel port del juego original de
Donkey Kong, antes de convertirse en un juego de plataformas.

y puzle, fue el primer juego en aprovechar la Super Game Boy.
Sigue siendo uno de los mejores ejermnplos de su funcionamiento,

con paletas mejoradas, efectos sonoros y un cabinet precioso.

W Aungue Incluya varias versiones del shooter original de Taito,

Space invaders podria haber pasado desapercibido. No abstante,

este inocuo cartucho estandar de Game Bay Incluye una versidn
SNES de la compllacién que puede ser cargada através dela
Super Game Boy; es el (inico juego que aprovecha la opcidn.

'I Unos pocos juegos implementaron bandas sonoras
alternativas al ser jugados en la Super Game Boy, y el port del
Juego de Mega Drive Animariocs (Factor-5) es el que lo hace
mejor. Su use del chip de sonido de La Super Nintendo para imitar
la banda sonora original en FM es digno de alabar.

ANIMANIACS E
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portétil y, en consecuencia, Japon recibié una revision
de la Super Game Boy. Ahora en un color turquesa,
con un LED de estado y puerto link, claramente debido
a Pokémon, permitiendo intercambiar y batallar a
través del cable link. Esta nueva versién corria los
juegos a la velocidad correcta e incluyd una nueva
seleccién de marcos sustituyendo los anteriores (que
seguian disponibles introduciendo un cédigo). Algunos
juegos como Tetris DX mostraban un marco distinto en
funcidn de la version de Super Game Boy a la que se
conectaban pero, de nuevo, una funcién poco utilizada.

Por desgracia, esta version final nunca salié de
Japdn. Hay rumores de que llegd a Amérnica en
cantidades pequenas pero no hay pruebas reales de
que llegara a occidente.

Cuando llegé el momento del reemplazo de la
Game Boy por su versidn en Color, la Super Game Boy
todavia seguia lejos de exprimir su potencial. Ningun
desarmrollador {ni Mintendo) se tomd la molestia de
potenciar de verdad sus juegos de Game Boy més alla
de marcos y paletas de colores. Pero |la oportunidad
que nos brindé de jugar a estos pequenos cartuchos
en la pantalla grande fue razén suficiente para justificar
su existencia. H resto, una guinda en €l pastel.
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NINTENDO

CAPCOM

M Cuando se adapt La version japonesa de Bomberman GB
a0ccidente, Nintendo cedid Wario a Hudson Soft para su
presentacién. Con una Super Game Boy y un muftitap, hasta
cuatro amigos podian jugar 3 lavez en el clsico modo batalla
incluido en el juego.

B Este ambicioso, pero lmitado, port del arcade no se puede
comparar con sus versiones domésticas. Dicho esto, el uso de
de la versitn de Super Nintendoy distintos para cada personaje,

B Este periférico encajaba perfectamente en la
parteinferior de t GameCube. No tenfa tantas
opciones como la Super Game Boy, pero al
_contener |a circuiteria de una Game Boy Advance
-en su interior permitia juegos de Game Boy
posible conectarlo con sistemas reales, gracias a
Su puerto EXT.

W El estudio intemno de Nintendo Intelligent Systems.
desarrollé varias herramientas de desarrollo gue
permitian ejecutar juegos de Game Boy en una NES

(Wide Boy) y en Nintendo &4 (Wide Boy 64). La version
de Né4 era capaz de reproducir también los juegos de

Game Boy Color (e incluso los de GBA mas tarde). Estos

periféricos estaban pensados para los desarrolladores y
|a prensa, asi que no se vendieron al plblico general..

A

/ prestada la idea de la Super Game Boy de -
mover los juegos (o los cartuchos) entre una
consola portatily una de scbremesa, pero le
da la vuelta al conseguir esa funcionalidad
también a nivel de maquina. El resultado es
una consola portatil que se puede jugar en
cualquier lugar y también conectara la Tv.
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La Edad de Oro del software espanol, época de la que tantas veces hemos hablado en
Retro Gamer, aun esconde ciertos secretos mas alla de las cuatro grandes companias
que todos conocemos, las conversiones monocromas o las leyendas de deportistas
famosos que quedaron malditos tras patrocinar un videojuego. Para demostrarlo, en
el presente articulo abordaremos la aventura vivida por tres chavales que traspasaron
una nueva frontera: adaptar un titulo extranjero a ordenadores de 8 bits.

Por Jesus Relinque “Pedja”

La historia comienza a media- no llegaron a publicarse. Entre ellos

dos de 1988. Un grupo de se encontraba Shooting Range, un
desarrolladores trabajaban titulo que tendria influencia sobre el
en Barcelona, en la calle Francesc desarrollo de Bang!, una recreativa
d'Aranda. El lugar era una especie de que veria la luz en 1998, diez afos mas
altillo anexo a una oficina que se de- tarde, distribuida por Gaelco.
dicaba a algo que nada tenia que ver El tiempo volaba. Nuestros prota-
con los videojuegos. Isidro Gilabert gonistas comenzaron a colaborar con
‘Zydro’ estaba a los mandos de la empresas de Madrid, realizando las
programacion, mientras que Juanjo versiones para MSX de juegos que
Frutos ‘Fustor’ creaba graficos, apo- estaban hechos originalmente en
yando a su vez en diversas labores Spectrum, como Altered Beast{Acti-
de desarrollo. Alberto Gonzalez vision) y Continental Circus (\Virgin).
‘McAlby’ hacia las veces de composi-  Asitranscurrieron los primeros pasos &
tor, grafista y programador; dicho de de New Frontier, con desilusiones y mﬂﬁg"_,..::r' 2 =5
otro modo, era el hombre orquesta. satisfacciones y, sobre todo, rezuman- e '
Se hacian llamar New Frontier. tes de una enorme ilusién por crear
Los tres jévenes coincidian en videojuegos. Sin embargo, el gran » El milsico Alberto Gonzalez nos cedia esta fota de archivo en la que se muestra una coleccion de disquetes de 3
muchas cosas. Se morfan por hacer pelotazo atin estaba por llegar. FAAJSIES Sofs mRH it M R S Bt

videojuegos, se consideraban unos

autodidactas y les gustabadesayunar DESDE FRANCIA CON AMOR

dos donuts blancos, dos de chocolate  El punto de inflexidn se produjo gra-
y una Fanta de naranja de medio litro.  cias a cierto viaje a tierras francesas.

La labor de desarrollar juegos en los Es Gilabert quien lo relata: “Undia,
80 requeria altas dosis de azlicar. Carlos Martin decidio que habia que
Lo primero que salié de sus teclas coger el coche e irse a Lyon. Carlos
fue Star Madness, un juego muy era lo mas parecido a un comercial
sencillo de naves, programado en que habla en el equipo. También tenia
casa de Isidro, que nunca vio la luz. pasion por ser parte de unaempresa
Luego llegaria Timeout, un arcade de videojuegos. Lo intenté en el
que salid a la venta bajo el sello de pasado y no le salio bien, pero oy
Zafiro. Timeouttenia buenas ideas, hablar de ese pequeno equipo estaba
pero su jugabilidad fue fagocitada haciendo cosas muy interesantes y
por un nivel de dificultad insufrible. quiso ser parte de ello. Asl, Carlos te-
Juanjo colabordé con Isidro en parte nia claro que siese equipo podia salir
de los graficos de Timeout. adelante no seria viajando a 600 km
Mientras tanto, Alberto se dedicd hacia el suroeste (Madrid), sino que
a disenar un conjunto de graficos el futuro estaba a unos 600 km hacia
para Vengador, un juego de lucha el noreste (Lyon). Pregunté a los pro-
que pasaria a engrosar el imbo de gramadores qué podia ensenar a Info-
los titulos inacabados. Luego, el grames. Yo contesté que nuestra es-
equipo desarroll6 varios juegos para pecialidad era hacer conversiones, y » [Spectrum] Secuencia visual de la animacién de carrera de uno de los personajes incluidos n el juego. Se nota a
la pistola Gunstick. Muchos de ellos Carlos le pidid que ledieraalguna P il o SN piSes tht s (g
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» [ZX Spectrum] Captura de pantalla del editor de mapeo de grafices utilzado por Juanjo Frotos y el resto del

equipo de Mew Frontier para Hostages.
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w [ZX Spectrum] E:
francotirador mien

ar composicion de pantalla enla que el jugador maneia el punto de mira de un
lo que ocume fras los cristales del edificio,
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# [ZX Spectrum] La fase culminante deljuegotr

veis con cara de pringaces un prisioner al gue
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P conversion. Le di un par de cintas con
conversiones a MSX, y Carlos cogid
el coche y desaparecio dosdias. A la
vuelta nos contdtodo lo que les habia
explicado a los de Infogrames, inclu-
yendo el dato de que su equipo era
experto en hacer conversiones.En
Infogrames no tenfan ningun MSX...
jDe hecho, no sablan qué leches era
aquello del MSX! Debido aeso, no
pudo ensenarles lo que haciamos.

En 1988 no existia Internet, las BBS
funcionaban a 1200 baudios y llamar
a Francia era carfsimo. Sin embargo,
Carlos hablé un par de horas con los
de Infogrames, y fue tan convincente
gue volvid con un encargo”.

El encargo era, basicamente, una
propuesta para realizar la conver-
sion de Hostages para Spectrum
y Amstrad. Era un videojuego
programado para Atari ST y Amiga.
"Carlos trajo unos diskettesde 3 }a y
fuimos corriendo acomprar ambos
ordenadores para ver el juego. Y lo
cierto es que era impresionante. No
tenia nada que ver con lo que habla-
mos hecho hasta entonces” confiesa
Gilabert. Sin embargo, no les temblé
el pulso. Sindilacién, Isidro comenzo
la programacién mientras que Juanjo
dibujaba decorados y Alberto pinta-
ba personajesa la vez que componia
la musica. En un par de semanas
tenian un mapa de juego terminado,
correspondiente a la primera fase. En
dicho nivel, el personaje protagonista
ya caminaba por el escenario. Dias
después, el personaje aprendio a
saltar, dar volteretas y esconderse en
las puertas esquivando los focos que
amenazaban con descubrir su pre-
sencia. La miusica sonaba junto con
los FX, entre los que se inclufa una
digitalizacion de voz que exclamaba
‘Gol'. Estaban mas cerca de superar
el reto mas serio con el que se habian
topado en sus jovenes carreras.

“Enviamos a Infogrames por co-
rreo unacinta con esa primera demo.
Creo que hablan pasado apenas tres
semanas después de que volviera
Carlos de su primer viaje. Y pocos
dias después, llego unfax con el con-
trato y nos llamaron para oficializar
el encargo que cambid las vidas de

CUANDO NEKW FRONTIER MG SI HACIA PRISIONEROS

estos tres chavales y sembro la se-
millade lo que seria la empresa mas
longeva y una de las mas prolificas
del desarrollo de videojuegos en
Espana” sentencia Gilabert, dando a
entender la absoluta relevancia del

proyecto Hostages para ellos.

RESCATEEN TRESACTOS
Hostages se dividia en tres fases

bien diferenciadas. En la primera, el
comando de €lite de francotiradores
-Delta, Echo y Mike- debia recorrer un
tramo amplio hasta alcanzar un lugar
seguro mientras se desplazaban, uno
poruno, al son del scroll lateral de
pantalla. Las animaciones de cuerpo
a tierra, volteretas o de ocultacion

en el interior de ventanas y puertas,
con el objeto de ponerse a salvo

de los muiltiples focos de luz que lo
asolaban, resultaban sobresalientes.
Gonzalez, que realizé todos los
sprites, decidié dibujar los personajes
en dos partes. “Al rehacer los graficos
los elaboré a mi manera, animando
el torso por un lado y las piemas
porotro. La idea era dotar de mayor
nimero de imagenes a las piemas

y reducir las de la parte superior

para compensar. Asi, el movimiento
quedaba mas suave”, apunta.

Sinembargo, el colorido del nivel
era monocromo. Gilabert lo explica
asi: “En esa fase decidimos no usar
atributos y hacer la zona de juego
en dos colores, azul oscuro y negro.
El Spectrum sdélo tenia siete colores
entre los que elegir y el tamario del
mapa era muy grande. Hicimos una
herramienta que nos ayudé a cons-
truirlo”. Juanjo Frutos participd en la
elaboracion de dicha herramienta,
elaborando un médulo que deno-
mind ‘monador’. "Te decia cuantas
piezas diferentes habiaenel mapay
sutamano en memoria. De esa forma
podia aprovechar al maximocada
pieza”, comenta el grafista.

En el segundo nivel, la perspectiva
cambiaria; lo mollar, jugablemente
hablando, se llevaba a cabo dentro
de un circulo que emula lo que seria
el punto de mira de cada uno de
nuestros francotiradores. El objetivo
consistia en recorrer pacientemente



el edificio hasta localizar y neutralizar
a los enemigos que aparecen fugaz-
mente tras las ventanas. Era perfecta-
mente factible liarla parda y cargarse
a un policia o un rehén. Las siluetas
de los tres perfiles eran distintas: los
polis llevaban un arma y los prisio-
neros eran mas orondos, ya que, tal
y como hos dijo Gonzalez, "todo el
mundo sabe que los ejecutivos son
mas gorditos que los criminales”.

La tercera y ultima fase se llevaba
a cabo en el interior de la embajada,
justo después de que el equipo de
comandos formado por Hotel, Tango
y Bravo aterrizara en helicptero en
la azotea y llevara a cabo una sesién
de rapel desde dicho punto. Aqui, la
accion se desarrollaba a pantallazos,
altemando primera y tercera persona.
El aspecto visual luce, porfin, a todo
color. “Esta fase era totalmente
diferente al resto. Juanjo hizo un
trabajo fantastico con los atributos
en los fondos, y yo me las ingenié
para hacer lo propio con los sprites.
Fue complicado encontrar las pro-
porciones adecuadas para ajustar
los personajes a los atributos, pero
ahora, con la perspectiva del tiempo,
estoy contento con el resultado final”
comenta Alberto Gonzalez.

