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40 ANOS DE
SPACE INVADERS

Tomohiro Nishikado nos explica cémo creo la
recreativa que acabo con las pagas de toda una
generacion de chavales. Si hay un juego que definio
los matamarcianos, ese sin duda fue Space Invaders.
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B LOS VIDEOJUEGODS CLASICOS SIGUEN VIGENTES
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Vota por los mejores de 2018 y podras ganar:
500€ GAME* o un portatil gaming Lenovo Legion Y530

% GAME

500%uRe

www.hobbyconsolas.com/losmejores-2018

GAME Lenovo

Consulta bases y condiciones del concurso en el formulario de vetacion. *El ganador recibira un codigo eon el que podra efectuar
compras en GAME, tanto en tiendas fisicas como en su web, por valor de 500€
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» Videojuegos X Alimentos —
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Altemativo para Mege Drive.

» Aungue Kalinske no vigjo & o 4
Bercelona, pudimos disfrutar de d’ -

las anécdotas de Radl Monton. il

» Retrobarcelona 2018 contd con una
exposicion de consolas clasicas, con
una menegion especial 8 Mega Drive.

w Spidey y Pedja, dos ilustres
toleboradores de AG Espmu.
con una notable

EXperiencia como

conferenciantes.

# Durante la feria
se pudo prober todo
tipo de consoles,
ordenadores y
recreativas.
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urante buena parte de los setenta,
Tomohire Nishikado mird hacia
. EE.UU. como si fuera la tierra prome-

tida. En respuesta, los Estados Unidos

. [ ] // devolvian la mirada con un matiz de sospecha.
Pero eso era sintomatico del estado de ambas

, naciones durante el pericdo: una decada en la

qgue la Ameérica de despueés de la guerra, alinea-
/ da con buena parte del mundo occidental, sufria

un recesc economico mientras gue Oriente cre-
cia a toda velocidad.

Mishikado era un desarrollador joven y con
mucho talento, un graduado en ingenieria que
trabajaba para la fabrica de maguinas expende-
doras Taito desde 1969, Habia tenido un exito

-q razonable con una gran variedad de juegos, des-
de el clon de Pong titulado Elephongen 1972 a
Davis Cup o Socceren 1973, de nuevo inspirado
en el clasico de Atari.
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CROMOLOSIA

40 afios repeliendo invasiones alienigenas los salones recreativos.
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4= Super invader se con-
sierte en clon de éxito.

# [Mega Drive] Con su fiel adaptacion del juego original, Space
Imvader 90 mejoro también gréficos y sonido.

P Eugene Ja
pio shooter de ciencia-

vis, gue acabaria programando su pro-
ccion, Defender en 1881,

Mo siempre iba a ser de ese modo. Inicielmente,
Mishikado pensd en aviones para que hicieran de
2nemigos, per los convirtid en humanos por razo-
nes técnicas. Taito no estaba muy satisfecha con
el cambio y pensaba que era algo inmoral poner a
jugadores a ametmallar gent gue Mishikado lo
ambient en el espacio
conveniente para los videojuegos, ya que a diferen-
cia de los deportes, por gjemnplo, no hay reglas fijas”.
Eligid bien, la historia es testigo.

" Star |Wars habia cautivado la imaginacidon de
todo el mundo, no como una pelicula, sino como un
universo", continua Simons. " Mo solo compramos

teriar, nos dice, "un tema

la entrada de |a pelicula, también compramos las

Pretenders lanzan
&l tema de gr:

w [GBA] Space Imaders es un juego ten simple v casual gue
funciona perfectamente en pentallas mas peguenas.

figuras de accion, vy |a tartera para llevar nuestros
bocadillos al colegio. Space invaders llego en el
mormento dlgido de esa nueva explosion de ciencia-
ficcion popular”.

on todo, Space Invaders aan tenia
que ser atractive por si misme, y eso
m siempre estuwvo entre las prioridades
de Nishikado. Cuando Space invaders
legd a los salones recreativos japoneses en 1978,
su impacto fue inmmediato, con salas de pachinko
¥ boleras reformuldndose como salas de Space
Invaders, llenas de maquinas del juego.
"Me sorprendid cuando v

reportajes en dist
medios de que las salas de pachinko, una impaor-
tante industria en aguel momento, se habian
imvadidas por el juego,” dice Mishikado. También se
sorprendid de descubrir que el juego estaba gene-
mndo una carencia de ronedas de 100 yens.

"Es cierto gue Mippon Ginko incremento la
produccion de monedas de 100 yens, pero no se

percibid ese problerma al principio del boom,” explica
Mishikado. "Pero un dia, ¥i gue un camion aparcado
en |a sede de Taito se inclinaba del peso de las mo-
nedas de 100 yens recaudadas. Fue ahi cuando me
di cuerta de que Space lnvaders era un fendmeno”.
Aunque desde entonces se ha hablado de ese
problema nacional con las monedas como un bula,
la popularidad de Space /nvaders fue muy cierta.
Hubo incluso miedos de gue el juego estuviera
levando a los japoneses mAs jdvenes por el camino

de |la delincuencia v el crimen. "Fue una fiebre sin
precedentes en la industria del entretenimisnto, ¥ las
leyes no estaban actualizadas para prever el fenome-
no social,” dice Mishikado. "Perm si yo, como crea-
dor de juegos, tengo gue mirar atras en el tiempo
en busca de un aspecio positivo, dirfa que liderd una
nueva em para €l ertretenimiento japonés”.

Eso es indiscutible. Cuando Mishikado visitd la
feria de la Asociacion de Operadores de Musica y
Entretenimiento en 1978, donde el juego fue pre-

i

pinball del juego.

“LIDERD UNA
HMUJEUA ERA CE
EMTRETENIMIENTO

JAROMNE S

Tomwohire Mishikado

8 un manton

sentado, se quedd estupefacto.
de gente haciendo cola delante de una maguina de
Space lnvaders y, £n ese momento, me di cuenta de
gue nuestro juego podis demrotar a los gigantes de la
industria”. Estados Unidos tenia competencia.

En 1981 una gran cantidad de padres de |a ciudad
de |Irvington en el estado de Muewva York emprendian
una especie de guerra contra sus propios chicos.
Estaban irritados por la gran cantidad de magquinas
recreativas que habian estado invadiendo su espacio
durante anos, ¥ habian conseguido convencer a las
autoridades de hacer algo al respecto.

La propuesta era dramatica: prohibir jugar a cual-
guier menor de 17 anos. También incluia el pago de
una licencia de cien dolares a los establecimisntos
por poner maquinas y restringir €l numero de recrea-
tivas que podia tener un local a dos. "He cido que
son adict " decia el alcalde Reginald F. Marm,

85,
mientras que la ciuc se preparaba para wvotar.

Marra estaba en contra del limite de edad, pemo
simpatizaba con |a preocupacion. Comao en Japan,
las maquinas hacian desaparecer las monedas pe-
guefas, ¥ aungque era buena noticia para los locales,
se les acusaba de que por su culpa los chavales
dejgban de ir a la escuela 0 de comer.

La recreativa llego a America a manos de hMidweay

y rapidamente se dejo wer en pizzerias y cafeteras.
Pero aungue las maquinas recreativas habian forma-
do parte de la cultura popular nortieamericana du-
rante una decada, hasta ahoma no habian acaparado
este nivel de atencidn.

"Encontré una magquina de Pong en una lavan-
deria en Kent, Chio, en 1975 vy decidi que preferia
gastar mis ronedas en secar miropa”, se e Matt
Householder, quien desarrollaria Moon Patrol para
ColecoVision. " Space Invaders fue el primer vi-
deojuego (de monedas o noj que encontre realmen-
te divertido de jugar”. No estaba solo.

De repente los videojuegos tenian personajes
nidas,” dice Simons. "Vale gue eran bidimensio-
nales y estaban animados de forma rudimentaria,
pero los aliens de Space invaders tenian persona-
lidad. Pong era un logro técnico asombroso, pem
carecia de cabeza de cartel. El océano de amenazan-
=5 Space lmvaders tenia un diseno tan powente gque
todavia hoy se usa para simbolizar los videojuegos™.
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EL IMPACT 0 DE SPACE INVADERS

# H aclamado autor
Martin Amis escri- i Coca-Cola adguiers
be Invasion Of The 4 5pace [voders ingresa los derechos para crear # Llega Return Of The a Taito lanza & juego P Snacks vende
Spoce invaders. 2.000 millones de §. Pepsi Imadars Imvaders. para NESen Japon. patatas Space Raiders.
ettt e T e e e e T

COMIMNACTOM

n Japanamerica: - Como los Space Invaders invadieron la cultura pop

How Japanese Pop Culture g

Had Invaded the US, el autor LITERATURRAR

Roland Kelts escribe acerca de la in- = Puede resultar extrano que nadamenes que Martin
dignacion del creador de Pac-Man, Toru Iwatani, Amis escribiera una guia como invesion Of The Spoce
“cuando habla de la prohibicion de Space Imvaders en 1962, pero no es.el (nico. Solo 07 pusdes
Invaders en varios estados del sur de EEUU en solvar o lo Humanidod de Terry Pratchett incluyd a
les ochenta, principalmente porgue lo aliens no aliens del estilo dél juego de Taito yen el Mundodizco
salen en la Biblia y por la violencia que se gjer- se juega a Borbanon imoders.
ce contra ellos”. P

MUSICAH
m Mumerosos misicos se dejaron inspirar por Space
Invoders tras sulanzamiento, incluso maés alla del
zudio sampleado del primer éxito de Yellow Magic
Orchestra, Computer Gome. Estaba Disoo Space
Imvaders de Funmy Stuff en 1979, Spoce imadar de The
Pretenders en 1980 y Spoace [mvoders de PlayerOne.

ONCY YO CAN
SAVE MANKIND

g \  RRTE
m Elartista urbano Invaderha decorado ciudades
de todo elmundo con peguenias baldosas de Space
Imvaders, algunas de |ascuales fueron robadas en
Parisen 2017, Eljuego también ha protagonizado in-
contsbles piezas de arte, convirtiéndose el sprite del
ivasor todo un icono del disefio.

Taa)
ara guienes jugaban a Space Invaders, . ) =
I sin embargo, no existia nada mejor. L : J
TELEUVUISION
m 5poce invoders ha impactado en |a pequefia panta-
lla de formas muy varizdas. Mo solo habéa una serie
en |a BBC de Tommy Walsh llamada Spoce Invoders,
sino que se han dejado ver referencias &l juegoen
H I :_: ” - Futurama, Scrubs, Chuck, Danger Mouse o Black T \
= Mirror entre muchos otros. I -
BRSAG6
F N N N NN Y AROUITECTURS
eyl W Wl G M Gy e ey e Y SCORE m Muchas compafilas de disefio de interiores se
SH R AR T O llaman ‘Space Invaders”. ;Pero llega la influencia del
juego hasta los mismos planos de los edificios? i, si
llega & construirse |a propuesta de NL Architects en
Corea del Sur.
EOUHD
5 |
e FILM

m Seaen peliculas como Spoced ivoders o apare-
ciendo en Terminator 2: EI uicio Final o Cherry 2000,
Hollywood nio hia sido inmune a los imasores. Space
Invodars tiene un papelen Pivelsy seplanea una pel-
cula basada directamente en el juego.

FETROGATEA | 15
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sk Lle ga Mojestic Twele: am Versiones del juego s Aparecen boletosde
The Spoce invaders llegan a Game Boy y loteria briténica inspira-
Part IV, Mega Drive. dos en el juego.
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& Spoce Imoders
#dh Super Spoce Invaders aparece en la pelicula i El remake Spoce
ofrece accion no-arcade Terminator 2: E1 Juicio Imvoders DX para recrea-
para ordenadores. Final tivas llega alas salas.

FUERA CCE ESTE HMURCO

Los juegos clave de la serie

e R
e
-
mm mem me
BEH A Ak

- .

-
-

SPACE IMUVARDERS
1980, ATARI 2600

m Atari comprd la licencia doméstica a
Taito y cred el juego imprescindible de
2600. Solo tenia 36 aliens y tres en vez de
cuatro barreras, pera habia 112 impresio-
nantes variaciones del juego, sumadas a
una gran variedad de tipos de disparo, va-
rios niveles de dificultad y juego a dobles.
Vendid muy bien, de hecho

SPACE IMNURDERS
1978, ARCADE

m El original estaba enteramente en blanco
y negro y fue lanzado en Japon por Taito en
formato mesa de cocktail. La versidn con
mueble de recreativa fue occidental y de
Midway, con los graficos reflejados enun
fondo pintado. Pronto los jugadores se vie-
ron asaltados por la necesidad de aniquilar
cinco filas de 11 aliens cada una.

MAJESTIC TWELUE:
THE SPRCE
INURDERS PART IU

1990, ARCADE

m También conocido como Super Spoce

Invoders 1, estaversion fue portada a orde-

nadores y consolas de 8 v 16 bits. Ademds de

introducir jefes, los cafiones CG30 podian recibir

més de un disparo y se podia jugar en equipo
CONUN Companero.
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OF THE IMNWUADERS
1985, ARCADE

m L3 suténtica secuela encolor llegd siete sfios
después del original ydesatd una invasidn alie-
nigena nunca antes vista. Los vetustos blogues

originales eran sustituidos por oleadas de aliens |

Que s& movian con patrones de movimiento difi-
ciles de predecir. Habiz aliens capaces de hacer
que los disparos rebotaran de vuelta hada ti.

SPRCE
IHNUARDERS DX

1993, ARCADE

m \arios juegos homenajean al clasico: hay
versiones en color, monocromao y con celofn
del original Lamas divertida de todas es la
parodia que sustituye a los iconicos sprites de
Spoce Invoders por personajes de nueve
juegos de Taito, incluyendo Bubble
Bobble y Arkanoid.
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SPACE IMNUACERS
1999, PLAYSTATION

m Esta fue una de las muchas variantes de
la plantilla de Space nvoders que surgieron
por decenas con el cambio de siglo, pero
ésta aporta algunas ideas en términos de
disefio. Modelado en 3D y con una potente
banda sonora, los jugadores debian acer-
tar a cuatro aliens seguidos del mismo
color para recibir power-ups.
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SFACE IMURDERS
‘95: ATTAHCK

OF THE LUKNAR
LOOHIES

1995, ARCADE

m Una desmadrada y colorista rendicidn en
clave de dibujos animados de Space Imvoders,
que da la oportunid ad de dar vida 2 distintos
personajes. Tiene escenanios basados en lugs-
res de laTierra ycinco jefes finales.

J

SPARCE IMUALDERS
INFINITY GENE

2009, i0S/ANDROID

m Otra reinvencién del clasico en la que
Infinity Gene actualizo Spoce invaders con
encantadora sencillez, aprovechando al
méximo las pantallas tactiles de los dispo-
sitivos mdviles. Permitia ir desblogueando
armas mas potentes y premisba la des-
truccion en cadenade enemigos.

e T

SPACE IMUACERS
EXTREME

2008, MINTENDO DS/PSP

m Producido para coincidic con el trigésimo
aniversario de Space Invoders, Space Imaders
Extreme es uno de los mejores remakes del
origingl en toda |a historia de la serie. Los
combos de cuatro disparos proporcionaban
power-ups v se podia controlar la aparicidn
del OVNI. Hubo secuela en 2009,

SPHCE IMUARADERDS
FREMZIY

2017, ARCADE

m Mo puedes perderte esta version de Raw
Thrills. S& juega en una pantalla de casi
tres metros, usacanones de lur como con-
troladores y te permite apuntary aniguilar
aaliens individuales inde pendientemente
de donde se encuentren.
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6 Los jugadores pueden i Spoce [nvoders tiene 4 5poce Invaders % Spoce Invaders

disfrutar del juego en un aspectomuy distinto Anniversory celebra los Revolution liega a

Virtual Boy. en PlayStation. 75 anos de laserie. Nintendo DS.
B e e R R e b e e i e

“FUE LA FRIMERHA
UEZ QUE UT
GRAFICOS THH

AL AMNZACC

CREDIT @@

EL IMPACT 0 DE SPACE INVADERS

«# H juego representa

a L a PSP es bendecida & Japinen la Agencia
con el interesante Spoce de Asuntos Culturales
Invoders Evolution. del pais.
el e e

mp

erry destaca el aspecto de que los
l jugadores no se podian esconder

durante todo el juego.
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4 Spoce Invaders (i

alaexpo niGame On ash Taito lanza un dlbum ! DSICH Ak Space [mvaders
en el Barbican Centre de % Space [maders Get titulad o Spoce Invaders GHART en la Games & Spoce Imvoders |lega
Londres. Even aparece en WilWare, 2008. Conwention de Leipzig.
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Molan Bushnell
la jefa de adqguisi
= . - : ; ’ s - e de distribucian Ul

w [Wii] Disponible en WilWare, Space Invaders Get Even per-
mite & los jupadores controlar a los aliens.

#[P52] Spac rsen Japon fue conocido en Occidente ; S : enna dice que el juego se convirtio
como Spg ers: Iivasion Day. No es muy bueno. rl E la primera enun icono porgue presentd a la in-
i el j estaba dustria uno de los primeros ejemplos
B e harrativa en los videojuegos.
0 i entraran e E anas hasta L fLn cantaba el doble disparo gue obtenias si mante-
- tiendas y restaurantes,” afirma
-
* e
.
& -
] [
J
L una man
L L™ arden: . ] . !
- i ian un i : asf { 5 gernte disf i ienes que j ici i c npanias jgponesas a

taba. > mis titl 2 e Mishil
i e rte Ln jL ) de la industria del i
pultan 1 E 2 obras ma

tiva en serp
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o dice Cutm
ndustria podia ri
npanias se
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ala Atari i
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EL IMPACT 0 DE SPACE INVADERS

6 Una especie de arac- sk Space Invaders apa- 4% La recreativa gigante
nido recibe el nombre de rece en |a pelicula de Space [nvaders Frenzy
Taito como homengje. Adam Sandler Axels. llega a los salones.
L] 1T e e e SO e o e e = -

| fiyer japonés de muestra el mue

| con el que debutd en

-

40 ARNIVERSARIO

Taito y Square Enix estan celebrando cuatro décadas de Space Invaders

Para celebrar el 40 aniversario de Spoce
Invaders, la compafiia que adguirié Taite,
Square Enix, ha desarrollade cuatro atraccio-
nes. Ha renovado el juego como nunca antes se
habia vista, ylas actividades arrancaron con la
asombrosa expaosicion Play! Spoce invaders el pa-
sado enero en el distrito de Roppongi en Tokyo.
El gran bombaze fue Space Invaders Gigamax,
una enorme instalacion que provectd el juegoen
las wentanas de un edificio ¥ permitio que hasta
diez jugadores disfrutaran del clasico con una
imagen de Tokio de fondo. Demostré hasta qué
punto podia ser impresionante ver a los invasores
abrirse paso por las calles reales de la ciudad,
mientras que los jugadores los hacian estallar.
Dtra exposicion creada por Square Enix es
Arkinvaders, que proyecta el juego en el suelo e
intreduce elementes de Arkanoid. Aqui, los juga-
dores tienen que destruir a los aliens enviandoles
de un puntapié esferas digitales, mientras inten-

# El sencillo diseno de Space Imvaders de pie 8 mu-
chas ideas innovedoras sobre como jugar.

# Space Invaders proyectado contra un fondo de
cielo y escenario real. Qué mas puedes pedir.

tan coger las armas que caen al espacio de juego.

Es enérgico, divertido, y un giro artistico que
revitaliza la vieja mecanica del clasico.

Mas agotador es Noborimaders, que se pro-
yecta contra un muro de escalada. Segin los
jugadores escalan, los invasores van apareciendo
en los puntos de apoyo. Los jugadores tienen que
acercarse y tocarlos, eliminéndolos y consiguien-
do puntos,

Finalmente, tenemos Bohamut Disco, una li-
sérgica experiencia casi generadora de migrafias
que proyecta el juego en una pantalla de 360
grados. Cuatro jugadores escogen un color cada
uno y usan controladores de realidad virtual para
eliminar los invasores de su color segln apare-
cen, todo ello con musica discotequera. Como
no necesita casco de RV, Square Enix afirma que
ofrece una nueva manera de experimentar ésta,

+ El arte yla icono-
grafia del arcade
clésico son perfec-
03 pera una exposi-
cign artistica.




DESDE RECREATIVAS A CONSOLAS,
DE JUEGOS DE LUCHA A PARQUES
TEMATICOS, SNK HA HECHO DE
TODO. HABLAMOS CON VETERANOS
DE LA COMPANIA PARA
REMEMORAR LO MEJOR Y LO PEOR
QUE HA DEJADO TRAS DE SI SUS
ULTIMAS CUATRO DECADAS.




a veterana compafnia japonesa celebra
su 40 aniversario, tras superar unos
cuantos anos convulsos. SMNK goza de
buena salud y esta creando nuswvos jusgos,
mientas reivindica suU legado con la Neo-Gea Mini
w una recopilacion de sus primeras recreativas. SME
fue uno de los pesos pesados de la industria de los
recreativos y |a pionera en dermosirar que existia
un mercado para las consolas de lujo, pero tambien
Vivigeron €n sus cames una bancarrota y no hace
mucho dieron la impresion de gue abandonaban los
videojuegos. Con sus exitos y fracasos, MK siem-
pre ha sido una compania fascinante.

SNK fue fundada con el nombre de Shin Mihon
Kikaku (Mew Japanese Product) &n 1873 par Eikichi
Kawasaki, pero su trayectoria como desamollador de
videojuegos armnco en julio de 1978, cuando debu-
taron en bolsa. La compania amanco con un capital
de 3 millones de yenes (menos de 25.000 ddlares
de la-época} y montaron su oficing en Higashiosaka.
Los primeros juegos de SMNK fueron Ozma larsy
Safari Rally, pero su primer exitazo fug un shoot-'gm-
up llamada VYanguard que permitia disparar en cuatro

direcciones con un scroll mukidireccional. El jusgo
no tuvo demasiado impack en Japon, pero tras ser
licenciado por Centun para | mercado norteamerica-
no, su popularided se disparo hasta el punto de lan-
ZArse una cormversion domestica a manos de Atari.
Luego llegarian otros titulos como Lasso, Manin's SCQRE
Mazey Vanguard Ii.

Durante sus primeros anos de vida SNE fuvo un
crecimiento explosivo. A finales de 1983 la compa-
nia acurmulaba un capital diez veces mayor al inicial
En 1984 trasladaron sus oficinas centrales 8 Osaka,
donde la compania siguid creciendo. En septiembre
de 1885 incrementaron su capital hasta 18 millones
de yenes, con una tasa de crecimiento del 60% en
apenas dos anos. En 1986 adopts oficiaimente el
nombre de SME, que ya habian utilizado en mate-
riales promocionales en anos anteriores, y crearon
titulos tan notables como fkan Warmors y Athena.
Ambos jusgos recibifan sendas secuelas, bautizadas
como Wictory Roady Psycho Soldier La eompania
adernas dio €l salto al desarrollo para plaaformas
domésticas, en especial NES, |la cual recibiria un di-
versos ports de los éxitos recrestivos de SN,

L

w [Arc ade] Qzma Wars es un fantastico shoot-
‘em-up e incluso hoy endia sigue suponiendo
un desafic mas que notable.



LANZAMIENTO: 1970

ULTIMO JUEGO:

Samural Shodown YV Special, 2004

PRECIO DE LANZAM.: 5B000¥ / 6493 / £20€
JUEGOS: 117

NOTAS: Fue distribuida en Espafia por los zara-
gozanos LASP 5L, guienes también ofredan un
servicio de intercambio de cartuchos por correo.

“LAS CONSOLAS DE
LOS 80 TENIAN UNAS
ESPECIFICACIONES
MUY LIMITADAS”

Hir a

(TPri—)

SALA DE MAQUINAS

SNK lanzo cuatro sistemas domésticos en los Noventa. Aqui estan en toda su gloria.

LANZAMIENTO: 1574

ULTIMO JUEGO: The King Of Fighters '9%, 1979
PRECIO DE LANZAM.: £7800% / 399%/ 4B0€
JUEGQS: 77

NOTAS: Se lanzaron tres versiones de la consola:
un modelo de carga frontal, otro de carta superior
y la CDZ, que ofrecia menores tiempos de carga.

or la cornpania en abril

s5€ Unio

| trabajo de Yoshino como desarrollador
era tan variado como agradable.
i lar por la plani

o5 lanzad

LANZAMIENTO: 1998

ULTIMO JUEGO: Sarmurai Shodown!, 1998
PRECIO DE LANZAMIENTO: 7800¥

JUEGOS: ¢

NOTAS: L os 37 juegos de Meo-Geo Pocket Color
son compatibles con la Neo-Geo Pocket.