En estafase, el jugador se despla-
zaba por las distintas plantas del edi-
ficio con ayuda de un pequefo mapa,
fulminando a los secuestradores y
liberando, al fin, a los prisioneros, a
los que habla gue conducir a una ha-
bitacion segura tras limpiar el camino
de enemigos. Segun el rendimiento
de nuestra partida, un periddico
calificaria la operacion de rescate
de heroica, o, si todo habia ido mal,
abriria con un titular de sucesos que
informase del desastre llevado a
cabo por nuestro equipo.

MUSICA, MAESTRO.

Alberto Gonzalez tuvo que realizar
una ardua tarea a la hora de compo-
ner las melodias. Ingenio un artilugio
a partir de unwalkman al que llamao
‘Albyficador’, con el objetivo de
poder hacer musica con auriculares
y no dar la brasa a sus companeros
con el sonido del monitor.

“Los cortes de la banda sonora
fueron picados directamente en el
cddigo fuente de la rutina de miisica.
Esto era extremadamente tedioso
y consistia en introducir a mano las
notas y los comandos de las arti-
culaciones como texto en la ruting,
mandar al ordenador para escuchar
el resultado y corregir. Asl, en bucle,
horas o dias. Lo curioso es que este
sistema no se alejaba demasiado
del que utilizaban otros musicos/
programadores de la época. Antano,
las cosas eran mucho mas laboriosas
de hacer”, asegura Gonzélez, que
aunque no sabla solfeo, utilizaria su
buena memoria para aprenderse
al detalle todas las canciones del
Hostages de Amiga. Una vez que
las retuvo en su cabeza, procedic
a transcribirlas con altas dosis de
imaginacién, ya que no le quedd mas
remedio que salvar las distancias
I6gicas que existian entre los chips
de sonido del sistema origen y del
ordenador destino.

ABRIENDO FRONTERAS

New Frontier lo bordd con Hostages,
que finalmente aparecio en el
mercado en 1990 tanto en Spectrum
como Amstrad CPC y MSX, pero

su buena labor no se detuvo ahl. El
grupo de programacion continud
elaborando titulos de calidad, ya
fuera realizando conversiones para
ordenadores 8 bits encargadas por
Infogrames, tales como The Light Co-
rridor (1991), Mystical (1991) y North
& South (1991), o mediante diversas
colaboraciones con empresas como
Dro Soft (Mortadelo y Filemon: Safari
Callgjero para PC y PCW) o Zafiro (El
Equipo A, Sootlandy Starlife).

En 1992 comenzara una nueva
vida para laempresa. New Frontier
se refundd como Bit Managers y se
atrevic a desafiar los circuitos de la
Game Boy, la archifamosa portatil de
Nintendo. Pero eso sera otra historia.
Hasta entonces, me consta que hay
unos cuantos prisioneros aguardan-
do a que alguien los rescate. Deben
estar impacientes, puesto que llevan
mas de veinticinco ahos atrapados
dentro de la embajada.

teal WUREL
L MLAATIA R

cinta de casete funciona a las mil maravillas en

s lanzamiento.

» [IMSX] La prien
no os nuble el ju
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n[SNES] El comienzo del nivel del almacén de municion, Hay
mische dinamita volando por agui.
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os mas maduritos recordaréis las viejas
galerias de tiro mecanicas, ambientadas
en el Oeste, que podian encontrarse en los
parques de atracciones de los 80. Llenas de
blancos inspirados en la cultura popular americana,
reaccionaban de somprendentes formas al darlas con
nuestro imaginario Winchester del 73, Estaban tan
pobladas de cosas a las que disparar, gue era facil
quedarse pasmado. Wild Guns es un poco como
es0, excepto por los pistoleros cyborg en lugar del
tio Zeke en su mecedora con una jarra de alcohol
destilado. Ambientado en un Salvaje Oeste steampunk
altemativo, con rotulos de nedn v grandes jefes
mecha, &s un jusgo de pistola sin pistolas, gue evoca
a shooters arcade como Cabal o Blood Bros. Arropado
con unos impresionantes graficos al estilo anime v
un imaginative disefio de jefes v personajes, el juego
nos presenta a Clint, un canoso cazarrecompensas,
y Annig, una valiente chica de saloon, guienes se
enfrentan a hordas de cowboys metalicos para acabar
con la banda gue asesing a los padres de Annie. Y, por
nuestros muertos, gue es el mejor juego de este tipo
en Super Nintendo, v por ende, en ofras plataforma.
Wild Guns Tfue desarrollado por el estudio japones
Natsume, conocidos en Occidente por ser el editor
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» COMPANIA:
MNATSUME/TITUS (ELURDPA)

» DESARROLLADOR:
NATSUME

» LANZAMIENTO: 1994

» PLATAFORMA: SNES

» GENERO: ACCION




»[SNES] Elsaloon del

“Sentiun'fos que el juego no seria lo suficientemente
llamativo solo con la ambientacion en el Oeste”

in_m;g: asa!hngwdehsmidns,lamma...ylnsnmam oyborg.

Toshiyasu Miyabe

de la serie de RPG agricola Harvest Moon. El grueso
del provecto fue creado por un pequeno equipo de
tres personas, el disenador de juego vy artista grafico
Shunichi Taniguchi, el programador Toshivasu Miyabe v
el musico y disenador de sonido Hiroyuki lwatsuki. Fue
el resultado de una peticion de Natsume, gue pedia

un juego original gue pudiera hacerse rapido y sin gran
coste. El tiempo de desarrolllo del juego fueron cinco
meses, un plazo sorprendentamente corto.

“En aguella época, a Taniguchi-san le gustaba el
arcade Dynamite Duke v yo era un gran fan de Slood
Bros. [con similar tematica del Ceste],” recuerda
Mivabe. "Asl que pensamos en hacer un juego de
disparo pseudo-2D similar. Como era un juego de
disparo con armas, la ambientacion del Salvaje Deste
surgio de forma natural. Tambign sentiamos gue
el juego no seria lo suficientemente llamativo solo
con la ambientacion en el Oeste, por eso anadimos
elementos sci-fl.” Anadir togues futurnistas, inspirados
en parte por &l rmanga Cobra, convirtio a Wild Guns
en algo unico, como un cruce entre el viejo show de
la tele The Wild Wild West y el anime La Batalla de
los Planetas. Ahade una banda sonora épica al estilo
Maorricone, con un riff descaradamente “agenciado”
de Ef Bueno, El Feo y el Malko, vy es justo decir gque &l
equipo dio con algo bastante especial.

Wild Guns se lanzd cerca del final de la vida de
SNES. Debutd en Japon en 1994, un afo mas tarde
en Norteamerica, v llegd a las tiendas europeas en
1996. Cuando el trabajo comenzo, el trio acababa de
terminar la actualizacion del The Ninja VWarors de
Taito para SNES, y estaban encantados de seguir en |3
plataforma, a pesar de gue una nusva generacion de

maguinas, entre ellas PlayStation, estaba empezando.
“Teniamos experiencia trabajando en SNES, v todo,

el entomo de desamclio y las herramientas, estaba
preparado,” explica Miyabe. “En realidad gueramos
tratar de dominar el desarrollo en SNES mas que
desperdiciar recursos aprendiendo un nuevo sisterma.”

an parte del tiempo de desarrollo se
dedico a afinar los controles. Los personajes
ugables, Clint y Annie, fusron bautizados tras
na sugerencia de la oficina americana de
MNatsume, sin duda inspirados por la legendaria tiradora
Annie Oakley y cierto actor conocido. En origen, el
punto de mira de cada personaje estaba blogueado
harizontalmente, vy solo se podia mover arriba v abajo,
rmientras que el avatar en pantalla se movia a | 2

» [SNES] {Boom! Eso te ensefiaré..
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El remaster de Wild Guns de Natsume pillé por
sorpresa a muchos cuando se anuncib para
PlayStation & a principios de afio pasado, pero
demostro ser muy atractivo cuando se ensefid
en el E3 y otros eventos posteriores de 2016. A
todos las efectos y propésitos, es el mismo juego
de SNES que recordaran los afortunados gue lo
jugaron en su dia, pero ha sido completamente
revisado para sistemas HD panoramicos, con
detalle mejorado (evidente sobre todo en el
renderizado y la animacién de los jefes) y una
banda sonora completamente remezclada. También
se han ahadido dos nuevos personajes, Bullet “el
dachshund”, con un colega dron yolador, y Doris,
una sefiora lanzadora de granadas, que ofrecen un
estilo de juego muy distinto de Clint y Annie, los
personajes originales. El juego también soporta
cooperative local para hasta cuatro jugadores.
E, incluso mejor, Wild Guns Reloaded incluye dos
niveles nuevos sacados de ideas del juego original
que el equipo no pudo implementar en su dia, como
una base subterranea y un espectacular asalto
a una flota de acorazados aéreos. También hay
un nuevo arma laser, muy divertida de usar. Por
desgracia, no hay multijugador online (que se echa
en falta) y, a diferencia de Norteamérica, no ha
habido edicién fisica para Europa, resultando algo
caros los 29,99 euros que cuesta |a descarga. Dicho
esto, no deja de resultar una ganga comparado con
lo que piden hoy dia por \a versién de SNES.
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» Una pieza crigingl de are conceptual de Clinty Anme.

ebido a la profundidad del efecto pseudo-
3D, a veces era dificil determinar la
localizacion precisa de las balas enemigas,
por lo que el equipo incluyd el bocadillo
» [SNES] Para entrar en la mina de oro tendras que abatir a esta emgrgente Jlonk ?Ut! {ié}tentﬂ!] I,]am a¥u{,iaf 4
extiiéo mboe wetnkiio non sombrarn Stalion. Vil v, los jugadores a ubicar mejor de donde venia el

= fuego enemigo. " Siempre teniamos en mente como
evitar muertes no razonables o injustas, vy la respussta

B izquierda v derecha. Jugar asi era dificil, por lo fue anadir la senal gue permite al jugador saber que
gue el manejo se cambid, pemitiendo un control una bala va hacia su personaje,” explica Miyabe.
independiente del puntero en relacion a Clint o Annie. "Fuimos capaces de crear este equilibrio en el juego,
"Dar con un buen metodo de control usando los pero, a la vez, cred algunos complejos bugs que nos
botones de SMNES fue duro,” admite Miyvabe. Pero el llevd tiempo solucionar,”

resultado fue un sistema flexible, que solo usaba tres Uno de los muchos puntos brillantes del jusgo es
botones, v permitia a Clint yv Annie saltary rodar para gue casi todo lo dibujado con ese bello arte pixelado
salir del peligro, disparar, tirar el lazo y congelar a los puede ser destruido o, al menos, visiblements
enemigos (con pulsar dos veces el boton de dispara) agujereado con nuestras balas. Esto incluye la

o limpiar la pantalla tirando un cartucho de dinamita La mayoria de los fondos, donde las botellas se omipen,
dinamica del lazo resultd ser particularmente il a la los letreros se despedazan, los barriles se hacen

hora de jugar en cooperativo, va que permitia gue un anicos, y mas. "Los escenarios destructibles fueron
jugador "atontara” a los enemigos, v jefes, mientras complicados, pero lo que realmente nos lo puso dificil
gue el otro concentraba en ellos toda su municion. fue el hecho de que teniamos gue crear [todos] los

graficos “destrozados™ a mane,” explica Wiyabe.

MECHA GIGANTE TANQUE DEL DESIERTO CANE%REJB GUARDImt S
m Este robet armado viene equipado conuna gigantesca Gatling m Probablemente el jefe médsimpresionante del juego, visualmente M Por su &I"ld(: clima, : qu:a'{;tu sorpr % E: :!n 3 et
i ; @ i ' idad con ocho ruedas cuenta conejes cangrejo en el centro ada, pero... | espec
unlanzamisiles en el hombro, lo que quiere dedir que no hablando. Estamonstruosi : i i aminade
3::; enfadarle. Supunto débil estd enla cabeza, asique dale ahi rotatorios, torreta y un lanzallamas que inunda la pantalta con Srnalig crustaciesco, que guarda los tesoros del nivel de |

' ] ito azul... oro, al gue le gusta congelarte antes de machacarte consus pinzas.
hasta que reviente para ir al bar a por un bourbonpara celebrarlo. fuego. Y tliarmado s6lo con un revolvery un sombrerito a = que
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» [SNES] Esta Tambieresthdi om0 minfjuego

“"Pero queriamos darle a los jugadores una excitants
sensacion al jugar, asi como la catarsis de destrozar
variados objetos. Y tambien, dado que los niveles no
tienan scroll en ninguna direccion, nos concentramos
en como incrementariamos la jugabilidad utilizando
solo una pantalla. Y para incrementar la sensacion de
Salvaje Oeste, anadimos el efecto del halo de calar,
iSe me ocurnd esta idea tras ver RoboCop 31"

Para el equipo era importante que Wild Guns fuera
un titulo disfrutable en modo cooperativio para dos,
v de hecho, es uno de sus aspectos mas divertidos.
MNo hay nada mejor gue tumbar a un enormme robat en
mitad de Arizona con un colega. “"Muestra principal
meta era sorprender al jugador, v enfatizamos &l
tamano de los jefes v sus rutinas de ataque,” dice
Miyabe. Se puso cuidado en asegurar que la lucha
contra cada jefe final era desafiante pero justa, y que
los objetivos v los puntos debiles eran facilimente
visibles, destacados con indicadores parpadeantes
cuando les dabamos. Wild Guns incluso hace mas facil
practicar el nivel v jefe gue quieras permitiendo elegir
el orden en que superas las cuatro areas centrales del
juego, entre las gue se cuentan una mina de oro, una
fabrica de municidn v un tren blindado en maovimiento.