] n mis Ik
tambien iba acompanada de trabajo duro
ar realme

REZzU-pacons,
Trugtus - shieag
AEADENS LR Ly

frimos mu-
a al trasladar los

8 5Us
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LANZAMIENTO: 1799
ULTIMO JUEGO: SNK Vs Capcorr: Card Fighters
Clash 2 Expand Edition, 2001

PRECIO DE LANZAM.: B200% / 69955 / 78€
JUEGOS: 73

NOTAS: Compatible con los nueve lanzamientos
originales de Meo-Geo Pocket.

S ELECTRONICS CORPOF )

1. TIFPLANGE. CA
1

lirniit
unas

| cumplir sus primeros 10 anos de vi-
da, SNK se encontraba en una solida

nuras pam ca
salol

nsus lo

tiva gue acabaria dando €| salto a los hogare ue utilizaban &l mismo i >

w{lzquierda] Este flyer de Mamvin's
Maze muestra la interesante
apuesta de SNK & la hora de re-
crear una mecénica similar & la de
Pac-Man en un entorno isomeétrico.

w [Abajo] Prenistoric Isle estd con-
sidersdo como un titulo de culto
por muches fans de los shooters.




ntic & conmocion
8l desembarcar en
Occid

similares, The Last
Blade g5 muy difen
B Samurai Shoah

2 | FETRD BATER

“‘ERA HABITUAL QUE LA GENTE SE QUEDARA
TRABAJANDO TODA LA NOCHE. SIEMPRE
HABIA ALGUIEN EN LA OFICINA’

Yasuyuki Oda

P mientos para MVS. Meo-Geo AES tuva un mer
cado limitado por su ako precio, pero su "hermana”
IWMW'S arraso en los recreativos. Ademas de ofrecer
una solucion muy econdmica a los duenos de las
salas de juego, el sistema ofrecia un variado reper-
torio de titulos. Entre sus primeros lanzamientos
Eencontramos juegos tan diversos como NANV-1975,
Puzzled, King Of The Monsters, Magician Lord o
Super Baseball 2020, Pero el verdadero temremoto se
desencadend con Fatal Funy; el juego de lucha crea-
do por Takashi Mishiyarma, el padre del primer Strest
Fighter Su tremendo éxito supuso el inicio del ro-
rmance de la Neo-Geo con los fans de la lucha, que
daria como fruto sagas tan legendarias como Art OF
Fighting Samumsi Shodown y The King OF Fighters.
El éxito de estos juegos de lucha permitieron 8 SME
crecer rapidamente mientras la compania se conver-
tfia en un referente dentro del género. "Desde que
estudié animacion en la escuela sabia que acabaria
trabajando en la industria de los videojuegos o en la
de animacion”, nos dice Yasuyuki Cda, quien s& unid
a SMK durante este periodo de expansion, y donde
trabajaria &n muchos juegos de lucha hasta el 2000,
para regresar en 2014. " Soy de Osaka, el hogar de
Keonari, Capcomn y SNE. Solicité trabajo en las fres
en 19493, y finalmente me sceptaron en SMNE".

A pesar de trabajar con un hardware tan poderoso
como €l de Neo-Geo, los desarmlladares seguian
encontrando limitaciones en el hardware. "Las es-
pecificaciones del sistema no eran realmente tan
altas, por lo que tuvimos que desamollar tnucos para
que los jusgos luciesen como queriarmas”, dice Cda.
"Por gjemplo, pam crear un punetazo flojo tenias
tres frames de animacidn y mostrabas uno, dos,
ires, dos, uno para recrear como regresaba el bra-
zo. Para un punetazo fuerte podia reutilizar los dos
primeros frames y acabar con un nuevo cuarto para
el golpe, y luego retroceder de tres 8 uno cuando
regresase | brazo”.

El descomunal éxito de SMK no afecto al espiritu
de |la compania ni a la pasidn con la gue trabajaban

MNeo-Geo| El plateformas de corte fantéstico A
iz gala de slgunos efectos g 03 impre 1tes.

sus empleados. "Habia pigues entre los equipos,
pero fue una rivalidad sarna. Mi juego favorito, de los
creados por otros equipos, fue Samuwal Shodown

1" La cultura del trabajo duro tambign persistic. "La
leyes son diferentes ahora, pero en agquel momeno
no era raro que la gente se tiram tmbajando toda la
nache. Siempre habia alguien en la oficina”, recuerda
Cda. "En una ocasion teniamos tanto tmbajo que
solo me permitieron salir dos horas un domingo para
ir a casa y recoger ropa para €l resto de la semana”.

spoleados por el éxito, y con el objetive
de ofrecer sus juegos a un publico mas
amplio, SNK anuncio la Neo-Geo CD en
el Tokyo Game Show de junio de 1994,
con el objetivo de lanzarla en septiembre. La
teoria detrds de esta jugada t=nia mucho sentido.
Aungue los jusgos en CD tardaban en cargar (espe-
ciglmente en una unidad CO-RCM de velocidad sim-
ple}, eran mas baratos de producir que los cartuchos
de Meo-Geo y ofrecian mucha mas capacidad de al-
macenamiento. Se necesitd algo mas de tmbajo pa-
ra adeptar los titulos de cartucho, pero estos podian
beneficiarse del audio en CD v venderse muchizimo
rmas baratos, con precios que iban de los 4.800 &
los 7.800 yenes. El potencial de la maguina atrajo
a desarrolladores third party € incluso se planearan
titulos exclusivos para el sistema, incluyendo una se-
cuela de Crystaks gque finalmente no se hizo realidad.
Para prornocionar las virtudes de la magquina SMNEK se
embarco en un tour promocional por seis ciudades,
empezando por Hokkaido.

MNeo-Geo CD debutd en el mercado con un precio
bastante alto debido a que el sisterna requeria una
mayor cantidad de RAM gue la Meo-Geo de cartu-
cho, pero eso no impidid gue se agotase el stock
inicial de 30.000 unidades en el primer dia. Neo-Geo
CD contaba con mas de 30 juegos a finales de 1994
v al afno siguiente comenzo a recibir juegos exclusi
vos en CD como Puzzle Bobble o Crossed Swords 2.
Sin embarga, el lanzamient exclusivo mas esperado
por los fans, Samwal Shodown RPG, se retrasd mu-
cho. Adernas, sus principales cormpetidores, Saturn
y Play3tation, desembarcaron apenas unos >
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YRRy Mok LAS ESTRELLAS DE SNK AT

m Yasea vistiendo su iconicachaqueta roja o su SNK produjo personajes realmente iconicos a lo largo de m Este enmascarado es un tipo peculiar: nunca
elegante atuendo de Mark Of The Wolies, el lobo los afios. ;A cuantos reconoces? ha sido la estrella de supropio juego, pero apa-
hambriento’ es elhéroe mas reconocible de SNK. recia en los primeros anuncios de Neo-Geo e
Su principal motivacidn era vengarse de Geese hizo cameos en The King of Fighters 2000y
Howard, pero més tarde acabariz convirtiéndose Card Fighters Closh,

en el padre adoptivo de Rock Howard,

NEO POKE-KUN
MAI SHIRANUI = Mascota de Neo-Beo Pocket
m Tras debutar en Fatol Fury 2, Mai se convirtic en y estrella de Ganbare Neo
uno de los luchadores mas populares de SNK. Esta Poke-Kun!, un jue go en el que
enamorada de Andy Bogard, quien entrenabacon viviadentro de la portatil. Hizo
su familia, y recientemente ha hecho un cameo en un camea con Yuki en Neogeo
Deod Or Alive 5: Lost Round, Baottle Coliseum,

GEESE HOWARD

m Encarma como pocos el rol
de correnso jefazo final. A
pesar de su propension a
caerse de los edificios, es
untormento constante para
Terry e incluso hizoun camen
en Tekhen 7.

ATHENA
B Unaprincesa gue aterriza en Fantasy
World por culpa del aburrimiento y la curio-
sidad. Su descendiente Athena Asamiya aparece
en Bsycho Soldier, y ejerce de jefe secretoen
SNK vs Capcom: SYC Chaos.

KYD KUSANAGI
m Presentado comolaimagen de The King Of
Fightars %4, Kyoes un estudiante gue tienela
habilidad de provocar llamas, lo quele
convierte en un luchador temible.

10RI YAGAMI

m Tras debutar en The King OF

Fighters "7 se hizo muy popu-
lar. Guarda un rencor personal
hacia Kyoy sus llamas plrpu-
ras son causadas por la maldi-
cidn del malvado Drochi.

HAOHMARU

m Este espadachines el perso-
naje mas reconocible de la franquicia
Samurai Shodown, y adora la comida y
el sake. Mantiene una rivalidad mortal con su
antiguo camarada de entrenamiento Genjuro
Kibagami.

NAKORURU
= Una incansable luchadora, dedicada en
cuerpo 'y alma aproteger la naturaleza,
Aungue tiene un arma de corto al-
cance, Makoruru lo compensa
con velocidad. Ademas cuen-

RUGAL BERNSTEIN
m Despiadado traficante de armas y organi-

ta con |a ayuda del hakcdn zador de los tormeos King Of Fighters de 1994y

Mamahaha y el lobo Shikuru, 1995, a este villano le gusta preservar con metal
liquido los cuerpos de sus enemigos caidos, a

AMAKUSA modo de estatuas. Un tipo realmente duro.

m Un espiritu vengativo,

resucitado por el malvado RYOD SAKAZAKI

dios Ambrosia. El objetivo de
Amakusa es traer a Ambrosia
hasta el mundo de los mortales.

m Art Of Fighting nos presentd a este serio
practicante de krate, mientras
buscadaa susecuestrada
hermana Yuri. Su dojo siempre
esta abierto a recbir nuevos
alumnos,

MARCO ROSSI
m El lider de la PF Squad, la heroica facdion de la
saga Metal Slug. Le denegaron su renunciatras los
eventos del primer juego vy, sorprendente mente,
también es un talentoso programador,

TARMA ROVING

B Tanma €5 Menas Serio que su
camarada Marco. Queria
montar una tienda de motos
tras derrotar a Morden, pero
sus jefes le obligaron aregre-
sar al servicio,

ROBERT GARCIA

m También practicante del

karate Ky kugen, Robert se

unio @ sumejor amigo Ryoen la
bsgueda de Yuri. Un tipo ele gante
vy podrido de pasta que, apesar de ser
italiano, habla japonés con dialecto Kansai. Su
demaoledora patada miltiple es uno de los mayo-
res legados que nos ha dejado SHK.

MR KARATE
m Luchador temible, oculto tras una mascara
de Tengu, ejerce de jefe final en Art Of Fighting
Mas tarde se revels que es Takuma Sakazaki, el
padre de Ryo y Yuri. 5e puso al servicio de Geese
Howard para que estes no dafiara asus hijos.

GENERAL
MORDEN

= El villano principal de la senie
Metal Slugse volvio loco tras la
muerte de su hijo enun bombardeo yse
unio al ejército rebelde Morden es capazde
aliarse con cualquiera, incluso con marcianos.



Hiroko Yokoyama explica el desarrollo gréfico de
algunos de los juegos mas miticos de SNK

0ué apoyo recibisteis del equipo de la recreativa
de lkari Warriors al realizar el port para M5X27?
El 5r. Oba [Koji Obata], el lider del equipe responsa-

ble de la version arcade de tkari Warriors, nos ayudd
mucho a la hora de adaptar el juego a MSX2 y com-
partié con nosotros los datos de pixeles del original.
Desafortunadamente, faltaban los datos del mapa y
tuvimeos un mentdn de problemas por ello.

i0ué materiales usasteis como referencia a la
hora de trabajar en Guevara (Guerrilla War)?
Casi no habia libros sobre el Che Guevara en Osaka

en 1987, Acudi a una de las librerias mas grandes de
Osaka, donde finalmente localicé tres libros sobre la
vida del Che. Tampoco habia mucha documentacion
sobre la Cuba de aquella época, pere encontré algunas
paginas sobre el pais v sus calles en una revista para
hombres. Mucho después cai en la cuenta de que de-
beria haber buscado en librerias de segunda mano los

T D RS opeaa  NOERA UN GRAN
e m,' [oree =50 FAN DE HYPER
a6 U it lilint i s i b 1po” NEO-GEO 64. HABRIA
bias trabajado antes. ;Como se te ocurrieron o . : : PREFER'DO TRABAJAR

los disefios de personajes para este titulo? e i
El desarrollo del juego ya habia comenzado cuando s 5 | CO N P A STAT IO N o
me involucraran en él, y los miembros del equipo me =

dijeren que podia dibujar con total libertad, siempre y = : e

cuando el pratagonista tuviera el pelo rojo y vistiera
una armadura azul. Recurri a mangas y animes po-
pulares de aguella época como material de referen-
cia, y propuse tres variaciones para Mesia. Cuando
me pasaron toda la informacion sobre los Four Sages
[los Cuatre Sabios], empecé a trabajar en su disefo.
También me aseguré de dibujar a Athena y Kensou
como las versiones adulias de los Psycho Soldiers.
Dibujé los monstruos sobre pixeles, inspirdndome
enelargumento y la atmésfera que tendria el juego.

Thelatest NEO GEO Release!

NEEOIT

Cuando los responsables del planning eligieron y i ] i trarse C pecializadas |
aprobaron los disefios de los Four Sages, me de- e del sistema. Se 05 j 5 & lantes o pistolas acopladas al musblel, y
diqué a pulir y afadir detalles a estos personajes k] E E y D que & esta t P

hasta que aprobaron el disefio final.
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: 1 es de maquinas
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Print, que tia ¢ rar las instantan
mirlas sob as. La compania »
rmas, empezando

"

# [Aurc pde] Guernilia Warnos permitia encarngar al
Che y Fidel Castro, en plena revolucion cubgna.
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| Neo-Geo Pocket Color] Aungu
bibliotece de titulos, NGPC contd con juegos @

Un area en la que SNK aun podia aprovechar
su experiencia en la creacion de juegos 2D era
el mercado de las portatiles,un terreno en el gue
debutaron &n 1998 de la mano de |a simpatica MNeo-
Geo Pocket. Por desgracia, la portatil en blanco y
negra debutd justo cuando Mintendo daba €1 salto
a la Garme Boy Color. Las primeras ventas fueron
buenas, pero la consola nunca abandonaria Japan,
aungue su sucesora si gue llegaria a ser disfribuida
en Cccidents. "En 1998 me reuni con John Barone,
guien me MosTo un prototipo de lo que seria MNeo-
Geo Pocket Color”, nos comenta Ben Herman,
guien se unid 8 SME America en 1998 como vice-
presidente de ventas y marketing. "La oportunidad
de vender aguella consola v sus estupendos ttulos
2@ demasiado grande para dejarla pasar”.

Meo-Geo Pocket Color fue un intento serio de
afianzarse en el mercado con una amplia distribucian
v un marketing potente. Cuando la consola se puso
a lawventa en 19989 era mas barata que Game Boy
Color, ofrecia mejores graficos y une duracion similar
de las pilas. El prirner ano recibid ademds versiones
de clésicos de la casa como The King Of Fighters,
Metal Slug y Sarmurai Shodown. Es més, SNK esta-

4o ANDS DE SNH

blecid alianzas para |levar a la portatil
adaptaciones de Fac-Man, Sonic
The Hedgehog vy Puzzie Bobble. Para
cuando llego el E3 del ano 2000,
Meo-Geo Pocket habia conquistado
un 2% del rmercado de las portatiles
en MNorteameérica, un porcentaje
pequefo per que representaba una
hase de usuarios suficiente para ren-
tabilizar las operaciones. " Caon el apo-
wa de third parties podriamos haber
alcanzado el 3% en tres anos. Todo
dependia de los juegos”, dice Ben.
Esa oportunidad jamas llegd, ya gue SKK se
encantraba en serios problemas. En enero del 2000
el fabricante de pachinkos Aruze adquiriao SMK para
corvertina en una subsidiaria. En abril la compania
contaba con 185 empleados menos que el ano
antenor y en junio se refird la Meo-Geo Pocket Color

fuera de Japon.

NK ocupo bastante titulares en el 2000
gracias a sus crossovers con Capcom,
que dieron como fruto algunos jusgos
memorables. Pero mientras sus persona-
jes luchaban por la supremacia en los juegos de u-
cha o en los de intercambio de cartas, SMK pugnaba
por sobrevivir. "Aruze arruing a SNK” opina Ben, v
no le falta razan, ya que la compania sufrio un rapido
declive bajo su confrol. La produccion de arcades
disminuyd hasta el punto de gue para crear The King
of Aightars 2007 se recurno a desarrolladores exter
nas, En octubre de 2001 SNE entrd &n bancarrata.
Sin embargo, su histora estaba |ejos de finalizar. "Lo
de Playmore fue una jugada brillante. SNK logrd
supemr la situacion de bancarrota en los fribunales”,
dice Ben. El fundadar de SME, Eikichi Kawasaki
habia visto wenir la quiebra, asi gue cred una
nueva sociedad en agosto de 2001. El
prirer paso para sortear &l colapso de
la compania original fue adguirir las P
propiedades de SKK, loguele B (i




NEO-GEO WORLD TOUR

El mapa de los lugares clave de SNK

01 OSAKA, JAPON

= La ciudad natal de SMKy escenario habitual
dela serie The King Of Fighters. Han tenido va-
rias oficings en el drea alo largo de los afios.

02 TSUKUBA, JAPON

= H primer Neo-Geo World se abrio agui en di-
ciembre de 1995, Este parque tematico cublerto
ofreda una gran variedad de atracciones como
el |ser tag G-Zar, elcircuito de karts Drift King
0 una atraccién de teror llamada The Walk.
Ademéstenia pistas de bolos, karaoke, cafete-
riasy unvideoclub de la cadena Tsutaya.

03 TOKIO, JAPON

= El segundo Neo-Geo World se inaugurd aqui
enmarzo de 1999 Lasatrmcciones de este
pamue tematicoincluizn New Work Getaway
{un simulador de perse cuciones de coches), la
aventura/shooter Agent Metaly una atraczion
de rescate de rehenes |lamada No Fate. SNK
también ha tenido oficinas en Tokio en varics
momentos de su historia,

HETRO GATER

ou: TORRANCE, CA EEUU

m Laprimera delegacién americana de SNK
abrid sus puertas en Kashiwa Street, a princ-
pids de los 80. Lacompafiia se mudania a una
oficina en Earl Street en los albores delos %0,

05 SUNNYVALE, C4&, EEUU

= Cuando en 1986 SNK establecio formalmente
su filial para EELU. eligieron una oficina en
Sobrante Way.

0 SAN JOSE, CA, EEUU
m SNKregresd al Area de la Bahia en 1997, mu-
dandose a Great Osks Blvd, enSan José.

o7 CYPRESS, CA EEUU

m Aqui se ubicd SNK NeoGeo USA Corporation,
la divisidn dedicada a la distribucion de recreat-
vas, durante los Gltimos afios de la MVS.

o8 WALL, MNJ, EEUU

= SNK operaba desde una oficing diminuta
durante |a &poca de Playmare, con solo dnco
empleados en plantila. Abiertaen 2003.

07 KOWLOON, HONG KONG
m 1992 vio nacer 2 SNK Asia, gue mantuvo las
mismas oficinas hasta la quiebra de la matriz,
SNK Asiavolvid a funcionar 2qui en 2013,

10 SAD PAULD, BRASIL

m Laprimera sucursal de SNK en Sudamérica,
donde las placas MYS eran muy populares, se
establecic en 1993, Alguncs de los Neo-Geo
‘World que abrieron alki aln existen, per gestio-
nados por oiras compafias.

1 LONDRES, REINO UNIDO

= SHK Europe se e stablecio agui en 1995, ocu-
pando inicialmente una oficina en Albemarle
Street antes de mudarse a Regent's Park Road,
en Finchley, hacia 19%.

12 SINGAPUR

13 DUBAI, EAU

m Otras oficinas, Incluyendo SNK Singapore y
SNK Middle East, operaban desde estas ubica-
ciones, pero ambas subsidiarias cerraron sus
puertas en 1997,

% OSAKA, JAPON

15 NAGAKUTE, JAFPON

16 NARA, JAPON

17 KATO, JAPON
m Estas ciudades acogieron salones Neo-Geo
Land. En eflos se podian encontrar una mezcla
de recreativos, karaoke y billar. SNK realizaba
eventos en ellos. Los mas populares se comver-
tian en salas de prueba donde se testabancon
piblico 1as nuevas recreativas. Osaka tuvola
suerte de albergar dos, una de los cusles per-
manecio abierta hasta 2004: amenudo se podia
WEr &N e sCenarios de varios King of Fighters,

18 YOKOHAMA, JAPON

1 CHIBA, JAPON

2 FUKUI, JAPON

21 NATORI, JAPON

z FUKUOKA, JAFON

= Aqui se podia disfrutar de los Neo-Geo Bowl,
gue ofrecian bolos, recreativas, karacke, piscina
y cafeteria, Sun Amusements mantuvo las ubi-
cadas en las afueras de Chiba y Natori durante
algunos afios posteriores a la quiebra de SN



“ME DIERON LA AUTORIDAD 40 ANOS DE SNH
PARA VOLVER A HACER
FUERTE A SNK EN EE.UU."

Ben Herman
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GREATEST . itulo ] esafortunadamente lo bueno no du-
ra para siempre, y la produccion de
VIDEO SYSTE“ . juegos para Neo-Geo se detuvo en
2004 tras el lanzamiento de Samurai
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DENTRO Y FUERA

SNK absorbié varias compafiias a lo largo
de los afios, otras se escindieron y algunas
incluso regresaron al hogar.

m Alpha Denshi fueuna /‘DK
proiifica desarmolladora CORPORATION
para todo el hardware
de SNK, produciendo juegos como Fwinkle
Star Sprites, Beast Busters: Second Nightmare y
Crush Roller. La empresa cerrd en 2003 y sus
propiedades fueron adquiridas por SHK.

OENTRO

= Este equipo, fundado
por antiguos miembros
de Irem, dejaron su logo
endos joyas del calibre
de Meo Turf Mastersy Metal Slug. SNK fue astuta
yrechitd a todos sus componentes poco tiempo
después.

FUERA Y DENTRO
® Fundada durante los afios

NAZCA

CORPORATION

mis convulsos de SNK, en 2000, P
Brezzasoft lanzé su propia placa — w|P54] | ghter 5LPONE LN 1

recreativabasadaencartuchos y e
participd enel desarrollo de juego

cma e s 0. i “MUCHOS DESCUBRIERON AQUELLOS JUEGOS
' CUANDO ERAN NINOS Y GUARDAN UN LUGAR
EN SU CORAZON PARA ELLOS”

m Esta compaiia asumid Hiroko ¥
la gestion de los Neo-Geo
Land yBowl tras la ban-
canota de SNK en 2001,
asi como ladistribucidn
delos juegos de Neo-Geo MVS y AES. Fue adguirida
por Playmore en 2003,

los pachislo
ca gue cambid
m Takashi Mishivamay
Hiroshi Matsumotola
fundaron en el momento
previo & la quiebra de SMK. Desarrolladora pro-
lifica, ha firmado juegos tan diversos como la
serie Sonic Advonoe o Streef Fightor V.

una surna de 63,5 milones de dalares.

m Fundadapor Keko | primer gran proyecto gue afrontd

NDISE-
|ju, ex disefiador en SHK FIET'.' SNK en esta nueva etapa fue The

y Atlus, trabajo estrecha- o FpL on e i King Of Fighters XIV, lanzado en 2016.

mente con SNK en Sengoku 3, varnas entregas p! > ] ] 7; ; El jue
de Metal Slugy The King Of Fighters Neowave. ilato 14 i . & la hara

La siguients & Sist &5ti : Ma&s supuUso
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iComo arranco el proyecto SNK
Heroines: Tag Team?

Poco después del lanzamiento de The King Of
Fighters X1V decidimos comenzar un nuevo
proyecto centrado en los personajes femeni-
nas mas populares de SNK.

Habia un juego para Neo-Geo Pocket
Color de temética similar: SNK Gals’
Fighters. ;0s inspird de alguna manera
a la hora de crear el nuevo juego?
En realidad fue una especie de influencia
opuesta. Como ya hablameos heche un juego
PETSONE|ES asi, queriamos asegurarnos de que SNK
1inos. Heroines no fuera una repeticion, sino algo
completamente distinto, un nuevo juego den-
tro del concepto de encarnar luchadoras.

ficultad”. El camb gia grafica también
supuso un desa i dda. "Lo b de la

es que, dependiendo del talento de tu artista, s

n sitas que dibyj

tiene que renderizarse vy

iComo decidio el equipo qué persona-
jes incluir dentro del juego?