Como se lanzo cerca del final de la vida de SNES,
Al Guns no causo un gran impacto en su momento,
a pesar de las criticas positivas alabando sus graficos,
sonido v jugabilidad. Pero, en retrospectiva, por

ROBOT CICLOPE
m Este terrarifico droide de ojos vidriosos aparece al final del nivel

del almacén de municion y iene gran habilidad para congelarteen
el sitio antes de salpimentarte con balas, si no tienes cuidado. Por

suerte, el cristal a prueba de golpes no ha llegado al Salvaje Ceste.

“Hemos visto que
en Japon se ha
estado vendiendo
por mas de 100.000

b 3]
yenes
Tashiyasu Miyabe

derecho se ha ganado el titulo de clasico de culto, con
copias cambiando de manos en eBay por sumas muy
altas, algo que no ha escapado a Mivabe." 51" se rig,
“hemos visto gque s& ha estado vendiendo en Japdn
por mas de 100,000 yenes [unos 760 eurcs], v, clarg,
jcada uno de nosotros tiene una copial”

or suerte, hay varias formas mas
de jugar con Wild Guns hoy dia, y
sorprendentemente, aguanta el tipo mas de
20 anos después, manteniendo su divertida
jugabilidad. Se siente tan atemporal como Gene
Wilder en Sillas de Montar Cafientes. El jusgo

ge lanzo en la Consola Virtual de Nintendo Wii en
2010, la de Wii U en 2014, y mas recientemente una
version remasterizada, WWild Guns Reloaded se lanzo
en P54, Desde el pasado julio esta disponible en PC,
via Steam. Esta nueva version cuenta con graficos HD
pancramicos mejorados, manteniendo su jugakilidad

v los niveles del original junto con dos nuevos
personajes, modo para cuatro jugaderes simultansos, v
dos niveles bonus inspirados por ideas gue no pasaron
el corte en SNES.

"Cuando iniciamos el desarrollo de Wild Guns
Heloaded, estabamos ansiosos por ver como encajaria
en el mercado actual un juego con aspecto retro”
dice Mivabe sobre el proyecto gue reunio al trio
onginal para reiniciar Wild Guns para las audiencias
actuales. "Echando la vista atras sobre o que hemos
creado, sentimos gue la misma esenciay &l nucleo
de la diversion estaba ahi, incluso despues de 22
anos.” Y schre porqué el juego ha sido lanzado como
una exclusiva de PS4, Mivabe explica: “Al empezar,

TREN BLINDADO

m Este nivel de Wild Guns es uno de nuestros favoritos, ya que
debes correr por el tejado de chirriantes carruajes, acabando con
los enemigos enunas inexplicables vias en paralelo. Este jefees
muy Star Wars: e parece 3l Sandcrawler, salvo porque es untren.

COMO SE HIZO: WILD GUNS

teniamos en mente la consola en la gue queriamos
lanzar el juego, v como ha sido hecho sélo por
nosotros tres, nos centramos en una plataforma.”

Los nuevos personajes en Wild Guns Reloaded son
claramente distintos de Clint v Annig, gue eran muy
parecidos a la hora de jugar salvo porgque uno de ellos
llevaba vestido. Bullet es un pegquefio pemo salchicha
con un dron volador, mientras que Doris es una sefiora
que confia en las granadas explosivas. " Terminar a
Cioris v Bullet fue muy dificil, pero siempre tuvimos
en mente hacer gue estos personajes tuvieran una
jugabilidad distinta a la de Clint v Annie,” dice Mivabe.

Fiel a sus raices en SNES, el equipo estaba
interesado en extender la influencia retro a ofras areas
del remaster. “Cuando hicimos la nueva misica, en
realidad empezamos a hacer las canciones usando
la fuente de sonido de SNES,” revela, "y luego la
arreglamos como hicimos con el resto de la misica.”

Le comentamos a Miyabe que, a pesar de su falta
de popularidad cuando se lanzé, parece gue suU juego
por fin esta siendo reconocido entre los fans del retro
por suU inimitable atractivo. "Bueno, en primer Jugar,
gracias por el cumplido,” contesta. "Nosatros sentimos
gue hay fans "hardcore” del juego, pero, skendo
francos, ninguno de los tres creemos gue sea tan
popular!” Podriamos decir lo mismo del film Hasia que
llegd su hora. Y eso es estupendo. %

i ==]4

A

EL JEFE DE LA BANDA KID

m £1 jefe final es el cabecilla de ta familia Kid que mat6 alos padres
de Annie. y nos recuerda un poco al Dr Loveless de Wild Wild West,
ya quie vive en algo como un robot gigante/nave. Acaba con sus
secuaces y las forretas, y luego céntrate en él. Lavenganzaes tuya.

BETRO GSMER | 125




-
-_—— c—

Fue el juego gue consolido Blizzard como-

desarrollador de renombre.

dam

odlMmes Nnas

descubre como este magistral RTS ha llegado a
ser el titulo de culto que es hoy en dia.

s innegable el impacto que StarCraff ha
tenido en la industria del videojuego.
Tanto si fuiste uno de los que usé la
estrategia del “atague temprano (rush}”
con los Zerg, lo jugaste anos mas tarde, o ni tan solo
has visto una captura de pantalla del juego, hay algo
certero: conoces este juego. StarCraft es un juego
gue se ha convertido en sindnimo de RTSy, en
un momento en el que los desarrolladores todavia
estaban tratando de averiguar exactamente qué se
podia hacer con el género, fue un titulo motivador que
ayudo a establecer muchas de las mecanicas que
se esperaban de la estrategia en tiempo real. Incluso
ahc-rg, muchos de los juegos gue se estrenan le
deben crédito al RTS de ciencia ficcion de Blizzard, y
tal vez seria prudente asumir -con retraspectiva - que

e E] | Ty

» [PC] B primer StarCraftera algo m
chillones de Wareraften el espacio:

26 | RETRO GAMER

la desarmrolladora tuvo esta intencion todo el tiempo.
Aqui estaba una empresa en ascenso haciéndose un
nombre: Warcraft se habia lanzado al mercado, su
secuela mas importante iba a estrenarse, e incluso
Diablo estaba de camino. Pero Blizzard todavia era una
empresa pequena trabajando con un presupuesto gue
les permitiera mantener sus puertas abiertas; no tenia
los recursos que tiene a dia de hoy y seguramenie con
StarCraft no pretendian que eso cambiara en absoluto.
“Acababamos de terminar Warcraft II”, recuerda
Patrick Wyatt, unc de los programadores clave de
StarCraft, "e inmediatamente después hubo un
deseo de seguir con la franquicia y buscar un modo
de pagar los salarios de los que todavia trabajaban.
La idea era que algunas personas comenzarian otro
proyecto mientras que otras, que no formaban parte
de la direccién de Warcraft ll, iban a convertirse en los
que liderarian StarCraft. Este fue concebido como una
especie de expansion, y asl es como lo describimos
intemamente... excepto por gue iba a ser un paguete
de expansion independiente. Asi que no reinventaria
todo, y estaria acabado en 12 meses”. Esto fue en
1995, con un lanzamiento planeado para 1996; una
fecha que el juego no cumplirfa.
El tema de la ciencia ficcitn en &l juego se penso
desde el principio, dice Patrick, explicando que,
con la fantasia ya cubierta con dos lanzamientos de
Warcraft, ahora era el momento de algo distinto. Con
el enorme éxito de Command & Conquer gracias a
su configuracidn militar moderna, estaba claro =
que habla una opcién para Blizzard desde
el principio, por lo gue inicialmente
'Orcos en el espacio’ fue P




Facciones de StarCraft

Los principales actores en la guerra por la galaxia
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Terrans

M Aunque nunca se mencionan
como tales, esta es la raza humana
clasica de StarCraft. Descendientes
de los seres humanos que intentaron
: colonizar el universp, los Terrans
pasaron a controlar mds de tres planetas diferentes.
Ademds de los pﬂderes psitnicos, los Terrans son similares
a cualquier raza humana estereotipada: trabajadora,
preocupada por la expansién y castigada por la moralidad.
Pero también se preocupan por la libertad personaly la
expresién, un rasgo que no comparten con las otras razas.

|

poderosas habilidades psidnicas.
v,
L

i ) Protoss

“\ q‘} "'é! m Si los Terrans son los

’ & representantes de todo lo que la raza

qf VF("'-‘*— N humana suele representar en un
AW : + | juego, entonces los Protoss son su
\'.LL; binario opuesto. Son tan guerreros
como los Terrans, pero son estoicos y firmes en sus caminos.
Siglos atras fueron el blanco de los Xel'naga - considerados
esencialmente creadores de planetas y a menudo de razas
que residen en ellos - quienes quisieron ayudar a crear una
razacon “pureza de forma". Esto llevd a los Protoss a obtener
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W Estas criaturas con aspecto de
insecto son el resultado de una
blisqueda de la perfeccidn genética,
capaces de asimilar especies
avanzadas a lo largo del universo

y usar su codigo genético para evolucionar en mejores
formas de simismaos. Elmismo Xel'naga que queria mejorar
a los Protoss lo hizo con los Zerg, en lugar de conseguir

sU opuesto exacto: “pureza de la esencia”. Son cazadores
intrépidos y - tal y como el apodo de el Enjambre” sugiere -
son capaces de producir enormes ejércitos simbidticos.
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Las tropas que encontraras en el campo de batalla interplanetario
 Protobss | Terran @ Zerg |
# S = Fo 1 B i
Fanatico Medico Larva
B El fanatico es, de lejos, unade B No hay faccién humana sin W Estas unidades discretas son
las unidades mas amenazantes, su médico, y los Terrans no |2 base de |a faccién Zerg, con
-y puesto que los Protoss a son excepcidn. Encontrards la posibilidad de evolucionar
menudo confian en estas tro : un pufiado de e convertirseen lau
| d fian pas | pufiado de ellos dentro de ¥ la unidad
L para el asedio temprano. cualquier ejército Terran. deseada.
* i I Arconte Goliat Zergling
| i B Pese a que estas unidades M Estos mecas bipedos se M El icono principal de la raza
| - : | soncaras -y complicadas- utilizan principalmente por su Zerg. Ayudo a acufar el término
e producir, en ser cada auni ; , Una estrategia
| ' de producir, pued _ eficacia frente a unidades aéreas ‘Zerg rush’ fuerte
i [ % beneficiosas por su resistenciaa pero se pueden emparejar con en la primera fase del juego,
- una serie de habilidades. otras unidades de tierra. dificil de vencer. "
: Dragon Tanque de Asedio Hidralisco
WA pesar de sus desventajas, B El largo alcance de este B La dnicaunidad Zerg gue
es una unidad antiaérea eficaz, tangue en modo asedioesa puede atacar unidades aéreas
especialmente contra las menudo una estrategia til para desde el suelo. Son bastante
unidades aéreas mas grandes la defensay - cuando se utiliza frecuentes en cualquier partida
y de las otras facciones. correctamente — el atague. de Zerg contra otra faccién.
!
4 Corsario Buitre Ultralisco
I B Estas unidades aéreasno B Estas unidades ligeras se B Estos son los chicos malos del
il son eficaces contra muchas usan sobre todo para explorar ejército Zeng. Se usan a menudo
] unidades blindadas, pero su Red o derribar cualquier unidad | -pese asu lentitud- paradar
) de Interrupcion las hara Giiles en enemiga errante, y en grupos comienzo aun asalto seguido de
la mayoria de [as etapas del juego. pueden ser una molestia. un enjambre de otras unidades.
Reaver Crucero de Batalla Reina
W La artilleria pesada del ejército B El Crucero de Batallaes|a B Esta unidad de apoyo carece
Protoss, con suficiente dafioy unidad mas fuerte del juego de atague, pero puede ser
alcance para hacer frente con -al menos en términos de un incordio sl su habilidad de
| facilidad a grupos de unidades y puntos de vida- porloque es [Engendrar Crias se utiliza contra
' estructuras defensivas. una amenaza considerable. un objetivo. :
i =
RAlto Templario it
: 0 05 d : ; . y =_ - svig 2 14 tiadjas
W La Gnica manera de producir s e _ . ! P 2
Arcones, estas unidades también de la faceion La G - -
pueden crear alucinaciones, Plagn de Wareni? v
; 1f_ Amiias Tazas L
ayudando a sembrar [a confusién e - vy
y la frustracidn en el enemigo. a la hora de construir ’l.r‘ ' Nine
estructuras. | % %A i
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# [PC] Los diglogos de antes v después de la mision no coincidian con los
videos CE&l, pero ayudaban en cualguier caso a dar cuerpo a los persanajes:

£ £Estabamos
patidifusos. Habiamos
sido enganados para
rehacer StarCraft 39

Patrick Wyatt

P> el objetivo principal del juego. “Era como reimaginar
lo que pasaria si el mundo de Warcraft se adentrara
en el espacio”, dice Patrick, “por lo que la perspectiva
era la misma, aungue el estilo de arte era diferenie”.
Se acabaron los verdes y marrones de la fantasia de
Warcraft, y en su lugar Blizzard opt6 por algo més
espacial: una mezcla de rosas putrefactos, azules
brillantes y verdes estridentes. Llamaba la atencion,
por supuesto, pero no en el buen sentido. Por suerte,
Blizzard fue victima de un desastre comercial al asistir
al E3 de 1996 para descubrir que a nadie le gustaba lo
que serfa el préximo juego de la compania.