Habia tres categorias diferentes: personajes

populares de SNK, personajes que queremaos
que se hagan mas populares y lo que llama-

mos ‘special box' [la caja especial].

Eso de ‘la caja especial’ nos intriga...
Si has jugado con The King Of Fighters XV, sa-
bras que todos resiucitan al final de la historia.
Asi que fue una manera de traer de vuelta a
Shermie.

El concepto de juego de lucha por
parejas es muy familiar para la mayo-
= erdo: " Grandes pro ria de los jugadores, pero el sistema
IF. gran jugabilidad”. Dream Finish es algo nuevo. ;Podrias
A Oda, que tiene la oportunidad de moldear el fu explicarnos en qué consiste?
SHEK La unica manera en la que puedes ganar es
con un Dream Finish, asi que incluso si acabas
completamente con el medidor de energia de
lu oponente esté no quedars derrotado hasta
que uses un Dream Finish. En lugar de ser un
juego de lucha tradicional en el que puedes
recurrir a muchos combos, esta dirigido a un
piblico que quizés no sea particularmente
bueno a la hora de encadenar golpes. Es mas
bien una cuestion de tiempo: esperar a cons-
truir tu Dream Finish y aguardar el momento
en el gue la energia de tu rival alcance su
nivel mas para ejecutarlo en el momen-
to preciso. También es posible que la
luchadora que estés controlando en
ese momento haya usado toda su
barra de stamina, asi que puedes
cambiarla por su compafiera, que
sitiene el Dream Finish a punta, ¥
desencadenarlo.

ndaria y el instit
i los planes d

105 escandalosame nts
no hace ninguna de estas

Has mencionado que el sis-
tema Dream Finish se con-
cibié para los jugadores que
no son muy duchos a la hora

curmnpleanos.
rmparia igual.

SENORAS TEMIBLES

Yasuyuki Oda nos habla sobre el disefio del dltimo juego
de lucha de la casa: SNK Heroines: Tag Team Frenzy

4o ANDS DE SNH

de encadenar combos. ;Se podria decir
que estais dirigiendo SNK Heroines ha-
cia una audiencia que esta menos fami-
liarizada con los juegos de lucha?

Si, la idea es abarcar el mayor piblico pesible,
Por supuesto, la préctica tiene su recompen-
5@, alin es necesario practicar y dominar a
fondo el juego, pero la idea es que sea accesi-
ble para todos los jugadores.

King Of Fighters XIV tenia caracteris-
ticas para ayudar a los novatos, como
los autocombos, y SNK Heraines estd
dirigido a usuarios novatos en el gé-
nero de la lucha. ;Hasta qué punto es
importante reclutar a nuevos jugadores
para el género?

Queremos seguir creando juegos para los
usuarios mas hardcore pero, espedalmente
en demes y ferias, la mayoria del publico se
dedica a agarrar el mando y aporrear botones.
Darles la oportunidad de que hagan alge chulo
mientras hacen eso es muy importante para
mantenerles interesados en el juego, por lo
que parte de nuestra estrategia incluye au-
mentar la cantidad de fans del género.

iCuantos modos se han incluido?

Modo Historia, Modo Versus, Modo
Supervivencia, Modo Entrenamiento, Modo
Onling, e induso hay una opcidn dentro del
Online para ver las partidas de otros jugadaores
y apostar puntos en sus combates.

iPara qué sirven esos puntos?

Se ufilizan para personalizar la experiencia de
juego: hay muchos trajes, muchos accesorios,
puedes comprar diferentes escenarios y sacar
capturas de pantalla dentro de ellos. La mo-
neda del juego es la llave para acceder a todo
esto. Las apuestas son solo una forma rapida
de obtener esos puntes con los que deshlo-
QuUear Mas Cosas.

SNK ha seguido dando soporte a sus
juegos competitivos. ;Sucedera lo mis-
mo con SNK Heroines?

Ademas del Neo-Geo World Tour, ofrecemes
apoyo a las comunidades de e-sports y pla-
neamos continuar haciéndolo tanto en SNK
Heroines como en The King Of Fighters XiV.
o ST
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SNK ilumind los recreativos mucho antes de que su
hardware Neo-Geo apareciera. Brandon Sheffield y Frank
Cifaldi explican por qué esos juegos son cruciales y como
se han preservado en SNK 40th Anniversary Collection.

Textode Barran.)ones




w[Arcade] Athena es uno de los primeros éxitos de SNK en
Occidente y fue portado & varios sistemas, incluida |a NES.

i el cierre reciente de populares we-
bs de almacenaje de ROMS como
Emuparadise nos ha ensenado algo es
la importancia de tener acceso a jue-
gos que puedes poseer legalmente y jugar co-
mo sus desarrolladores pretendian en su origen.
Por supuesto, preservar juegos en fomnat recopi-
latorio no es nada nuevo, pero los desarrolladores
£s5tan subiendo |as apusstas en los ultimas tiermpos.
Recopilaciones como Aare Replay, Street Fightsr
30th Anniversary Collectiony Mega Man Legacy
Collection van tanto de la herencia que rodea a esas
franguicias como de los propios juegos. Ninguna
compania o sabe mejor que Digital Eclipse, que ha
trabajado en su propia magia restauradora durante
anos y que recientemnente nos dejo paridifusos con
Street Fighter 30th Annwversary Collection
Digital Eclipse se ha fijado ahora &n las primmeras
recreativas ¥ juegos para MES de SMEK en una fla-
rnante recopilacian, SNK 0th Anniversary Collection.
Exclusiva para Switch y disenada para maostrar el
poderio de aguellos dias en los que la compania
estaba intentando encontrar un sitio, incluye una
sctica variedad de juegos v, de acuerdo con Frank
Cifaldi, ha estado en estudio desde hace tiempo.
"SME v Digital Eclipse han guerido trabajar juntos
desde hace anos, pero no hemos podido unir los
puntos hasta ahora", dice. "Creo que este proyecto
especifico necesitaba el togue de un historiador, que

25 en lo que destacamos”. Tiene mzon. A veces
prestamos tanta atencion a la Meo-Geo de SMK que
es facil alvidar que es el mismo desarrollador gque
cred recreativas coma ikari Wamors, Prehistonc Isie,

w [$witch] Freir dinosaurios en un bipleno en el magnifico
Frehistoric Isle In 1930 jQué hay aqui que no te guste?

o Musae de SNK 40th Analversary

w £l mo il
nrebesa arte de jusgos clasicos.

Colfectio

o Athena, lo que guiere decir que Cifaldi,
que dirige |a restauracion, sabia gue

5U equipo tenia una oportunidad anica.
"Todo fan de SME conoce |os juegos
posteriores, pero no demasiado sobre
los que vinieron antes”, dice. "Para no-
sotros era un proyecto sofado: es facil vender Mega
Man o Street Fighter, pero queriamos demosi@r que
hay un pablico para juegos menos conocidos si se
tratan con carifo y respeto. Creo gue la gente a la
que le gustan el retro estan deseando explorar en
busca de joyas ocultas, y es raro que una recopila-
cidn le anime a hacerlo™.

Brandon Sheffield que estd involucrado en el pro-
vecto como guionista, tambien sefala que el recopi-
latorio destaca una importante porcidn de la historia
de SMEK, a menudo infravalorada debido a la popula-
ridad de sus consolas postenores. "Esta coleccian
muestra de dande venia SNK antes de la estandari-
zacion del hardwvanre, que es donde la compania se
encontrd 8 si misma”, explica. "Hay grandes juegos
aqui que no han sido muy jugados, pero que son
parts sustancial de la evolucion de la compania, y
muy divertidos por derecho propio. Tambign era im-
portante para nosotros rendir homenaje a desarrolla-
dores como Yokoyama-san y Yoshino-san. Siempre
que la gente habla de SMK, hablan de la Meo-Geo.
Pero esta recopilacion apunta a las innovaciones del
equipo en aguella &poca, cuando cada placa se hacia
de cero, intentando alcanzar las especificaciones de
un juego concret. Eman dias libres y salkvajes, y es
lo que celebramos agui. Ademas, hay juegos en la
coleccion que no han sido bien emulados con an-
terioridad, v no se habian jugado correctamente, ni
siguiera en recopilaciones previas”. [ 3

u Frank Cifaldi es e
director de restauracian
de Digital Eclipse.

RESTAURAR EL PASAHDO

EL MUSEO
DEFINITIVO

Uno de los aspectos més impresionan-

tes de Mega Man Legocy Collection, Rare
Replay and Street Fghter 30th Anniversary
Collection es la gran cantidad de modos de
'musec’ que rebosan informacion sobre

los juegos incluides en las recopilaciones.
SNK 40th Anniversary Collection no va a ser
diferente, con Digital Eclipse amontonando
una gran cantidad de informacion sobre los
titules v la historia de SNK. “Es tan extenso
como hemos podido dentro de las res-
tricciones que he mencionade: los jueges
tenian que estar desarrollados y publicades
por SNK,” revela Brandon. “No todos estan
jugables, pero si estén todos més o menos
representados con flyers, pantallas, infor-
macion, historias ¥ mas.”

Segin mas y méds jugadores modernos
se han asomado al pasado, las compaiias
se han ido dando cuenta de que ya no
es aceptable lanzar recopilaciones con
los juegos a pelo, que se limitan a dar al
comprador un pufiado de ROMs yalgunas
imagenes mediocres, ¥ parece gue estamos
entrando en una nueva y excitante era de
recopilaciones. “Este es el vistazo mas
extenso a los juegos pre-MNec-Geo de SNK
que se ha publicado nunca,” continda Frank.
“Es la primera ver que muchos de estos
juegos se han publicado en inglés, y hemos
resuelto muchos misterios sobre los orige-
nes de la compafia. Mi objetivo con todos
nuestros proyectos en Digital Eclipse es que
la gente los compre por el contenido extra.
Uno de los mejores elogios que recibi sobre
Street Fighter 30th Anniversary Collection
fue de alguien que me dijo que llevaba ho-
ras con el juego, pero que atn no se habia
puesto con el juego en si. Eso es lo que
quieral Los propios juegos son contenido
extra, quiero que el piblico compre histo-
rias interactivas del medio con la intencién
de aprender sobre él y homenajearlo”

FETROEAMER | =




MIRAY
APRENDE

Una inclusian muy particular en el recopi-
latorio de Digital Eclipse se titula Mirar. Es
una idea completamente innovadora que
incluye partidas a los juegos completos de
Frank de cada uno de los titulos del recopi-
latorio, de Athena a Prehistoric Isle. Es una
util herramienta pregrabada que te permite
obtener pistas acerca de las mejores for-
mas de afrontar los desafios de los juegos
si te atrancas con tus propias partidas.
Puedes pausar, rebobinar, salttarte zonas, ir
a las que te apetezca consultar... pere con
diferencia el aspecto més impresionante de
Mirar es que puedes parar cualguier juego
en cualquier punto, permitiéndote retornar
la partida grabada y continuarla ti mismo.
Es una idea maravillosamente inteligente
que, segun el equipo, fue dificil de imple-
mentar. “El ‘video' es de hecho una ROM,”
explica Brandon. “En realidad esta emulan-
do la partida de Frank.” Ojals més cosas asi
en el futura.

¥ | RETRO GAMER

# [Arcade] No
¥B3 & encontrar
\a version de
\Vlega Drive de
Tkari 1] agui.
debido & que

I licencia es
propiedad de
Takara.

P En el momento del cierre de esta edicidn, ya

se habian incorporado 11 juegos mas, a ravés de
una actualizacion y un DLC, armbas gratuitos, con-
formando un repertario de 24 titulos. Es interesante
gue la recopilacion, ademds de los originales arcade,
tarnbien incluya un buen ndrero de jusgos de

MES, como el aclamado RPG Crystalis. "Algo unico
de SNK es que todss las conversiones domésticas
ofrecian algo que no estaba en la recreativa original ”,
continua Frank. "Ademas, muchos de esos ports se
hacian en la propia SME, a veces por la misma gente
gue programaba las recreativas. Esta coleccion es
una instantanea de lo que era SHK en los ochen-

@, me gusta larmarla un 'libro de arte interactivo.’
Estaria incompleto sin versiones domeasticas”.

icentrarse en los juegos pre-
MNeo-Geo era una decision
relativamente clara para
Digital Eclipse, mas comple-
jo fue conseguir los recursos gque ne-
cesitaba, como revela Brandon. "SMNE
no tiene muchas de las placas originales,
¥ €5 complicado conseguir entrevistas
con ellos, porque acceder a antiguos
empleados es una especie de violacian
de las reglas de etiqueta para las com-
panias japonesas. Asi gue buena parte
de ese frabajo 1o hicimos nosoftros mis-
mos. Frank empleo docenas de flyers
de recreativas, limpio los logos y las pantallas borro-
sas y COMpro placas arcade para probaras y compa-
rarlas con las RCOM pam aseguramos de gue estas
eran correctas. Yo localice y entrevisté a antiguos
empleados de SHK, que es mas facil como tercem
gue a traves de |8 propia compania. Como muchas
companias japonesas no reconocen el trabajo de sus
antiguos empleados, pudimas obtener informacion
gue de otro modo no habria sido posible”.

Ma nos somprendid saber que hubo problernas con
recuperar cadigos deteriorados. Lo que si es més
sorprendente es hasta qué punto tuvieron que llegar
para conseguir determinados materiales. " Tuve gue
coger un autobls durante siete horas a traves del
Japan rural para llegar a una tienda en medio de
ninguna parte gue alquila placas de arcade”, revela

fiahlasg
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" Br_ﬁl'l[‘.'ﬂﬁ Sheffield atra-
vesh grandes distancias en
busca de datos histdricas

Brandon. "Era la Onica forma de
localizar Space Micom, uno de los
primmeros jusgos de SNEK. Consegui
jugarlo, confirmar una gran cantidad
de informacion (tenia CPU, al contra-
rio de lo gue pensabamos antes de
probarlo}, ¥ sacar informacion sobre
otros juegos de SNK™.

Par supuesto, mstrear los juegos es solo parie
del problerna, luego tienes que emularkos de forma
fidedigna y asegumrte de gue funcionan de forma
aceptable para los estandares modernos. Fue un de-
safio para Frank y su eguipo, en parte por el tipo de
joystick al que solia recurrir SMK. "Lo mas complica-
do fue bregar con los juegos de Loop Lever”, explica
Frank. "El Loop Lever era ese extrano joystick que
usaban varios juegos, incluyendo karl Wamors.
Basicamente era un joystick que podias rotar lo
inclinabas para moverts, como un mando narmal,
pero lo podias gimr 360 grados para apuntar a donde
disparar. Mo se |a tuya, pero mi Switch no viene con
Loop Lever, asi que tuvimos gue inventarnos comao
hacer que esos juegos fueran jugables de manera
divertida con el hardware del gque disponiamos. Lo
que acabamos haciendo [y no fue facil) fue forzar
a los juegos 8 que funcionaran como shooters de
doble stick. Cuando SMK relanzd esos juegos en el
pasado, lo mejor que podian hacer em mapear los
botones para girar en el sentido de las agujas del re-
loj o al contrario, que para mi no replica la experien-
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w[Arcade] Psycho Soldier es el segundo juego protagonizado
por Athena eincluye untema cantedo por la idol Kaori Shimizu.

cia de la recreativa. Alli, si eras bueno, podias girar
en cualquier direccion con mernaoria muscular, gue
&5 imposible si tienes que esperar a que tU persona-
je rowe. Técnicaments, controlar a 1os personajes con
doble stick es algo mas facil gue en los originales,

y fue una decision dura que hubo que fomar, pero
creemas que es la mejor manera de preservar la
sensacion de manejo de las recreativas”.

igital Eclipse quiere que los juegos se
vean, jueguen y sientan de la forma
mas fildedigna posible a los origina-
les. Tambien pretende que su coleccion
se convierta en la definitiva de los primernos tiempos
de SMEK, algo no muy complicada, ya gue Brandon
ha recopilado toda la informacion posible sobre los
juegos, de diaros de desarrollo a curiosidades varias.
"He hecho toda la investigacion posible para asegu-
rarme de gue la informacion era correcta”, admite.
"Es duro, pargue una vez que el recopilatorio salga,
lo que yo haya escrito se convertiid en la verdad ofi-
cial, ya sabes lo que quiero decir. Esto es.1a postura
oficial de SMK una vez se edite. Pero estamos apo-
yandonos en documentos viejos, recuerdos viejos y
entrevistas viejgs. Nada de eso es perfecto, y cuan-
do tengo dos informaciones contradictonas proce-
dentes de dos desarrolladores t2ngo que hacer una

There is an old windmill to
the north. but I "ve never

seen 1t working.

#|MNES] Crystafiz €3 uno de los pocos juegos origingles de
SNK pera NES, por lo gue su inclusién aqui es bienvenida.

RESTAURAR EL PASAHDO

££Me llevo siete horas en autobis por el
Japon rural llegar a una tienda en medio de
ningun sitio que alquilaba placas de arcade 39

Brandon Sheffield

i [NES] POW: Prisamer Of Warfue el primer juego de SNK &l
gue jugd Frenk.

investigacidn adicional para decantarme por uno u
otro. Parece simple, pero no & imaginas |a cantidad
de tmbajo que hay que dedicarle. Hay una pequena
descripcion de Micom Block y Space Micom en el
recopilatorio, pero sin ese viaje por £l Japon rural, el
texto habria sido errdneo, porgque |a informacion dis-
ponible sobre 2| jusgo era incorrecta o insuficiente”.
La preservacion del pasado es importante y es
reconfortante gue companias como Digital Eclipse,
M2 v muchas otras hagan grandes esfuerzos pam
asegurarse de gque una nueva generacion pusda
disfrutar de los clasicos de ayer. "'Preservar’ es
una palabra cargada de significado, pero yo creo
gue la parte méas importante de lo que hacemos
&5 contextualizar los juegos”, concluye Frank. "Si
solo se trata de una recopilacion RCMs, para mi
no es un producto demasiado atractivo. Pero como
ofrecemnos un acceso 8 muy sencillo a fraves de
‘Mirar', puedes experimentar el juego entero sin
necesidad de aprendértelo, y cormo nuestro modo
Museo da lecciones sobre los juegos vy su lugar en
la historia, la gente puede hacer algo mas que jugar
8 los titulos incluidos, puede entenderos. Y para
mi, hacer eso ahora mismo es wial Estamos en un
momento unico, en €l gue estamos celebrando la
edad dorada del medio mientras sus autores estan
todavia vivos, y @50 no va a ser asi durante mucho
tiempo. Cuanto mas hagamos por capiurar esas
historias, mejor entenderemos en el futura las mices
de los juegos”. Brandon estad de acuerdo. "Con esta
coleccion hemos resucitado estos juegos de SHK
de un modo que permite jugaros correctaments
por primem vez en anos. ¥ con los desarrolladores
envejeciendo, las mernarias sobre aquella época se
desvanecen. Fank y yo nos hemos dado cuenta de
fque £s5ta puade ser nuestra altima oportunidad de
preservar la historia de SMEK___ y hay muchas cosas
que no hemos podido encajar en este recopilatorio.
La historia de SNK es muy interesante, definieron
las recreativas de los 90, levaron sonido sintetizado
& los arcades, fueron pioneros de los RPG en las re-
creativas. Ojald pudiem preservarlo todao™ *
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SERIE QUE HA CAM !

ASOS EN FALSO Y PROYECTOS QUE NO
SALIERON ADELANTE. POR RARO QUE
PAREZCA, EL FIN DEL

MUNDO ESTA MUY VIVO.

Texta de lan Dransfietd




LA HISTORIA D&: FALLOUT

eniende en cuenta que la guerra

nunca cambia, es sorprendente has

ta qué punto la serie Fallout se ha

ido transformando a lo largo de las
ultimas dos décadas. Em C FG
bar 1 el bri [ i j
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ERVIVIENTES
e APOCALIPSIS

tradiciones que pueblan (as ruinas de este

«1op0S TRABAJABAMOS

rﬁn MISMA DIRECCION.
NO HABIA APENAS
CHOQUE DE EGOS

Las viejas

HUMANOS

= No gente del montén, sinc enancs, bestias y gentuza de
los pantanos, entre otros. Los humanos son la especie mds
extendida en este panorama post-apocaliptico, aungue fue-
ron ellos los que empezaron con este sinsentido nuclear,
para empezar. Una cosa s segura, de todos modos: la
naturaleza humana no es muy compasiva.

GHOULS

m La yente que olvidé embadurnarse con protector solar de
factor cinco millones se quedaron convertidos en ghouls sin
piel e irradiados con veneno radinactivo. Muchos de los que
te encuentre:s mantendran sus facultades y se comportardn
como humanos nurmales. A otros se les habra tostado la
SESEra Y SErdn Como zombis salvajes.

SUPER MUTANTES

® Los humanos sumergides en lababa del Foiced
Evolutionary Yirus (FEY, Virus de Evolucién Forzosa) a
veces —no siempre— acaban convertides en supermutantes.
brutos gigantes, « menudo idiotas, a veves inteligentes,
siempre muy peligrosos. Una constante eterns de la serie,
suelen ser el enemige, aunque a veces hay sorpresas.

ROBOTS

m Robots los hay de todas las formas y tamafios, y estén =
repartides por cada rincdn de Losa la serie cOmo amigos ¥ £
enemigos. La atmésfera de pelicula de dencia-ficcion de

los cincuenta de Fallout se incre menta sobre todo gracias ¥
& los Protectrons: bots estdndar de seguridad extremada- -
mente parecides al Robby de Ploneta Prohibide. L

ALIENS

m Hasa el tercer juego, los aliens no aparecieron de forma
tangible, pero ya desde el primer juego abundaban lasna-
ves espaciales estrelladas por todo el paramo. Inteligentes
y enigmaticos, nadie sabe exactamente qué hacen squi,
aungue los rumores son que podrian son los auténticos
responsables de la Gran Guerra.

SINTETICOS

m Los chicos apocalipticos del blogue: los sintéticos son una
de |as nuevas tecnologias surgidas después de que cayeran
las bombas. Basados en tecnologia anterior a la guerra, lus
sintéticos fueron ueados para imitar a los humanos y ser -
indistinguibles de nosotros. Nick Valentine, quizés el mejor Py
companero de Fallout, es un sinté tico, aunque despista. N

% | RETRO BAMER




Jabilidades ¢
on

| equipo podia ver que habia algo
especial en el juego, y aquellos que
jugaban a Fallout se veian cara a cara
con un tratamiento profundo, original
Yy muy negro de un mundo devastado por una

OVNI ESTRELLADO

FALLDUT 1-4, NEW VEGAS

m 5i hay un Failout, hay un Ovnl estrellado en
algin punte del camino. ¥ suele llevar dulce
sotin alienigena a borde, como la horrible-
mente itil y poderosa Alien Blaster, Seguid
estrellandoos, amigos extraterrestres.

PARAMOS

Los huevos de Pas

UNOS ROLLAZOS VIEJOS
FALLOUT: NEW VEGAS

= Un reconocimiento de los juegos alos que
los Fatlout mudernos les deben mucho: algu-
nes postes en Freeside tienen la inscripcién
‘TES-04', lo que hace refercncia al entonces
atn inédito Elder Serolls IV Skyrim.

MONTY PYTHON

FALLOUT 2

m Te topas con ties raros en el paramo, como
el montén e majaderos autodenominados
caballercs que van acompanados de un tal
Arture, que va buscando 1a santa yianada
de mango’,

LA TARDIS

FALLOUT

m Decir que este encuentro es muy obvic es
quedarse o 10: estds al aire libre, te encuen-

tras una vieja cabina de policia, sus luces em-

piezan a parpadear y desaparece. Te acaban
de hacer un "Doctor Who' chaval.

cua de Fallout

EN BUSCA DEL FRIGORIFICO
PERDIDOD

MEW VEZAS

= Una recreacién realista de la famosa escena
en |a que Indiana Jones xc refugia de una
explosion nuclear en una nevera. Aqui solo
gueda el esqueleto y un sombrero.

iNO PANIQUEES!

FALLOUT 2

m La Guin del Autoestopista Galdctico es una
referencia constante en cualquier obra de fic-
cidn nerd, ¥ Fallout 2 no es una excepeion. La
ballena ha caido de las alturas, pero eso no es

lo que la maté. Fue la parada brusca.

LOS OTROS

FALLOUT 3

m Por todas las batallas legales y cierta caida
en desgracia, Bethesda todavia rindid home-
naje al publisher original Interplay con esta
estructura que parece el ojo del logo de la
tltima, Pere mo menciones Fallout Online.

FALLOUT 1-4, NEW VEGAS

mLa armadura de cuero de los Falibuf es tan
propia ahora de los juegos que puede hacer
que nus olvidemos que se basabaen laque
lleva Max Rockatansky en Mod Max. Una pena
gue no aparezca el Interceptor.