Fue un momento decisivo para StarCraft que,
por desalentador que fuera, reforzé al equipo. Pero
el verdadero problema no fue la mala recepcién
del juego, sino la competencia a la que Blizzard se
enfrentd. Un juego en particular, recuerda Patrick, fue
suficiente para que los desarrolladores ganaran algo
de humildad: Dominion Storm. " Estaba justo al final
de nuestro pasillo y tenia una perspectiva isométrica
completa, tenia una criatura que parecia un AT-AT de
Star Wars caminando alrededor, y lucia impresionante
en términos tecnologicos v artisticos, hasta el punto
que nos hizo avergonzamos de estar en la misma
planta que ellos.” Patrick explica que el equipo volvio
a la mesa de dibujo después de eso, restablecio el
progreso del desarrollo v tuvo que trabajar duro para
hacer que este titulo destacara de la misma forma en
la que se suponia gue Dominion Storm lo harfa. “Lo
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» [PC] Las misiones tempranas daban un monton de margen para dar
forma a tu base, pero los niveles pesteriores podian patearts el culo.

9

w|PC] Bl juego desplegaba algunos set-pieces excelentss, coma cuando este
enjambra Zerg te hacia entrar en pamco.

que sucedid es que ya no queriamos hacer algo que
fuera a ser solo una expansion”, dice Patrick cuando se
le preguntd sobre los cambios que querfan realizar en
StarCraff despues del E3, "era hacer algo que fuera a
ser eépico en todos los sentidos de la misma manera
que Warcraft se esforzaba por ir mas alld de los limites.
Si ibamos a hacer un RTS basado en el espacio,
queriamos que fuera creible, algo que encantara a los
jugadores y algo de Io que estuvieramos orgullosos.
Por lo tanto no habla un disefo oficial de lo que
teniamos gue hacer, sino gue era mas bien un ‘tan solo
tenemos que cambiarlo todo'™

ero lo mas fascinante de todo era la
auténtica realidad de la situacion. El tal
Dominion Storm, el juego que hablfa sido
una razon tan crucial como para que en
Blizzard se sintieran ridiculizados y obligara al equipo
de desarrollo a revisarlo todo, saldria al mercado
aproximadamente un mes después de StarCraff. Un =
juego tan aparentemente robusto y listo para ir al E3
en 1996 todavia necesitarfa mas tiempo de desarrollo.
La cuestion resulta que tuvo que ver con problemas
en lon Storm, pero hubo una sorpresa mas grande
para Patrick y el equipo de Blizzard. "A medida que lon
Storm comenzé a desintegrarse debido a problemnas
financieros y politicos”, explica Patrick, "los miembros
de sus equipos de desarrolio dejaron de buscar
otras oportunidades. De ahi Blizzard logré contratar a
Mark Skelton y a Patrick Thomas para €l equipo de
cinematicas de la compania, donde trabajaron para
producir algunas de las escenas épicas de Blizzard.
En algin momento hablé con Mark y Patrick sobre
como Dominion Storm nos dio donde mas dolia, y nos
confesaron el secreto de lon Storm: jla demo era una
pelicula prerrenderizada y las personas que mostraron
la ‘"demo’ tan solo estaban fingiendo que jugaban!
Seria un eufermismo decir gue estabamos patidifusos;
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' Como StarCraft ayudo a lanzar un fenomeno

De los 9.5 millones de ventas de StarCraft, £,5 millones
de copias pertenscen a Corsa. Y eso que Patrick Wyatt nos
explica que habia una prediccién por parte de Blizzard de tan
sdlo 4.000 ventas para la regién. Fue una tormenta perfecta
para el desarrollador. Sin embargo, el pais estaba sufriendo una
recesiéneconomica por lo que la gente acudiria a las PC Bangs
{centros para jugar enrlecal) para usar los ordenadores con el
fin de solicitar empleo, enviar correos electrénicosy, en uitima
instancia, pasar tiempo extra alll jugando avideojuegos.
StarCratt se lanzé alrededor de este tiempo, ¥ |a facilidad
con la que Battle net permitid jugar en linea lo convirtio en una
opcidn muy popular para jugar con amigos. Su popularidad
crecié rapidamente hasta que se convirtié en una sensacion.
Millones de jugadores se conectaban para jugar unos contra
otros. Poco tiempo después, |a gente estaba dedicando toda su
vida al juego, por lo que las tiendas y diversos organizadores
montaron competiciones para aprovechar al maximo la
popularidad del juego. Acabd convirtiéndose en un estilo de
vida para el paisy en unaindustria formada alrededor del [ado
competitivo del jJuego, repleta de jugadores superestrellas.
Pasarian afos hasta que Occidente alcanzara la industria que se
habia formado alrededor de los eSports en Corea, pero sin duda
establecic el estandar de como deblan organizarse los eventos.

habiamos sido engafados para rehacer StarCraft”!

La falsa presencia de Dominion Storm en el E3 fue
un catalizador que regenerd todas las fuerzas para &l
proyecto StarCraft. Lo que en un momento se concibié
como un titulo rapido destinado a llenar una brecha en
el calendario de lanzamiento de Blizzard se convirtio en
el tipo de lanzamiento épico que ahora esperariamos
de la desarrolladora. “Lo que realmente paso fue gue
luego fuimos metidos en el desarrdllo de Diabloen
aquel momento”, dice Patrick. Blizzard Norte estaba
a punto de finalizar su RPG de accién y necesitaba
un grupo de choque gue ayudara a gue el juego
saliera a tiempo. “Un gran porcentaje del personal
de Blizzard empez0 a ayudar en eso, hasta que
finalmente, alrededor de diciembre de 1996, casi P
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el = 7 .o e I Re el P> todo el mundo en Blizzard habla dejado de trabajar
= gl : " | b 5 S 0 LT S L en StarCraft. Yo mismo me trasladé a Blizzard Norte
cTe llevo? Pack Fanatico Ouemalo todo temporaimente, estaba frabajando en un mont6n de
M Los Reavers son una de las m Dependiendo de laetapadel juego, M Guia los transbordadores hacia cosas y habia escrito la base del instalador del IUEFE-
unidades mds importantes en el mete entre cuatroy seis Reaversen  labase enemiga. Deja caer las Pero yo tenia 1anto que hacer que SR om0, I'"ECESEG
arsenal Protoss, pero son lentosy los transbordadores y acompdéfialos unidades {coloca a los Reavers ayuda o ESB?" y asi Bob Fitch [»‘.:Ilrac.:ttr técnll:p. e.n.
pueden recibir dafio incluso antesde  con un par de transbordadoresmas ~ detrés de los Fanaticos) y haz que se el I'JF-?QE'L |E| ultima persona que trabajo en StarCraft,
alcanzar su potencial. Solucionaesto  llenos de unidades més débiles, Centren en estructurasy enemigos. termin el instalador por mi. Tenfamos cero personas
construyendo transbordadoresyhaz ~ como los Fandticos. Estos atraerdnel  Fandticos a por los trabajadores, en SB{Q’&I’?. asl que tras enviar Diabio nos dijimos 'Oh,
que siermnpre viajen por elmapa a fuegoy servirin de distraccién hasta  Reavers en cualquier cosa que E‘fL Sfﬂ'f-"ﬁ f.‘f,dabariarrmsvnh.-'er aeso “. Du rante este
través de estos transportes. que lleguen los Reavers. presente una mayor amenaza. tiernpo Fitch habla reescrito todo el motor del juego.

- Usar el tiempo en el que tan pocos desarrolladores
5 _ estaban trabajando en StarCraft significtd que se le dio

la oportunidad de recrear todo, creando un mofor que

Terran — Amurallando

podria introducir todas las caracteristicas que no se
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i podia con el viejo motor 2D de Warcraft.
[ b, E "En enero de 1997 tuvo lugar el reinicio,” dice
: o NP Patrick, “y fue, 'Ok, vamaos a reconstruirlo todo.
2 i ot fon Necesitamos controlar de nuevo nuestras decisiones
-, - T - de disefio . Aungue de forma trdgica porque era
o {:r ; e e, o B e el como, ‘Bueno, ahora el proyecto llega tarde, asi que
_ : % d ~ tenemos que avanzar rapido’, por lo que habia cosas
— — e - —= =/ \= = gue no hicimos y que probablemente deberiamos
Construye Sello hermetico Escudo humano haber hecho en ese momento. Uno de los mayores
W Cercar es una estrategia (til para M Contra los Protoss necesitards W Si todavia no estds listo con tu dolores de cabeza del desarrollo fue que teniamos
los Terran en mapas conrampas, da  construir tu Depésito de Suministros ~ muralla y observas un montdn disefados los mapas isométricos en un entormo 2D,
la oportunidad de defenderse contra  para que toque la parte superior o de Zerglings dirigiéndose hacia cuando podriamos haber usado directamente un motor
atagques tempranos (rush). Tendras laderecha de los Cuarteles. Contra 1i, Intenta colocar uno o dos VCE isometrico que nos hubiese ahorrado problemas.
que construir tu primer Depdsito de los Zerg, tendris que asequrartede  dentro de los huecos de tu muralla. Hizo mucho mas dificil la parte de arte, hizo que la
Suministros y tu Cuartel, aunque que u Cuartel toque el fondo de un Esto blogueara cualquier deficiencia exploracion y la |A, en particular, fuera mucho mas
esto obviamente depende de la Depdsito de Suministros o el lado en tumuroy te dard esa defensa dificil porgue cuando se tiene una linea diagonal que
~ posicidn de la rampa. . superior e Zquierdo de una Fabrica. adicional. se descompone en estos cuadrados, todo se ve con
L : = dientes de sierra. La exploracion, como lo demuestra
3 L ¥ e el funcionamiento de los Dragones, fue sélo un
Z.E |" g }— E L]:L[S]j "" gran problema”. A pesar del meétodo altemativo, fue
~ ey, . suficiente como para dar al equipo la oportunidad
B [ - ] b
—— ; W L %, - ‘gi, A}_,:-:ﬂ P A \ “: i
p’ 'Hmh e e e -~ 1A ) o SRR S
@ ' asx T A . — -\ B a » =
| :::t 'i-;s; ‘ -.l \5. s ‘:-;‘ 5 .\E-L\:-. & %5';
Mina de distancia Envia explorador EL enjambre
B Es |a estrategia cldsica de B Mientras esperas los recursos, B Tan pronto estén listos, envia s
StarCraft. Construye un quintoy un envia a t lento Superamo en Zerglings a la base enemigay haz
sexto Zangano y haz que recojan busca de la base enemigay, sila gue todos ataguen a los mismos
minerales. Unavez que tengas encuentras, mantenlo alllparavigilar  trabajadores al mismo tiempo. Si
200 minerales, haz que w Gltimo lo que hace tu oponente. Mientras eres rapido y lo suficientemente 4 o " :
Zangano deposite los recursos en tanto, crea otro Superamoy haz que  eficaz habrés hecho suficiente mella " ~ e e L
una Reserva de Reproduccion. eclosionen tres pares de Zerglings en la economia de tu oponente como #]PC] Es mérito de los artistas que pudieran hacer idenfificables esos
para ganar la partida. pequafios sprites para que se disinguieran las fres facciones|
L
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» [PC] En fas misiones de historia, aguelios que exploraban el mapa eran
recompensados con unidades adicionales para su ej@rcibo

de darie la vuelta al juego y hacer algo especial. Se
abandond el concepto de 'Orcos en el Espacio’ y Chris
Metzen, una de las figuras mas importanies en los
universos de ficcion de Blizzard, entrd para crear algo
que fuera convincente. Esto significaba tres facciones
diferentes, muy distintas entre si otra a la hora de jugar.

e repente, cuando echamos la vista
atras a Warcraft ll, una de las cosas
que vimos claras fue que los bandos
estaban equilibrados como si fuesen
figuras de ajedrez, donde se entrelazan y
relacionan unas con otra. Y es un buen equilibro,
pero principalmente porgue las unidades equivalentes
entre cada bando eran bastante parecidas”, dice
Patrick. Y eso era cierto para la mayoria de los juegos
RTS en ese momento. Mientras que el precursor del
genero RTS era Dune /i, solo Westwood, conocidos
por Command & Conquer, estaba ofreciendo un
destello a la hora de diferenciar dos facciones jugables.
E incluso entonces las diferencias eran minimas. "Asf
que gueriamos hacer algo donde pudiéramos hacer
mas bien un piedra-papektijera con las razas y con las
unidades”, explica Patrick, "y solo ser creativos y salir

£ € Mirabamos mucho lo que hacian otros

COMO SE HIZt]; STARCRAFT

compaiiias y nos inspirabamos en ello )

Patrick Wyatt

ahora, sabia que era mejor retrasar un gran juego que
lanzar uno sin terminar. Esto significaba que siempre
habia espacio para las mejoras ¥y la innovacion, y con

€l alza del CG| estaba claro gue Blizzard querla estar 3
la vanguardia de este nuevo enfoque narrativo, si era
que verdaderamente queria presentar algo crelble. “Sin
duda estabamos mirando mucho lo gue lievaban a
cabo otras companias e inspirandonos en ello”, admite
Patrick, "y por lo tanto siempre fue una cuestion

de como podiamos tomar eso y llevario al siguiente
nivel. Habiamos empezado con WarCraft haciendo
cinematicas con solo dos personas, y fue increlble
teniendo en cuenta el tiempo v los recursos limitados.
Se encajaron las piezas principales de Warcraft con dos
personas en 8-12 semanas, y entonces empezamos

a tener a mas y mas artistas cinematograficos en

el equipo que crearon cosas impresionantes que
aportarian mucho al juego. Contaban una historia y
recompensaban a los jugadores que realmente se
adentraran en el mundo: habla un mundo crelble detras
del gameplay por lo que parecia natural continuar con
eso”. Es faci echar la vista atras con un titulo como
StarCraft viniendo de un desarrollador ahora con tanto
éxito que se libra de muchas de las presiones que la
mayoria de los desarrolladores afrontan y que creen
que nunca tuvo que pasar por semejantes situaciones,
pero en ese entonces, antes del cambio de milenio,
Blizzard todavia estaba trabajando muy duro para
llegar a fin de mes. Todavia no habla lanzado World

Of Warcraft 'y, a pesar de su creciente popularidad v
una base de fans segura, todavia habia una necesidad
de ser restrictivo. “Diré que sdlo teniamaos un equipo.
de cineastas realmente pequeino que hacia todo
eso”, dice Patrick, “aprendiendo las herramientas - las
inadecuadas - v descubriendo cbmo renderizar esas
escenas. Ni siquiera tenfamos granjas de renderizado,
los hicimos con ordenadores cuando la gente no los
estaba usando todo el tiempo. Por lo tanto, fue un
gran reto ser tan limitados en cuanto a recursos en esa
La devocion, en ultima instancia, dio sus frutos.
StarCraft fue un éxito inmediaio, vendiendo 1,6
millones en su primer ano antes de alcanzar 9,5
millones de copias vendidas en todo el mundo. Los
criticos elogiaron el titulo, sugiriendo que seria el
estandar por el cual se medirian todos los juegos de
estrategia en tiempo real. A dia de hoy, el concepto de
‘zerg-rush’ sigue siendo bien conocide vy referenciado,
mientras que los elementos de diseno del juego
- menus, control del raton y el uso de facciones
distintivas - siguen siendo frecuentes en practicamente
todos los juegos RTS. StarCraft es un juego que
incluso ahora tiene una base de jugadores activos,
gracias sobre todo a su modo multijugador que ayudé
a aumentar |a popularidad del juego tanto en EE.UL.
y Europa como lo hizo, inesperadamente en Corea
del Sur, donde, como resultado, nacié el hogar del
videojuego competitivo. %

mentaimente del tablero de ajedrez. De este modo [ W ag =0 Y,
nos parecieron atractivas tres razas, y luego no vimos
la necesidad de ir a por la cuarta. Si intentabamos _
esparcir las ideas que tenfamos entre mas razas esas ’ T
ideas iban a ser demasiado pobres.” | '
El desarrollo se extenderia durante casi un afio mas, | o
estrendndose en marzo de 1998 después de que gran . "q&-‘?‘ > féj‘.ﬁ“‘.ﬁ’h
parte del equipo hubiera trabajado muchas horas extra Gr {—k ;' »-__"‘_ ‘_‘;
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a industria de los 80

es recordada por su

original, pero aquella
. . década también acogit
un buen numero de estupendas
secuelas. Estas solian anunciarse en
las paginas de noticias de la prensa
especializada, pero la manera en la
que Clive Townsend desveld sus
planes de crear una secuela de su
reverenciado Saboteur no pudo ser
mas delirante." Tras el lanzamiento de
Sabouteur, una manana me levanté
prorto vy fui a la oficina”, cuenta Clive.
“Alli me esperaba un equipo de noticias
de la BBC, y me vi atrapado en una
entrevista inesperada para la que, por
supuesto, no me habria preparado. La
altima pregunta gue me hicieron fue ;Y
qué haras a continuacion?’ Me puse a
improvisar vy les hablé de enviar al ninja
a una nueva mision, en un escenario
distinto. Y en realidad ni siquiera se lo
habia comentado a mi jefe, me salio
asl.”

Afortunadamente, Robert White,

el propietario de Durell Software dio
luz verde al proyecto, y €so que no
habia encargado ninguna secuela hasta
entonces. "Rob pensd gue seria viable
a nivel comercial, y seria rapido de
desarrollar, dado que utilizaria un motor
similar al de Saboteur. Curiosamente
fue el dnico lanzamiento de Durell que
recibié una secuela, pero crec que fue
debido a gue estaba muy enfocado a
narrar una historia. Posiblernente otros
programadores de Durell buscarian un

de ninjas, que eran muy populares

.
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nuevo desafio técnico, pero lo gue yo
queria era contar una nueva historia. De
cualquier modo me dio la oportunidad
de expandir el mundo de Saboteur”.

Dada la enorme popularidad del
primer Sabouter, imaginamaos que
Robert le presionaria mucho para crear
una secuela igual de notable, pero Clive
estaba mas motivado por sus propias
expectativas. “En Durell se valoraba
sobre 1odo la creatividad, en realidad no
hablfa fechas limite para los proyectos.
La mayor presion consistio en intentar
incluir mas cosas en &l nuevo juego
respecto al anterior. “Queria que tuviera
un estilo similar a Sabouteur, pero
incrementando los frames de animacion,
ahondando mas en la historia, haciendo
las misiones mas complejas y creando
un mapa mucho mas grande. Y esto
suponia todo un problema teniendo en
cuenta las limitaciones de memoria.”

El primer Saboteur fue la principal
influencia, aunque no la unica, a ka hora
de crear la secuela. "Probé otros juegos,
pero ninguno se parecia a Saboteur.
Habla juegos de lucha y de plataformas,
y Ofros Con sprites enormes, pero
ninguno gue combinase todo eso.
jAungue jugué mucho con el Bruce Lee
en Spectrum y C64!"

Cuando llegd el momento de disenar
Sabouteur ff, Clive se inspiré en algunas
de sus peliculas favoritas. "Estoy seguro
de que encierra cientos de pequenas
influencias de la saga Bond y otras pelis
de accion, al igual que de las peliculas
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SOFTWARE

» DESARROLLADOR:
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» ANO: 1987

» PLATAFORMA.-
|  SPECTRUM,VARIAS

» GENERO: AVENTURA

en aguellos momentos. Pero puedo
confirmar que la idea de la fortaleza del
villano se inspird en la base del volcan
que usaba Elofeld en Solo se Vive Dos
Veces. Pero a medida que evolucionaba
el proyecto el escenario fue mutando
gradualmente hasta ser una meseia”.
Tras discutirio con Robert, Saboteur If
paso a acoger a un nuevo protagonisia.
“Originalmente, la secuela iba a estar
protagonizada por €l ninja de la primera
parte. Pero Rob White y yo discutimos
la posibilidad de tener una protagonista
femenina. Desde su punto de vista
esto nos daria publicidad, y a mi me
permitiria expandir la trama. Tras la
reunion redisené pequefos elementos
de la trama, sin que afectasen

BETRO BAMER | B3




KEHRARCER T
emas a la mecanica.” r
5 " B n T E “ n I I Sin embargo, Clive no tardaria en Quena que

incorporar cambios bastante lamativos

en dicha mecanica, como dar al jugador el jugadOI' Se

Clive Townsend nos habla de su remasterizado

. la oportunidad de decidir dénde aterrizar = =
y expandido Saboteur |l... para iniciar la misién. “Programé la sintiera parte de
iComo es el ofrecen la misma libertad de trayectoria del ala delta, pero no estaba la h' -
remake de exploracion que el original, seguro de qué cual seria el mejor lugar I-Stona
Saboteur I pero ahora te introducen en donde aterrizar. Tras realizar algunas
comparado con el  latramadeunamaneramas pruebas cai en la cuenta de que el
original y sus ports? cuidadosa. Cornpletar una misidn desamollo de las misiones cambiaria
El remake soluciona tados los revela habitacione radicalmenie dependiendo del lugar
able ashlo donde aterrizara el personaje, asi que medida que &l mapa iba haciéndose
dejé que fuera el jugador el gue lo mas grande, cal en la cuenta de que
de 2 decidiera. También me aseguré de que la mecanica de Saboteur /f era menos
de jugar y tiene toneladas de todos los niveles pudiesen completarse lineal que la de su predecesor. En
ificas, dentro de las 30 aftos dentro del limite de tiempo si elegias muchos lugares era mas efectivo huir
magquinas aspecl: 2 |a malvads sabiamente el lugar del atemizaje.” gue enfrentarse a los androides, asi que
0 sonoro incluye Clive sustituy¢ a los guardias y introduje la patada voladora como una
la melodia original an - 5 preguntas los perros del Saboteur original por rmanera de poder atacar sin dejar de
Fountain y muchos remixes del androides y pumas. “La eleccion de rmoverse”.
terna cldsico de Rob Hubbard. los androides me parecia una evolucion
El sistema de cornbate se h: iCuando estara disponible? natural para los enemigos. Esto ademas live decidid que la secuela
mejorado y hay mas cosas por Estoy realizando los toques permitia combates mas duros, ya que deberia recompensar a
descubrir. finales a la version descargable se supone que ningun guardia podria los jugadores con una
ay hacer frente a un ninja. En cuanto a espectacular secuencia
iQue tipo de mejoras le rabajandc los pumnas, solo gueria introducir algo de fuga, tras completar su misién,
has incorporado? gra IS, Podéi diferente respecto a los perros del aungue al final solo pudo conformarse
El remake de Sakboteur If ! original.” con una simple motocicleta, tal y
tiene una estructura para las com. Necesitaréis d: alta, Townsend no tardo en darse cuenta como nos confiesa; "Las limitaciones
[ : : ) de que también debia rehacer &l de memoria no me dieron opcion de
nacerlo desbloquearéis sisterna de combate para que estuviera incluir una persecucion. Aungue aquello
varsiones del juego. a la altura de la ambiciosa secuela. "A probablemente habria merecido su
propio juego, © al menos formar parte
de una seccion multicarga”.
Al igual que en el primer Sabotedr,

eran délares y no puntos, lo que
recompensaba el progreso del jugador
en la secuela, aungue esto no parecla
encajar bien con Nina, una heroina
S A mativada por la venganza. “Queria que
PRY $0000S20  (—— el usuario sintiera gue era parte de la
KETHING = NITNE historia en lugar de darle la impresion de
- ser un mero jugador. Asi que usamos
el sisterma de ‘pay’ en lugar de ‘puntos’.
Tampoco se sabia mucho de la muerte

del hermano de Nina, lo de "Avenging
/ Angel’ era solo el nombre en clave para
una mision en particular.”
Ante nuestra pregunta acerca de la

34 | RETRO GAMER
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e con la entrega CPC, el Soboteu

comenta Clive, fue producto del qranTHhapIriE Maz Hpnrk.

eleccion del nombre de la heroina de
Saboteur fi, Clive nos da una simple
respuesta y nos revela por qué la
pantalla de carga del juego mostraba a
Nina con un mono en el gue aparecia
estampado una insignia con un corazén
y un halo. “Nina era el nombre de

mi novia. Ella coleccionaba un comic
titulado Angel Love, que incorporaba un
pequeio corazén y un halo en el logo.
Asl que decidi afadirlo a la pantalla de

carga”.

esafortunadamente el
desarrollo de Saboteur If
sufrié varios retrasos debido
a que Clive era requerido
continuamente para otros trabajos. "Rob
White se estaba dando cuenta de que
la industria del videojuego era cada
VvBz mas arriesgada. Asi que decidié
empezar a trabajar en la primera version
de Insurance Master. Saboteur Il se
detuvo mientras me puse a trabajar en
la interfaz grafica.”
Tras su breve fliteo con el disefio
de software para negocios, Clive
pudo finalizar por fin el desarrollo de
la secuela de Saboteur, que tuvo un
recibimiento muy caluroso por parte de
critica y publico, segun recuerda el autor.
“Estoy muy contento de lo bien gue se

vendio el juego y las positivas reviews.
Fue calificado como ‘Megagame’ por
Your Sinclair”

Al igual que el Saboteur original, 1a
secuela se diseno para el ZX Spectrum
antes de ser adaptada a ofros sistemas.
Clive recuerda cdmo recibiod ayuda para
crear &l port de Amtrad y se lamenta
de no haber podido participar en la
version C64. "Maz Spork fue esencial
para crear el port de Amstrad CPC.
Desarrolié un sistema para cambiar la
paleta a medida que la pantalla se iba
dibujando, lo permitia disponer de mas
de cuatro colores en pantallas. Ojala
hubiera podido invertir mas tiempo
para hacer la version CPC mas rapida.
MNo trabajé en el port de C64, pero silo
hubiera hecho me habria asegurado de
que no masacraran mi pantalla de carga.
Y no tendria la increible musica de Ron
Hubbard. Era una locura”.

Las criticas del desarrollador acerca
del Sabotsur Il de C64 no son nada
en comparacion a la opinién que le
merece la version DOS, cuya ilustracion
de portada mostraba a un ninja
masculino con una espada, en lugar
de a Nina. “Me parecen lamentables
esas caratulas que no representan en
absoluto lo que ofrece el juego. La
gente se decepciond mucho con la
portada del primer juego, al descubrir

ICIET j
+ PR - = i |.|.b'§
L Pl LR

SABOTEUR (macen)
SISTEMA: ZX
SPECTRUM, VARIOS
ANO- 1985
SABOTEUR II
SISTEMA: ZX
SPECTRUM, VARIOS
ANO: 1987

COOL BRICKS
SISTEMA:

GAME BOY COLOR
AND: 1999

COMO SE HIZO: SABOTEUA I

que el ninja jamas llegaba a utilizar una
ametralladora, asl gue no quisimos
caer en el mismo error con la caratula
de la secuela. {Y luego alguien creé
otra distinta, con un tio y una espadal
Idiotas”.