LYPSE

o

OREGON

SALLOUT 2

mLa localizacion inicial del juego es laaliea de
Arroyo, en Oregon, a la que llegd el protagonis-
ta del juego original después de su expulsion
delrefugio 13. El viaje del segundo protagonis-
ta de la serie tiene lugar en muchos sitios gque
coinciden, pero un sigle después.

|
SUR DE CALIFORNIA
SALLOUT
= No es reconucible como la Calitornia gue
conocemos, ¥ el viaje de nuestro heroe no le
lleva a ciudade s con nombres reconocibles: lo
que antes era Bakersfield hoy es Necropolis,
y hay parte de lo que fue Los Angeles en «l
Cementerio. Pero ese es el atractive del jusge
original: el mundo se terminé y asi es como
5€ pus0 &n pie y se reinicid.

W | FETRD BATER

NOW

Don

PARAMO DE MOJAVE
FALLOUT: NEW YVEGAS

m En este piramo estaba Las Vegas: con
Bethesda centrada en la Costa Este, Obs dian
podia volver al ceste, ya que parte de su
equipo trabajé en los juegos originales. Poco
danado por la guerra nudear, el desierto se
reveld como un buen escenario para Fallout

TEXAS

FALLOUT: BROTHERHOOD OF STEEL

m jQué mejor sitio para ambientar un Fallout
que en un desierto lleno de armas? Texas
probablemente no ha cambiado demasiado
desde que cayeron las bombas, pero los
escurpiones mas grandes. Habria sido un
excelente escenario para un juegode la serie
principal. Lastima que lo malgastaran agqui...

MEDIO OESTE

FALLOUT TACTICS

m Ambientado en Chicago, Kansas y Colorade,
el spin-off Tacfics no se considera canon

por Bethe sda, pero cuenta la historia de un
grupo expansionista llamado la Hermandad
del Acero, que piensan que su opinidn esLa
Buena. Cosa que, francamente, nus suena
bastante canonica.

et

e
i,

[

B Jamm - Csi

OESTE DE VIRGINIA

SALLOUT 74

= Como propucsta multijugedor, Fallout 76 no
intenta recrear una sola ciudad, sino que se
centra en el viejo métoda de crear una region
completa, Quizés incluso un estado, El Deste
de Virginia es el escenario pararecolonizar el
mundo, y paraintentar no bombardearse uno
a otros hasta el exterminio. Otra vez.

':,"e. «.-. ﬁ?" LT T
BOSTON, MASSACHUSETTS
FALLOUT &4

m De vuelta a la costa este, Bethesda hizo

un gran esfuerzo para recrear muchos ele-

mentos del hogar de las brujas y Sam Adams
(hay referencias al baseball en furmate
urbano para aburrir, asi como gran cantidad
de guinos a la Revolucidn Americana),
Independientemente de o gue te parezca

el escenario, el juego era estupendo.

WASHINGTON DC

FALLOUT 3

m Bethesda tomd la inteligente decision de
dar in paso atras cuando se hizo cargo de la
franguicia, y Follout 3 se centrd en una sola
ciudad (y sus afueras), mas que en unaamp ia
region gesgrafica. ldeas vomu la de mostrar
una Casa Blanca devastada arrojaron resulta-
dos impresionantes,



“FALLOUT 2 ERA UN
PROYECTO DESPREOCU-
PADO SIN DEM&S,I'ADA

SUPERVISION

Chris Avellone

P Deszde los recuerdos tefidos de rosa dos
décadas despues, recordamos |8 primem secuela
CON Carino y Nos reimaos ©on|suU vision ligera de |a
serie. Pero si nos remontamos al momento de su
concepcion y desarmllo nos encontramos con una
epoca wrbulenta a la que los fans reaccionaron con
virulencia, para sorpresa de muchos.

“Desde la tAstienda siempre puede parecer gque
se esta viviendo una experiencia intensa, con el
equipo luchando por imponer su perspectiva,” dice
Fargo, " Peroc no es mas guelel proceso creativo
teniendo lugar. Hacer que Raffout 2 despegara fue un
poco doloroso, pero aparte de eso no tengo memao-
nas negativas muy especificas. Em un equipo rmiuy
tslentoso yendo €n la direccion correcta”. Aungque
gl entonces jefe de Interplay|lo recuerda como una
experiencia positiva con algunos ‘conflictos’, aquellos
que estuvieron en las trincheras piensan que fue un
proceso mucho mas tumultso y agotador.

Un factor gue destaca por encima de otros es e
hecho de que Cain, junto a gtros dos grandes jom
bres del primer juego, Leonard Boyarsky y Jason
Anderson, se fueron de Black Isle Studios durante la

creacion de Fallout 2 El juego se baso en ideas de
los tres: " Mo fuimos a trabajar un dia y nos dedica
s a lanzar ideas hasta gue dimos con el disefio
correcto, que si no recuerdo mal, fue aceptado sin
rnas revisiones,” explica Boyarsky, director artistico
del primer juego. Pero despues se convirtid en un
proyecto impulsado por los inftereses corporativos
mas gque por las motivaciongs personales, con poco
tiempo de desarrollo ¥ un vacio de liderazgo tras la
rnarcha de Cain y comparniia.

Fmuestra una yarsion primitiva

» I arte conceptual de Fallo

de Rivet Sity.

#[PC] En una serie sobre exploradores soliterios no perece en-
cejar demesisdo un coche, pero en Fallowt.2 ere ne cESario.

"MNo teniamos ni idea de que nada de esto estu-
viera sucediendo,” dice Chris Avellone, disenadory
guionista de Falfout 2 y New Vegas. "Lo siguiente
fue supimos &5 que Feargus Umuhart corvocd una
reunion de emergencia en Black Isle para mostrar
disenos de zonas de Fallout 2 y repartirlos entre los
disenadores disponibles (e incuso algunos o dis-
ponibles). Por entonces yo estaba con Planescape:
Torment, asi que tuve gue repariir mi frabajo en
dos RPG".

"Fue comao si se hubiera ido el corazon del
equipo,” continua. Y todo lo que guedaba era un
monton de desarrolladores trabajando en distintos
aspectos del juego como un collage bestial, pemo
sin que hubiera una columna vertebral que lo uniera
tode. Simplemente se creaba contenido tode lo
répido gue s pudiera”.

se enfogue de collage en el desarro-
lio dio lugar a un chogue de tonos
en Fallout 2 El primer juego era os-
cura, pero el segundo incluia referen-
cias disparatadas a Monty Python, La Guia def
'A:.'roe.sro_.'.:\"sra Galdctico, Godzila y rmas. Algunas
'leran genuinamente divertidas, desde luego, pero
muchas de ellas no venian & cuento. "Creo que
la perdida de Leonard y Jason se tradujo en la
‘desaparicion del tono siniestro,” explica Tim Cain.
% mi regla personal de 'ni chistes ni referencias
,cultumles que no tengan sentido para el jugadaor
\que no las pille’ fue puesta a un lado cuando
abandone e| desarrollo”.
Chris Avellone admite que fue el culpable
1de llenarlo todo de gags ¥ referencias, pero |
'disefador no es tampoco muy fan de como se
'gstaban haciendo las cosas, por muy divertido
'gue fuera meter chistes o referencias a perso-
'majes ajenas al universo del juego. " Falbut 2
'era un proyecto despreocupado sin demasiada
supervision. La direccion del estudio no tenia
tiempo,” dice. "Como resultado, la gente fue
metiendo cosas que crelan que eran divertidas
sin dermasiado orlen, induso modelos de e

w[PC] El juego por turnos funcionaba en Tactics,
pero en reslided era un run-end-gun estratégico.
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et et estio:

# Despues de

wt 3, Bavin
Carter produjo
Haig 4

wLenmard Goyarsky
ha trabajedo los
Gltimos &fios en
Blizzard en la fran-
guicia Diahio.

P personajes que no se sabia a qué nos llevarian’
Los pistoleros con fedora de New Reno, cuyo

modelado de personaje ni siguiera parece perie-

necer al juego, se presentaron a Chris Avellone

~ &in gque nadie hubiera encargado sU creacion.

T Simplemente se hicieron,” explica, "y tuve que
lisarlos aungue no tenian el 'estilo’ cotrecto._. pero
£3 que nada de Mew Reno lo t2nia, por muchas
posas que pudieras hacer en la ciudad™.

Habia muchas tareas gue llevar a cabo en
Nout Z. El propio juego apenas avarzaba a partir
de lo que habia sido el primera: era como una capa
de pintura sobre €| original, generando nuewo con-

tenido. Pero seguia siendo muy divertido, v las dife-
rencias de tono con €l primer juego propiciaron que
|os fans exigieran que el humor estuviera siermpre
presente en los Falout hasta hoy. ¥ cuando Falfout
Zintentaba ser serio, o queria mostrarte las conse-
cuencias de tus actos... bueno, solo tienes que ver
|o gue sucede cuando te haces un tatuaje de escla-
wo (spoiler: esencialmente te cargas U aventura, ya
gue nadie querra tratos contigo).

Falout 2 llegd & las tiendas después de un ano de
desarmolla, muy poco comparado con'los tres del on-
ginal. En ese tiermpo el equipo cred una nueva parte
del mundo para explorar y gran cantidad de historias

| nuevas... incluso proporciond un coche al jugador.
- Un hallazgo impresionanie que no gustd mucho a

|os fans fatales de Fafour. Su creadormantieneg una

| opinién positiva aungue dejara el proyecto: " Siempre
Ime ha impresionado gue el equipo pudiera hacer un
jjuego mucho mas vasto que el primera &n un tercio
del tiempo de desarollo” dice Tim Cain. " Deberian

tar enormernents orgullosos de su logro™.

Los problemas que surgigron en torno al confuso
desarrllo de Falout Z asentaria un patron pam los
anos venideros en Interplay; v el segundo jusgo aca-
baria siendo el ditimo juego principal de la franguicia
desarmollado por el publisher. Lo intents con otros
proyectos derivados, pero no acabaron de despegar.
En el periodo entre €l segundo y €| tercero puso dos
proyectos en las tiendas: uno con buenas ideas; otro
gue &3 mejor olvidar. En cualguier casao, Fafout esta-
ba |ejos de ser declarado difunto.

“QUERIAMOS DESARROLLAR

POR COMPLETO LA

ISION DE UN F 0
gﬂST—APOCALlPTICO

Gavin Carter

En 2001, llegd Fallout Tactics: un spin-off centrado
exclusivamente en el combate gue habian planteado
los dos prirmeros juegos, al estilo de los Jagged
Alliance, aungue se acabo descuidando el aspecto
'tactico’, siendo mas un run-and-gun de lo que s
espemba. "Estaba muy contento con lo que el estu-
dio Micro Forte hizo con Fallout Tactics ™ dice Chris
Taylor, disenadaor jefe del jusgo, "pero admit que
no fue exactarnente €l juego que habiamos planea-
do durante la etapa de preproduccion. Cuando los
juegos no son mas que ideas, es facl emocionarse
ton un concepto. Perm entonces viene |a bofetada
de realidad. Hay que aceptar compromisos. En el
caso de Fallout Tactics, salid antes de lo que deberia.
Habria que haberlo horneado un poco mas”.

Tactics tuvo sus fans v ha ido ganando prestigio
con los afos, peno el otro spin-off de Interplay,
Fallout: Brotherhood Of Steel fue un desastre: una
mezcla consolera de Fallowty Baldur's Gate: Dark
Alfance que acabd manchando la reputacion de la
sere. Interplay tarmbien rabajaba en un Fallout 3.