Al margen de sus criticas hacia los
ports, Clive reconoce que habria hecho
algunas cosas de manera diferente
en Saboteur If de haber tenido la
oportunidad. Aun asi, al disenador le
hace feliz descubrir que esta secuela
sigue siendo recordada después de
tantos aflos. “Hay muchas cosas gque
habria cambiado, de haber podido.

Si hubiera ahorrado algo de memoria
en las rutinas graficas podria haber
hecho que &l juego corriera a mayor
velocidad. Pero o bonito es que se
sigan acordando de él después de 30
anos.”

Muchas gracias a Clive Townsend

por sus recuerdos sobre Saboteur .
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re de 2013, Seny anuncio el
a PocketStation- 0,pa
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un clasico compatl
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es probaria igualmente
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|a Vita. LOS
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ion
e activar la pocketStatio

Hace dos décadas, el micro-gaming era la
ulcima moda. En la era del Tamagotchi nacio
la PocketStation. Exploramos esta pequeiia
matriz joponesa de pixeles y primera incursion
de Sony en el mundo portdtil.

s dificil que cualquiera que
no fuese un nino durante
la locura de las mascotas
virtuales de los noventa
comprenda la atraccion de un
aparato llavero necesitado de
atencion. Habia algo extranamente
atrayents en llevar encima una
mascota LCD y responder & sus
reclamos. La locura llevé a fueras
de stock por la alta demanda de
Tamagotchi, Dinkie Dinos, Giga Pets
y Nano Babies entre otros. Estos
familiares digitales estaban en todos
lzdos vy las companias de videojuegos
no tardaron en intentar sacar tajada.
Quizas el mas conocido de estos
intentos sea la VMU (Visual Memary
Unit) gue acompanaba a la Sega
Dreamcast, gue en un primer nivel se
trataba fundamentalmente de una
tarjeta de memaoria, necesaria
para guardar los perfiles,
maximas puntuaciones y
progreso de partida. Pero se
reservaba algunas sorpresas

» [PocketStation] Los pixeles no estan refiidos con la
moneria, jverdad?

més alléd de sus 128KE de espacio de
guardado, con una cruceta direccional,
los clésicos botones Ay B, un diminuto
altavoz vy lo mas importante: una
pantalla de 48x32 pixeles. Anexa a
un mando de Dreamcast, su pantalla
servia para mostrar algunos extras
en los juegos o, en casos extremos,
como Virtua Tennis, incluso permitia
jugar dirsctamentes a través de la
minuscula ventana. Pero cuando
se separaba del mando aparecian
nuevas opciones, como minijuegos o
pequenas aplicaciones que se podian
jugar en trayectos de tren o reuniones
aburridas de trabajo.

En Japén, la propia VMU se lanzo
antes gue su consola con maotivo
de una edicién especial tematica
de Godzillz, en julio de 1998. Pero,
detalle quizés poco conocido por los
aficicnades actuales de PlayStation,
Sony estaba finalizando su propic
aparato: |la PocketStation. ;Qué pasd
para gue no fusse tan conocida en

» [PocketStation] La version japonesa de Harvest
Moon tiene su propio juego de PocketStation.

Occidente? La respuesta es simple:
por desgracia para los usuarios
europeos y americanos, PocketStation
nunca fue vendida fusra de Japon. Y
es0 gue el pegueno aparato generd
cierta expectacion global. Pero
entonces, jgueé provocd gue Sony
cancelara sus planes ds lanzamiento
en &l resto de mercados? A decir
verdad, las razones fusron multiples.
Antes de ponernos manos a la
obra, probablements sea importants
presentar la PocketStation en
condiciones. ;Oué era, exactameants,
PocketStation? En lineas generales
podriamos decir que era un aparato
mé&s bien parecido 2 la mencionadsa
VML de Sega. Esencizlmente, una
memory card de 15 blogues, parecida
en funcion y construccion a la unidad
de la Dreamcast. La PocketStation
también tenia una especie de cruceta
direccional (aungue dividida en custro
botonas). Su botdn de accidn, en
cambio, era Gnico v mas grande, P>
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B Uno de los pocos juegos que
escapd fuera de Japdn, este
entretenido afiadido a Final
Fantasy VI lievd a los jugadores
a guiar a Boko, un atrevido bebé
Chocobo, através de mapas
lienos de batallas e ftems
transferibles de vuelta al juego.

4

GOl GO!
DIGGER

B También fruto de una
Squaresoft feliz y motivadacon
PocketSiation, este minijuego
de excavaciones puede ser
descargado y jugado en las
versiones localizadas de SaGa
Frontier Z Ordena a los mineros
para excavar objetos que podras
transferir de nuevo al juego.

GolGol

POCKET
ALPHA 3

B Accessible sélo con [a ayuda
del Gameshark en lasversiones
occidentales, el simulador de
mascola virtual de Street Fighter
Alpha 3 permite entrenar a los
luchadores en Iz calle, luchar
contra otras PocketStations y
subirlos de nuevo al juego con
caracteristicas mejoradas.

POCKET
MUUMUU

B Este spinoff japonés de
Jumping Flosh es un recopilatorio
de varios minijuegos de
PocketStation. Desde la pescaa
la adivinacion, de matar moscas 3
abducciones alienigenas. S tienes
una PSone japonesa, lavariedad
de este titulo hace que menezca la
pena probarlo.

POCKET RAY

M Incluido en el lanzamiento
japonés de RayCrisis, este
sarprendentemente divertido
minijuego fue eliminado de

las otras versiones. Se rata
basicamente de una galeria
de tiro en 12 que los jugadores
destruyen objetivos mdviles.
Accidn arcade simple perfecta
para la pequefia pantalla.

F& | AETRO EAMER

»[PocketStation] En los juegos de PocketStation de
Mega Man lucharas contra los Robot Masters.

P situado a la derecha de los botones
direccionales. Otras caracteristicas
relevantes inclufan un sensor de
infrarrojos para transferencia de datos
y sesiones multijugador con otras
FPocksiStations, una CPU ABMYT
32-bit RISC, un pequeno altavoz v,
para completarlo, una pegusha pantalla
monocroma de 32x32 Mientras la
PocketStation podia ser usada como
memaory card, los usuarios también
podian conectarla a la PlayStation mas
cercana para descergar minijuegos
portatiles gue actuaban como
entretenimiento movil. A su vuela al
sistema original, estas aplicacionas

en rminiatura solian sincronizarse

con sus hermeanos mayores para
potenciarios de formas interesantes v
sorprendentes. Formas que, al menos
gparentements, no fusron suficientes
para justificar su distribucion global, ya
gue como sabemos Sony finalments
decidic deijar la experiencia Unicamente
para Japdn.

» [PocketStation] Las batalias en miniatura entre Keny
Ry parecen obra de brujeria.

ara entender mas el
contexto, es importante
notar que la PocketStation
fue lanzada oficialmente,

en Japon, el 23 de enero de
1999. Un lanzamiento qus fus, de
hecho, retrasado un mes entero mas
allz de la fecha original plansada,
el 23 de diciembre anterior. Sony
alegd problemas de produccion
para justificarse, afirmando que
necesitaba mas tiempo para producir
las PocketStation suficientes parzs la
demanda espserada. Més alla ds |a
explicacion oficial, rumores decian
que la primera produccion presentd
problermas de bateria. Paro incluso
asi, solo 60.000 unidaces fusron
enviadas a las tiendas japonesas.
Tras su lanzamiento oficial, el stock
se agotd en todas las grandes
cadenas, dejando & muchos jugadores
aficionados al Tamagotchi con las
manos vacias. Los problemas de
suministro siguisron durants meses,
con muchos minoristas recibiendo
menos de 50 unidades cada vez y
vendigndolas practicamente al instants
a los compradaores gue llegaban mas
termnprano & las tiendas para arrasarlas.
Sony nunca confirmd de forma
oficial gue hubiese planes de trasr la
PocketStation al resto de territorios del
mundo, v para 2l cambio de milenio
el lema estaba ya escrito en la pared:
gl aparato de Sony no iba a llegar a
Occidente. Y aungue la PocketStation
coquetease con &l limite del aparatito




DREAMCAST UMU
Comunicacién

Para comunicar una VMU con otra,
slo necesitabas guitar sus taponesy
conectarlas directamente entre st

Pantalla

LaVMU dispone de un LCO monocromo
de 48x32, perfecio paraminjuegosen
movimiento o notificaciones mientras se
encuenira coneciada al mando.

Input

B, asi como botones Sleep y Mode.

Baterfa

Lhiliza dos pilas CR2032. En realidad duran muy
poca, llevando al infare {y habitual) sonido de

arrangue de Dreamcast

de nicho, gue no apareciese a nivel
rmundial sigue siendo una lastima.

A inicios de 1998, la cobertura
conzsistente v habitual en las revistas
de |a época habiz generado unas
expectativas elevadas en su entorno
y, BN consecuencia, una buena parte
de la audiencia habitual de PlayStation
estabs esperando pacientements

a poner sus manos sobre una
PocketStation.

Ese dia nunca llegd. La razon oficial
que aportd Sony es gue ya tenia
demasiados problemas con mantener
gl suministro en Japon Es una excusa
extrana viniendo de un gigants de la
electrénica, especialmeants si tenemos
en cuents la naturaleza practicaments
primitiva de la PockstStation. Adn
asi, no hay duda que las dificultades
de produccion tuvisron su parte
en el desastre de su distribucién.
Cuizés también pueds ser que &l
inminente lanzamiento de PlayStation
2 tuviese algo importante gus var,
aungue curicsaments también seria

|
AP

Los botones de la VMU se distribuyencomo los
de [aGame Boy: cruceta direccional, botones Ay

compatible con la PocketStation.

0. simplemente, Sony no crela que
vendiese lo suficiente en el exterior.
Una preccupacion dificil de entander,
si fuese &l caso, porgque el éxito

de las mascotas virtusles fus un
fendmeno tan global gue tenia mas
sentido asumir gue el aparato tendria
resultados parecidos en otras regiones.
Sony anuncid gue dejaba de producir
la PocketStation en julio de 2002, A
pesar de los problemas de produccion,
la pequena maguinita consiguid vender
cerca de cinco millones de unidades
en tres anos, un hito notable para

algo con constantes problemas de
produccion y suministro.

no podria pensar gue un
aparato relegado a un
Unico territorio tendria
soporte limitado, pero

la PocketStation disfruté de un
apoyo decente en Japon, tanto de
estudios internos como externos
Los dos primeros juegos de Spyro
contenian Sparx Special Training! vy
Sparx Adventure, minijuegos en los
que criabas v entrenabas liélulas.
Crash Bandicoot: \Warped mostrabs
un minijuego en el gue coleccionabas
fotos del marsupial en distintos
estados de locura. Monster Farm 2
{Monster Rancher 2) te parmitia usar
tu monstruo para recolectar capsulas
de ADN v desbloguear el elusivo
monstruo Moo, Y esto es sélo la punta
del iceberg, pussto gus la lista sigus
con Ape Escape, Grandia, RayCrisis,
Focket Digimon World Legend Of

PUCH=ETSTHTION

Comunicaclén

Para transferir informacidn, el aparato de Sony se
olvida de las conexiones fisicasy, en cambio, pasaa

un sensar infrarrojo en la parte superior.

Pantalla

La pantalla de la PocketStation es LCD monocroma

w [PocketStation] La aplicacion de Digimon que no falte
&r un aspirante a Tamagotchi,

Mana, Super Robot Wars Alphas,
The Legend of Dragoon, Rockman
Complete Works, Jade Cocoony Gran
Turismo 2, todos con algtn contenido.

Antes que Sony acabara con las
esperanzas fuera de Japodn, slgunos
juegos aparecidoes por nuestras tierras
mantuvieron sus funcionalidades. Final
Fantasy Vil retuvo su compatibilidad
en forma de Chocobo World que
permite desbloguesr elementos pars
uso en el jusgo. Mostrande que sl
lanzamiento del aparate no estuvo tan
lejos, incluso hay informacion scbre &l
mismc en el manual de FF VIl Ocurris
parecide con 5a8Ga Frontier 2 que
llegé con la aplicacién Gol Gol Digger
intacta v explicada en su manual.

Mas allé gel RPG, F4: Ridge
Racer Type 4 también mantuvo
caracteristicas, permitiendo
intercambiar coches. Street Fighter
Alpha 3 retuvo su aplicacion de
entrenamiente Pocket Alpha 2, aunque
se necesitaba un Gameshark para

¥y de 32x32. Pequefa, sin duda, pero cumnple
sorprendentemente bien su funcidn.

Input

Sin cruceta direccional. Sélo cuatro botones
separados gue reproducen [as direccionesy
un botén grande de accion.

Bateria

La PocketStation usa sélo una pila CR2032
de litio, pero también habra que cambiarla a

menudo, puesto que con uso regular no dura

demasiado.

POCKETSTATION

w [PocketStation] La abduccién alienigena en baja
definicidn no habia sido nunca tan sugersnte.

desbloquearla.

Como la PocketStation no tenia
region, una unidad importada
funcionaba sin problemas con estos
juegos. De la misma manerz, las PS2
de cualguier regidn tenian un icono
listo para gestionarla, sugiriendo que
Sony considerd mantensr &l soports
para la misma.

Tal y como fusron las cosas, la
PSP fue la siguiente portatil de Sony.
Hoy dia no es dificil hacerse con una
PocketStation, disponible en blanco o
translicida. Bien quieras explorar una
parts poco conocids de la historia de
FlayStation o bien quisras expandir
|z experiencia de FF VIl merece la
pena hacerse con una. Aungue por
encima de todo, la Pocket Station es
un recordatorio de una época en la que
la industria {y especialments Sony) no
tenia misdo a tomar riesgos, aungus
esa pasase por lanzar un pegueno
colgante de beeps, blops y monstruos
en su interior. %
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NOBUO UEMATSU

Nos sentamos con el compositor mas exitoso y reconocido del mundo
del videojuego para hablar de mas de tres décadas de carrera, desde
su importante papel en algunos de los RPG mas clasicos hasta su
romance con la musica fuera del medio, siempre con un toque de rock.

Compositor de referencia,
la carrera de Nobuo

Uematsu se extiende a lo
largo de tres decadas. Su

musica es conocida por sus

emocionantes pasajes, su

sensibilidad y sus ganchos

afectivos. A pesar de su
exito, Uematsu sigue
siendo humilde. Musico
autodidacta, siempre ha
puesto su amor por la
musica en primer lugar
hasta llevarlo a formar

su propio estudio y sello
discografico. De Final
Fantasy a Chrono Trigger,
podemos estar seguros
qgue sin Uematsu los RPG
hubiesen sido distintos.
Uematsu ha sido clave en
dar forma a la industria y

sigue siendo una influencia

esencial sobre la relacion
entre los videojuegos y su
vertiente sonora.

obuo Uematsu no queria componer

miuisica para videojuegos. Solo hace falta

comprobar su variada lista de influsncias

para adivinar gus sus intenciones eran
muy distintas. Nacido en Japén, Uematsu aprendid
utilizando discos de Elton John, confiande Unicameants
en su oido con el piano de su hermana vy la guitarra de
sus abuslos, antes de mover sus gustos hacia =l rock
progresivo britanico hacia el final de sus estudios de
filologia inglesa en la Universidad de Kanagawa.

“Entre mis planes estaba el convertirme en un
compositor més convencional,” afirma Uematsu
cuando se le pregunta cémo termind trabajando
en un pequeno jusge llamade Fnal Fantasyen la
Squaresoft de 1987, “jPero el problema fue que fui
incapaz de encontrar un trabajo fuera de la industria del
videcjuego! Asi son las cosas, supongo.”

El suefio de Uematsu era escribir musics para
peliculas europeas, creando bandas sonoras que
transmitieran emocién al espectador v gue dieran
vida al fondo romantico que definia al cine europea
de finales de los sesenta y principios de los setenta.
Pero fue un encuentro casual en Tokyo con Hironobu
Sakaguchi, desarrollador de Square, el que llevé 2
Uematsu a componer para videcjuegos, simplements
porgue fue el camino de menor resistencia hacia la
composicion de cualquier tipo.

Tres décadas después, Usmatsu sigue trabajando
con Sguare v en la saga Final Fantasy, aungue sea
como freelance. Su trabajo mas recients ha sido |2
composicién del tema principal de la expansian de
Final Fantasy X1V, Stormblocd ks un legado de mas de
treinta anos, desds los humildes inicios con MIDI en &l

primer Final Fantasy que Squaresoft desarrolls en 1987,

“El éxito de Final Fantasy me sorprendid
enormements,” revela Uematsu. "Hasta ese
rmomento, Square no habia tenido éxitos de ventas, asi
que el jusgo funcionara tan bien fus algo inesperado.”
tl gran resultado no cogié sélo a Usmatsu por
sorpresa; el peculiar nombre de |a franguicia viene de
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1 [Famicom] Adn siendo, posiblements, la oveja negra de la saga, Ainal
Fantasy Iincluye una excelente banda sonora, cortesia de Uematsu.

la asuncion de que ese RPG iba a ser el Ultimo juego
de su corta historiz, asi gue se lo jugaron todo & esa
ultima carta, su fantasia final. Antes de ese momento,
Uematsu habia compuesto para juegos como Genesis
v Alpha, titulos con poca relevancia tanto en su
mercado como en el exterior. La situacion era fea en
Square y Uematsu se agarraba a su trabajo a tiempo
parcial en una tienda de alquiler de aparatos musicales
en Tokyo por si los peores presagios se cumplian.

Fero todos sabemos que la apuesta de Sguaresoft
funciong. Las ventas fusron sdlidas en Japén v la saga
levanto el vuelo: |z mezcla de inteligents disenc ds
mundos, personajes originales v una emocional banda
sonora se citaban habitualments como fuentes de su
éxito. Estos elementos pasarian a definir la franquicia
como un todo, v Uematsu encajaba perfectaments en
la visicn que Hironobu Sakaguchi tenia para la saga.
Al fin v al cabo, la mezcla de inspiraciones pop vy rock
de la formacion de Uematsu estaban perfectamente
alineadas con el objstivo de Sakaguchi para Final
Fantasy. a la vez familiar y rompedaor,

“Sime preguntas, los RPG basados en fantasia son
el género para el cual es mas facil componer musica,”
Uematsu dice cuando se le pregunta por su
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gue haya escuchado mis
temas y haya pensado gue
también puede hacerlo. ”

Nobuo Uematsu
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LIBERI FATALI
(FINAL FANTASY VIiil, 1999)
B La pieza que abre Final Fantasy
VIl tenia elementos vocales

que mezclaban frases en latin

CON anagramas para crear un
tema gatico que preparabael
ambiente de FFVI desde su punto
inicial. Liberi Fatali fue incluso
utilizada paralarutina de natacion
sincronizada de Estados Unidos
en 2004,

42 | RETRO BRAMER

ONE-WINGED ANGEL
(FINAL FANTASY VI, 1994)
W One-Winged Angel fue el primer
tema de Final Fantasy con letra {en
latin}, y Uematsu cita el tema de
Psicosis, de Alfred Hitchcock, como
inspiracion para su pieza. Uematsu
gueria que One-Winged Angel
sonara como un tema rock delos
sesenta o setenta interpretado

por una orguesta, objetivo que
consiguid con creces.

KEFERD B...Dlood!?

DANCING MAD

(FINAL FANTASY VI, 1994)
B El terna que pone el espectaculo
en Final Fantasy VI, una larga
bestia que se mueve desde el
barroco hasta la fuga, mezclando
tonos circensas, un funeraly
rock progresivo en una pieza de
14 minutos. Quizas sea la pieza
mas ambiciosay emocionants
jamas escrita para un sistema de
dieciséis bits.

W Lamisica de Fnal Fartasy se i [
_ _ V58 Interpreta en direcio en concierns
Distant Worlds v Final Symphony @ menudo con | ematsy, e

aparente predileccion porlos RPG. “Si echas un ojo

a jusgos mas crientados a |z accion, como por ejgmiplo
los shooters, veras que el propio género te dicta gus
puedes y qué no puedes hacer. Necasitan una banda
sonhora rapida, intensa y con ritmo. Los RPG, por otro
lado, contienen escenas que funcionan msjor con
tonos melddicos. Pero enios RPG también es posible
encontrar temas de batalla, donde puedo cambiar el
ritmo v el tone libremente, algo gue me gusts mucho
hacer. Es en esa variedad, esa libertad para escribir
distintos tipos de musica, donde me siento comodo. Es
lz mejor forma que tengo de trabajar”

Pero Final Fantasy no es una saga antigua cuslquisr:
cada titulo tiene un tono v un estilo especifico, desde
sl mensaje lleno de esperanza del primer juego, con
los guerreros de la luz luchando contra el mal, hasta
la vision pesimista v lUgubre de Final Fantasy V
narrativamente centrado en torno a la muerte. Cada

jusgo de la saga tiene una personalidad determinads,
en gran parte, par su banda sonora.

“El proceso de componer para un FFes
practicaments el mismo cada vez que aparece
un nueve titulo. Antes de ponerme & trabajar
necesito entender &l tono general del jusgo. Asi que
habitualmente empiezo leyendo el guidn para conocer
méas sobre el argumento v la situacicn del juego, asi
como el perfil de sus personajes. Entender el tono
general es la clave, de verdad.”

TO ZANARKAND
(FINAL FANTASY X, 2001)
B Una de las piezas que hace
sentir mas orgulloso a Uematsu,
To Zanarkand resume todos los
temas de Final Fantasy X: pérdida,
incertidumbrey belleza. El piano
solitario al inicio de la piezay la
construccion gradualy delicada del
resto de la misina se interpretaen
todos y cada uno de los condiertos
de Uematsu.

-

BATTLE AT THE BIG
BRIDGE

(FINAL FANTASY V, 1992)
W Una cancion que terminaria
repetidaunay otravez en Fnal
Fantasy, fue originalmente escrita
para la batalla contra Gilgamesh
en Final Fantasy V. Gracias a

las apariciones sucesivas de
Gilgamesh, la cancidn ha sido
remezclada y reorquestada en
multitud de ocasiones.




Mobuo Uematsu

Tras muchos juegos candnicos v una miriada de
spin-offs, los caracteristicos arpegios v las melodias
delicadas de Uematsu se siguen utilizando comao
tributo al legado de |z saga. Sélo con el estribillo ds
un tema es suficisnts para poner la piel de galllna
a los jugadores que conocen las entregas de Fins
Fantasy (como experiencia global), cosa gue no pasa
desapercib'da para Uematsu.

S Un gran honor para mi gue se sigan usando mis
composiciones. Me hace muy feliz. Ya hace bastante
tiermpo que dejé de trabajar directamente en la saga
Final E"f?t?q; asi gue me siento extremadamente
honorado cuando se siguen escuchando estas
melodias.”

Uermnatsu vivid en Squarescft la que podria ser
considerada mejor época de la historia del BPG: a
medida que &l estilo de |a serie evolucionaba, tambign
lo hacia el suyo propio. Final Fantasy paso de los 16-bit
a los 32-bit, dando incluso méas espacio a Uematsu
para jugar con la musica, construyendo la identidad
de mas personajes con temas propics v extendiendo
las bandas sonoras hasta paisajes con més carga
emocionzl. Su influencia basada en el rock subid al
primer plano en sus tonos de batalla, mientras su
aprecio 2 la musica clasica europea salia a |2 luz con
personajes cada vez mas complejos, mezclando
melodias v maternaticas, emocion y tecria musical.

& podriz decir que la cima de la evolucicn de la
saga v sus bandas sonoras fue con Final Fantasy
X en 2001, al ser &l primer juego con voces de
doblaje, sonido estéreo y un motor realments
en 2D. Bl argumento del juego conmovié & Usmatsuy,
dando como resultado una banda sonora gue se
alejaba de forma significativa de cualquier otra cosa que
habia hecho hasta entonces para la saga. Compuso
sU primera cancién puramente de piano para el jusgo,
cred un himno basandose en el astilo de Okinawa (con
ciertas implicacionss narrativas) vy, debido s las largas

¥ [SMES] Final FHJ’IE.;'F VI tuene algunas &_E las mmpi:sicjunes mas iconicas
dela saga, desde el tema propio de Terra hasta Dancing Mad,

To Zanarkand fue una
de esas extranas piezas
gue senti que habian
salido perfectas.

Sephiroth

“out of my
I'rm going to see my

¥ [PlayStation] Bl iconico terna de FnalFantasy VI One-Winged
Angel, estd inspirado en Purple Haze, de Jimi Handrix:

noches de trabajo y cortos tiempos, contratd ayudantes
parza la composicion musical por primera vez en la
historia de |z saga.

Sin dejar de lado su evidente perfeccionismo,
el resultado fue uno cel gque Uematsu podia estar
orgulloso, desde su punto de vista, la mayer parte de la
musica en Final Fantasy es, por lo menos, parecids, asi
que no encuentra especial gusto en la mayoria de sus
temas. “Hacer gue uno de mis temas sea especial es
algo que dejo en manos de sus oyentes. Para mi, mis
composiciones se parecen demeasiade entre ellas. De
hecho, hay muchas piszas que perscnalmeants no me
gustan demasiado.”

Pero esto cambid con Final Fantasy X A pesar de
los limites estrictos de tiempo v los cambios internos
en Square que afeciaban a sus producciones d
videojuegos, |a banda sonora para el juego fus un hito
personal para Uematsu, con una cancidn que sigue
marcada a fusgo en su corazén.

“To Zanarkand fus una de esas extranas piezas
gue senti gus hablan salido perfectas. Crec qus
hice un buen trabajo con ella. La forma que tiene
de desarrollarse es algo de lo que me siento incluso
orgullosa.” Fue en ese momento en el que los
conciertos en vive de Final Fantasy empezarcn a ganar
popularidad en Japén, asi que en 2002 Uesmatsu asistio
a uno de los conciertos, llenos hasta la bandera, de la
Orguesta Filarmonica de Tokye. Fus tambign el inicio
del papel de Usmatsu como cara visible de la musica

en el videcjuego, algo que le sobrepasé al sentirse
abrumado por la recepcion de sus temas entre los
aficichados, especialmente a medida que la Orguesta
empezd a tocar sus temas favoritos, terminando con To
Zanarkand.

Uernatsu terminaria saliendo de Square en 2004,
con las miras puestas en una carrera como compositor
auténomao, pero siguid con buena relacién con su
va vigjo amige Hironobu Sakaguchi. Los trabajos de
Uernatzu entre 1298 v 2001 en proyectos fuera del
videojuego le activaron el gusanillo para ir mas alia
de su zona de trabajo habitual, v mientras Squars
evolucionaba y se convertia en una bestia comercial,

||||] —‘

mother,

“Did It- g r!{?"-

Uermatsu
ermocional.

“Dejé Square por multitud de razones. Muchos
pensaran gus bromeo cuando dige esto, pero una de

se alejabe del editor tanto & nivel fisico como

las razones por las gue sali fus porgue Square habia
cambiado de oficinas y tardaba mucho mas tiempo en
llegar & mi puesto de trabajo. Solia usar el coche, pero
conducir hasta el corazén de Shinjuku era demasiado
para mi, de verdad. Santia que habiz mejoras formas
de aprovechar el tiempo que perdia, & diario, en mi
trayecto hacia el trabajo. Pero también habia ofra
razén. Habia estado en |z industria durante dos
décadas, trabajando Unicamente en bandas sonoras
de videojuegos. Mirando la vida comao un gran proceso
de sprendizaje sentia que ya me habia graduado de
esa parte. Estaba listo para empezar en la siguiente
escuela.”

Uematsu se seguia identificando como musico rock,
aungue habia ganado popularidad en le esfera presudo-
clasica del videcjuego, traduciendo esos temas a2
interpretaciones en vivo y orquestadas. Conociéndolo
bien, sus csmpanercs de Square Kenichiro Fukui y
Tsuyoshi Sekito le ofrecieron unirse a su grupo de rock,
The Black Mages, claraments influenciado por Final

Fantasy:

nicialmente, & Uematsu no le gustaba la idea, pero
tras ayudar al dusto con las partes de teclado enun
concierto de 2003, cedid v accedid a unirse al grupo.
Formado por el propio Usmatsu, los dos fundadares,
Keiil Kawamori, Arata Hanyuda v Michio Okamiya, The
Black Magss se convirtio en una bands oficial, v la
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W [Hbos 360] Bitre Dragon recibio su cuota de misica de calidad.

diversidad musical de Usmatsu evolucions 2 una
forma totalmente nueva.

"I idea inicial era ser Unicamente el productor
de ia bandsa vy nada mas,” afirma. "MNunca pensé
&n tocar ningun instrumento. Pero cuando el senor
Okamiya, el guitamsta, dijo que se marchaba si no
tocaba con la banda, me parscié tan loco gue me senti
lo suficienternente culpable como para ceder en su
peticion.”

iDe ddnde salio la idea parza la banda’ Uematsu se
desvia hacia los dos fundadores originales. “La idsa de
la banda nace de Fukui v Sekito. Bl crédito es para ellos.
Fensaron gus seria divertido hacsr arreglos rock ds los
termas de batslla de Final Fantasy y me interpretarcn
algunos gjemplos.”

Mo seria el Unico grupo de rock v vidsojuegos en
el gue estariz Uematsu, no obstante. En 2010 funda
Earthbound Dads v s2 puso dirsctaments a trabajar en
realizar su schada version de Dancing Maad, de Final
Fantasy VI Un ano mas tarde su version inspirads en lo
clésico se interpretaria miles de veces en un contexto
de rock progresivo v Llematsu habria, de nusve, dado
la vuelta al mundo con sus interpretaciones basadas en
Deep Purple, The Whoy The Beatles.

A pesar de su marcha de Square (ghora Square Enix)
en 2004, Usmatsu siguié muy proximo a Sakaguchi,
gue habiz dejado la comparia un ano antes. “Todavia
tenemos una buena relacion ds trabajo, diria,” cusnta
Usmatsu. "En este momeanto va puedo mas o menos
saber en gué estado de animo s encuentra viendo
como escribe sus correos. Ya sabes, con qué palabras
usa y todo eso [risas). S& rapidamente si necesita que
terming una pieza a toda velocidad, qué direccion quisre

j menos 520
¥ Hasta septiembr edemﬁ,mnmm:tr}am;njim 52
conciertos de videojueqos. induso recibié un !

gue tome con una cancion o si no estd muy contento
con el resultade de mi trabsjo. MNos conocemos lo
bastante bien como para saber lesr entre linsas ”

Esta relacién con Sakaguchi proporciond un buen
inicio & la carrera independiente de Uematzu, dandole
en 2006 su primer gran titulo como externo en Blue
Oragon. Inicislmente, Usmatsu queria bajar &l ritmo de
vida, montando su propio estudio (Smile Flease) con
su mujer Reiko, v con su propio sello discografice (Dog
Ear Records) basado en su perro y mascota Fao, v
pasando mas tiempo en su apartamento de montana,
pero se encontrd trabajando mas horas que en Sguare.
E, igualments, seguia trabajando basicamente en
videojusgos.

“Personalments no tengo preferencia o desso de
companer sélo musica de videojusgo. Pero he estado
trabajando en la industria durante décadas vy, claro, la

gente piensa en mi como compositor para videcjuegos.

Mo digo gue me moleste... me gusta la libertad con la
que se trabajan las bandas sonoras de los jusgos de
ral,” aclara Uematsu. “Poder escribir distintos tipos de

r

misica es divertido.”

reguntamos a Uematsu por sus
preferencias musicales en su
tiempo liore, especiaimente alejado
de los videojueges. “La verdad
es que escucho fodo tipo de musica.
Escucho diferentes géneros de forma

La lista es interminable. Mo hay ningun

tipo de musica que no disfrute "
Cuando se trata de hablar sobre

su propio impacto en el mundo de |z

misica, Uematsu saca su lado mas
humilde. “Bueno... quizas haya gente

i —=
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¥ [Wiil Usmatsu ayudd a componer el tema principal de Super Smash Bros. Brawid

joven gue haya escuchado mis temas
v haya pensado que también puede
nacerlo, que si algo tan poco refinado
como esto es todo lo que necesita
también podria realizar ese trabajo.”

aleatoria, comao rock, jazz, clésica o étnica.

¥ [Kbox 360] Lost Odys sey sirvio para que Uematsu expefimentata con
otros estilos, comio el jazz y el techino,

Mo es mas gue otro ejemplo de |z dolorosaments
humilde forma que tiene Usmatsu de aproximarss
2 su propio trabsjo, a pesar de las buenas palabras y
reconccimientos mundiales de referentes de la musica
sobre sus contribuciones no solo & los videcjuegos
sino al mundo musical en general. Usmatsu no deja
de verse a si mismo como un impostor: un aspirante al
trono que ocupa de forma inmesrecida.

“IMi musica es extrernadaments simple. Si alguien
oue escucha Gnicamente a Beethoven se lanzz a
componer, se encontrard con muchas dificultades para
iritar a su idolo. Pero estoy seguro gue hay mucha
gente por ahl gus cree gue pusede escribir melodias que
=on al menos tan buenas comoe las mias.”

Esto no implica gue Usmatsu no valore la musica
del videojuego: a veces va incluso hasta el extremo
de no escuchar otras piezas para mantener su astilo
lo mas puro posible, para que las influsncias externas
no influyan scbre su trabajo v su sonido. Ests es &l
maotivo por el que la mayoria de ideas y bases para
sus temas se le ocurren mientras pasea a su perro.
Fero hay una pieza que admite gue le marcé cuando
escuchd sus iconicas primeras notas. “El tema de
Super Mario Bros. Es absolutamente fantastico, una
obra maestra,” se rie. “jEncanta 2 todo el mundo! Mo
creo gue haya una Unica persona qus la odie. ;Pero
gué la hace especialmente agradable para mi? ks
dificil de decir. De hecho, es una melodia complicada
pero, aun asi, la puedes tararear de forma natural. Me
pregunto por gué sera. En serio, no lo s&. Bl personaje




.}? En 21]12 eltema de Aedth, de Anal
[de 300) del Hall of Fame anual de Classic FiV.

MNobuo Uematsu
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HITOS SELECTOS

B MYSTERY QUEST, NES 1987

B FAINAL FANTASY, NES 1987

B FINAL FANTASY II, FAMICOM 1988

B THE FINAL FANTASY LEGEND,
GAME BOY 1989

B FINAL FANTASY Il FAMICOM 1990

H AINAL FANTASY IV, SNES 1991

B ANAL FANTASY V, SUPER FAMICOM 1952

B FINAL FANTASY VI, SNES 1994

B CHRONOTRIGGER, SNES 1995

B FANAL FANTASY VI, PLAYSTATION 1997

B FINAL FANTASY VI, PLAYSTATION 1989

B FINAL FANTASY IX, PLAYSTATION 2000

B FINAL FANTASY X, PLAYSTATION 2 2001

B FINAL FANTASY XI, PC 2002

B FINALTACTICS ADVANCE, GAME BOY
ADVANCE 2003

H BLUE DRAGON, XBOX 360 2006

B LOST ODYSSEY, XBOX 360 2007

B SUPER SMASH BROS. BRAWL, Wil 2008

B LORD OF VERMILION, ARCADE 2008

B HNAL FANTASY XIV, PC 2010

B OCEANHORN: MONSTER OF UNCHARTED
SEAS, PC 2013

B TERRA BATTLE, 105 2014

B FINAL FANTASY XIV: STORMBLOOD,
PCPSA 2017

déCuando juegas sin sonido es
cOMoO SI No pudieses respirar
de forma adecuada.

VIDEOJUEGOS %

Fantasy Vil fue inchsido en el nimero 16
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de Mario, el funcionamiento del jusgeo, le musica.
Todos los elementos de Super Mario Bros. encajan
maravillosamente. Koji Kondo es brillants.”

Uermatsu ha tenido una relacion complicada con la
musica del videojuego a lo largo de su carrera. Por un
lado, es la responsable de su éxito v su reconocimiento
en el Hall of Fame. Por otro, es un sector en el
que nunca quiso terminar pero su vida se ha visto
construida a su alrededor.

El punto es que Usmatsu no se ve carca de
Besthoven o de John Williams, ni se siente digno de
ser incluido en la miriada de Halls of Fame en las que
estd. "Me hace feliz, no me malinterpretes. Pero me
preocupa gue si me pongo demasiado contento se me
suba & la cabeza. Asi que no pienso mucho en ello.”

ematsu saca a relucir de nuevo su modestia

cuando sacamos los nombres mas relevantes

de la musica clasica, aun teniendo articulos

que lo relacionan por su contribucidn con los
clasicos.

“Creo que sstas comparacionss son un insuklto
para John Willizms v Beethoven,” aclara. A lo mejor =i
Uematsu hubiese trabajado en las peliculas romanticas
europesas en las que sonaba se sentira distinto sobre
su rol en la composicion. Al fin v al cabo, mi musica
es tan sdlo una sere de notas que me vienen mientras
tarareo. Mo son complejas ni elaboradas. Las hago
aleatoriaments.”

Mo es que Uematsu desprecie el impacto de sus
composiciones en los proyectos gus acompanan.
“56lo intenta jugar a un juego con el sonido apagado
v Veras enseguida la importancia que tiens el mismo.

¥ [PS4] To Zanarkand ( Fmal Fantasy X) es uno de los temas favaritos de Uematsu,

Parece que no puedas respirar. Creo gue la musica
juega un pape! en el videcjuego que es similar al gire
o al cxigeno. Cuando jusgas sin sonido &s como sino
pudieses respirar de forma adecuadz "

Es por esa forma de entender la misica y su
relacion con el videojuego por la que Uematsu ha
conseguido gue millones de personas disfruten de sus
composicionss alrededor del mundo, incluso fuera del
espacio tradicional de juego. Uematsu ha aparecido
cinco veces en &l anual Classic FM Hall of Fams, &
incluso llego a |z tercera posicién de los prestigiosos
rankings en 2013, con la organizacién hablando de él
como ‘parte John Williams, parte Wagner, parte new-
age v leyenda de propic derecho’, slabanzas slevadas
para alguien gue se ve a si mismo como un impostor.

Sin Uematsu, los jusgos de rol no serian lo qus son
hoy dia. Su cido cinemétice, grandioso, emocional,
ha dejado un impacto més gue relevante en varias
generaciones de jugadores v esta incluso proliferando
fuera de la industria, atrayendo & mas gente hacia la
estética retro para buscar la inspiracion. Pocos son
dignos de jactarse de ello, pero Uematsu nunca lo hara:
prefiers seguir tarsreando una nusva meslodia mientras
pasea, como siempre, a su perro Pao.

Gracias a Thomas Bocker por organizar la
entrevista.
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» Kelly, interpretada por Dana Plato, es una
agente encubierta que esta investigando una
serie de desapariciones en la residencia de los
Martin. Estos no tardan en revelar su vampirica
naturalezay tu Unica posibilidad de impedir

que Kelly encarne un sorbete reside en activar
las trampas de la casa, desde el mando de tu
consola. ;Lograra escapar Kelly? ;Por qué Pedro
Osinaga no hizo un vodevil con este material?

» Sheila, la matriarca de los Martin, se » Kelly escapa hacia el bafio, perseguida » Sarah es el ultime miembro de los
lanza a por la yugular de Kelly pero acaba  por Sarah y Victor. Este vuelve a Martin en pie, pero comete el tipico error
atrapada en una cama plegable (toma demostrar que es un cretino nato, al ser de los villanos Bond: se carcajea en lugar
gaq de cine mudo). Victor, su marido victima de ofra trampa. Y eso que sabia de atacar directamente y es atrapada en
y besamanos eurotrash, es el primer donde pisaba porque grita“Latrampade el pasillo entre dos paneles transparentes,
sorprendido. ;Pero no era su casa? la pared” justo antes de desaparecer. para desaparecer entre humo y luz roja.

» Kelly no puede estar mas agradecida: No solo la has salvado » Pero eso jamas sucedera. A medida que Kelly se algja,

de la familia Martin, ademas has logrado atrapar a los 95 activas la trampa del pasillo para darle el mismo tratamiento
Augers (los ninjas achacosos que pululaban por el chalet). La que a Sarah. jNo puedo creer que me hagas esto despues de
proxima vez, dice, va a pedir personalmente tu participacion en todo lo que hemos pasadal’, te dice, antes de desaparecer para
las siguientes misiones que afronte el equipo SCALL siempre en la oscuridad mas profunda. Toma giro inesperado.

WA DEJULZ Ccom
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