Eajo el nombre en codigo Van Bwen, la version
de Imtemlay de Falouwt 3 nunca llegd a finalizarse.
"Brian Fargo ya se habia ido,” explica Chris Avellone.
"¥ la vision de la comparnia se fue con el. Y aunque

sabiarmos gue la compania necesitaba beneficios,
empezabamos a notar la ausencia en las trincheras”.
Ese primer Falout 3 fue cancelado, v al final la fran-
quicia acabd en manos de unos NUevos propietarios,
con su custodio onrginal Interplay perdiendo termpo-
ralmente los derechos de Falfout

n 2008 sucedio algo inesperado: el es-
tudio tras la serie de juegos de rol en
primera persona Elder Scrolls lanzé
su version de Fallout 3. Fue un exito
inmediato y mandaba a los jugadores a8 un paramo
post-apocaliptico gue recordaba (obviamente) a
— =

PC] La iconografia de e serie Fafout he sido siempre uno de los puntos
5 de |a franguicia, con une buena cantided de anuncios que querrias
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LA HISTORIA D&: FALLOUT

MIZADOS

Los juegos cancelados de Fallout

FALLOUT EXTREME

CANCELADO: 2000 / PLATAFORMAS: P52, XBOX

m Un shooter tactico con perspectiva de tercera persena que
nuncapast de una etapa conceptual. ¥ &5 una pena, porgue
sobre el papel sonaba a un Hired Guns enel universo Follout. EL
argumento previsto habriallevado a los jugadures tuera de los
Estados Unidos, a territorios como Rusia, Mongolia y, al final,
@ China, convirtiéndolo en el primer Follout en dejar América.
Extreme fue cancelado después de que se desamollara poco
mis gue un leve argumente y algunus disefios conceptuales.

FALLOUT TACTICS 2 VA
CANCELADO: 2001 / PLATAFORMA: PC 2y

m Cuando llegé a las tiendas el primes Tocfics comenzd la pre- - - —
produccion de una secuela. Por desgracia, las ventas del primer .\ \“k‘
juegonollegaron a los niveles esperados, e Interplay canceld el o Y
proyecto, Guedan de €l algunos disefios de cocodriles mutantes ~on
(habria transcurride en dreas como Florida) y una idea yeneral . P -\ 1%
dela historia, que incluld un GECK irratiado. E| Jardin gel Edén i iﬂ_ \

mutante que habria salido de ahi seria un gire en la bisqueda

eterna de Fallout de restaurar un mundu perfecto. -

. 4 VAN BUREN
,  CANCELADO: 203 / PLATAFORMA: pC

m Creado con €l motor Black Isle de Baldur’s Gote 3 (también
cancelado), esta encarnacidn origingl de Fallout 3 estuvo bajo

la coordinacidn de los veteranos de Mew Vegas Chris Avellone y
Josh Sawyer. Ambientado en Aricons, Nevada, Coloradu y Utah,
el titulo ponia a los jugadores en el papel de un prisionere y se
retocaren algunos sistemas ya establecidos, come los SPECIAL.
Llegé a hacerse una deme técnica, pero Interplay decidid inver-
tir en keewind Dale en sulugar, v el proyecto muris.

FALLOUT: BROTHERHOOD OF STEEL 2 e : - P Fallsut
CANCELADO: 2004 / PLATAFORMa: P52 } N
= Un poco de doble moral agui: es triste que BOSZ2 nunca llegara L g - A
& ver laluz, ya que estabaa punto de completarse su desarmollo =
cuando Interplay dejb |a franquicia. Peropor otro lado, el primer el h
juegoera homible, asi que no se siente como una pérdida ex-
cesiva. La secuela incluia elementes como la Legion de César y
los Chacales, ambos tomades prestados de Van Buren, y ambos
también con apa ricién fugaz en Mew Megas, asi coma otra apari-
citn del GECK inadiado, Nopudo 1,
"™ PROJECT V13
¥ CANGELADO: 2012 / PLATAFURMA: PC
V13 era el nombre de dos proyectes de Interplay y unos refor-
mados Black Isle Studios. El primero era un MMO, Fallout Online,
construlge por Masthead Studios con interplay como pubusher,
y que se cancelaria cuando aparecio Bethesda. Una segunda
vida para |3 denvminacién V13 lle gé con un proyecto que no
— tenia nada que ve - con Fallout que intenté conseguir dinero via
—— ‘---: crowdtunding, pero que desaparecié silenciosamente después

de un tiempo sin nada tangible que mostrar.
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MANANA

u Clonar para perpetuar la experanza de vida de
una poblacidn tiene sentido en una situacion de acervo gené-
tico limitado como el que se da en un retugio, pero solo sise
clona o méds de una persena. Po- desgracia, el Refugio 108
acabd clonando & Gary una y otra vez, dando como fruto a un
grupo de mestrencs muy agresives.

s de Fallout

Seis de los mejores refugio

AISLAMIENTO PROLONGADO

FALLOUT 2

m El Refugio 13 original te nis que tuncionar como
control: permaneceria cerrado para estudiar los efectos del
aislamiento prolongado. Pero fue abierto en el primer juego, y
para cuando es revisado en el segundo ha sido wionizado por
un grupo de Sanguinarios inteligentes y parlantes. Dicen mas
cosas aparte de "Gary"

R '
MEJORAR EL ACERVO GENICO
FAL_DUT 4

m Construido bajo una escuela, todos los estudian-
tes y padres tenian un espacio en el Refugio 75: pero cuando
las puertas se cerraron, adultos y nifos fueron separados, los
primeros fueron ejevutados ¥ los segundes vivieron experi-
mentes de aprendizaje extremo para ser convertidos en ‘mejo-
res' personas. Para sorpresa de nadie, la cosa nofue bien,




ASIGNACION SUBTERRANEA

FALLOUT: NEW VEGAS

m Hacer del Refugio 22 el lugar donde sus resi-
dentes se mantienen vivos solo Con Cosas que Crecen en su
interior es otro experimento de Vaull-Tec que tenia algo de
sentide. Por desgracia, un hongo mutante consiguid pene trar
el refugic y las cesas empezaren a ir cuesta abajo. De ahiel
cartel de ‘LAS PLANTAS MATAN® no dice ninguna mentira.

ese a todo ello, New Vegas
acabd convirtiéendose en un
clasico de culto y. con &l paso
de los anos, ha aflanzado su

prestigio como una de las mejores entre-
5 4 los pan

CONTROL

FALLOUT 2

u jUn etugio disenado y manufacwrado correcta-
mente, preparado para ser abierto a tiempo y con una pobla-
cidn preparada para reconstruirle sin cesar? ;Donde esta la
diversién en eso? Bueno, el Refugio 6 -y Ciudad Refugio, que
surgid de él- muestra cémo pedrian haberide las cosas sino
fuera por todos esos extrafios experimentos.

n &l horor

LA HISTORIA D&: FALLOUT

EFECTOS EN HUMANODS

FALLOUT |

o (Coumo testear los etectos de laradlacion en
la gente cuando estan en un bunker a prueba de radiacion?
Simplemente, no cierres la puerta y deja que la cosa verde esa
entre ibremente. Este fue el terrible destine de los ciudadanos
del Refugio 12, y los que sobrevivieron se convirtieren en ne-
créfagos. Asi nacié la ciudad de Necropolis.




Pikachu cambid
nuestra vida

jBienvenidos al mundo de los Pokémon!
Me llamo Oak, pero la gente me [lama
Profesor Pokémon... {Tu propia leyenda
Pokémon esta a punto de comenzar!

iTe espera un mundo de sueiosy
aventuras con los Pokémon! jAdelante!

Por Miguel Marti
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wEn Ciuded Carmin, hablando con Mare; 1a Agente de Policia,

podiemos conseguir & Squirtle, al igual gue en el anime.

egum gue muchos habeis escuchado en

alguna ocasion estas palabrs del cono-

cido Profesor Oak. ;Quién no ha visto

nunca un capitulo de la serie anirmada de
Pokémor? Los "Monstruos de Bolsillo” han estado
presentes de una forma uotra en |a vida de practi-
camente todos |los amantes de los videojusgos, ¥
en este reportaje querermos fijarnos en los origenes
de esta saga; centrandonos en uno de |0s juegos
que marcd un antes y un despues en su historia:
Pokemon Edicion Especial Pikachy, mas conocido
coma Pokéman Amariic.

Una nueva aventurg

Todo comenzo en Machida, una peguena ciudad
cercana a Tokio, lugar donde nacio en 1965 Satoshi
Tajiri. El joven Satoshiera un apasionado del mun-
do animal, le encantaban los insectos, ¥ s pasa-
ba |as tardes explorando los bosgues que rodeaban
su casa. Esta gran aficion, sumada a su'amor por
los videojuegos, |leva & Tajir & crear, cuando tan so-
lo tenia 17 anos, su propio fanzine con los prime-
ros profotipos de los que ahore ConoceErmos Como

Pokémon A dis de hoy, todo el mundo conoce el e

ET Bosque Verg
g & erafa prim
Pokémon que ngs ayudaran g

POHEMON AMARILLO

Erd oportunidad de cazr "
Iuchar contra Brock.

Rhwdon? ;Por qué al utilizar el ataque
“Sustitute”, aparece un muneco que
también es muy pareddo a este Pokémon?
Mo es ninguna casualidad, vy es queel
dizefio de Rhydon, fue el primero que
Satoshi Tajiri dibujd v plasmd en su revista
autopublicada, cuando Pokémonno era
méas gue un bocetosobre el papel.

Por es o este Pokéman tiene muchisimas
referencias alo largo de todala saga. Entre otras de las
primeras creacdiones de Satoshi también nos encortramos
a Clefairy, que fue el primer candidato a ‘mascota de la
saga’, hastaque finalmente fue Pikachu quien ke cogid &l
relevo en esepapel. Enesos primeros bocetos también
se encontraba el combate entre Gengar y Nidorina,
lo cual finalmente se termind utilizando como
introduccidn de los juegos originales.

FETROEAMEA | 47



gn la ragit

'j'gqjunasa'ilﬂ
mismo namBre,
\ugar en el que
sus creadores
pasaran
intancia.

salvaie apareciotw

Taly come cuenta la leyenda, Mew es el Pokémon original que contiene el ADN de todas las otras especies,
y a partir del cual han surgido todos los Pokémon de la region. Pero... ;sabiais que este Pokémon fueel
responsable de que los primeros juegos de lasaga llegasen a hacerse tan populares, v que todo esto ocurrid de
casualidad? En un principio, Mew na iba a estar incluido en el juego, pero en el dltimo momento, Satoshi Taijiri
decidid introducirlo en apenas 300 bytes de espacio que quedaban libres en el cartucho, aun corriendo un gran
riesgo de que esto produjese nuevos bugs en el juego. Al estar presente en el juego, perono poder conseguirse
de ninguna formaconvendonal (tan solo mediante ciertos trucos aprovechandofallos v bugs), Mew empezo
aconvertirse en una especie de leyenda entre los jugadores, v el bocaa boca viralizo los juegos de laprimera
generacion, lo que catapultd las ventas y marco el camino de lasaga.

> ‘nombre del gue, por agquel entonces, era el titu-
lo de esta publicacion: Game Freak.

Can los 8fos, ¥ con el apoyo det gran Mivamato
desde Nintendo, Satoshi-decidio llevar su idea un
paso rmas-alla, fundar Game Freak como desarro-
lladora de videojuegos, y crear | primer videajue-
go de la que. anos después, seria una de las sagas
mas conocidas del mundo. Asi, el 26 de febrero de
1996, llegaron a las tiendas de Japdn los primems
juegos: Pokémon Rojo ¥ Pokémon Verde

Dos afos después de Aojoy Verde ya con las
versiones occidentales de ambos juegos a la wen-
13 (en las que Fokemon Verde fue sustituido por
Pokémon Azul v con une segunda generacion ya
en desarrollo, llega a tierras niponas €l broche de la
region de Kanto: Pokémon Amarillo Y es que, en
un principio, esta edicion no estaba en los planes
del equipo. De hecho, la idea inicial de Nintendo
£r8 fue, justo en ese MisMo ano, ya se lanzasen
las edicianes de Pokéman Oro y Plata pero debido
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arillo fue '
Pikachu todo & protagonismo. j0e &hi & lo
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Pokémon fueron renovados, pero no los trasems.

a varios problemas de desarrollo y programacian,
su larzamiento se vio irremediablernante retrasado
otro ano, dando pasoa esta nueva revision de los
juegos originales.

el axite
La premisa de Pokéman Edicion Amarilla inormibre
gficial en nuéstru pais} s muy similar a la de las
ediciones originales: encarnando el papel de un jo-
ven adolescente que vive en Pugblo Paleta, reci-
biremos nuestro primer Pokémon de manos del
Profesor Qak. Tendremos que recorrer toda la re-
gion de Kanto para derrotar & los 8 Lideres de
Gimnasio, caonsiguiendo asi sus respectivas meda-
llas para poder enfrentarnos a la Liga Pokéman y al
Al Mando, y por el caming deberemos investi-

>



BROCK

Es el Lider de Gimnasio de tipo
Roca, ¥ también uno de los
companeros de aventuras

de Ash en las primeras temporadas
" de la serie de animacion.

La primera vez que nos
enfrentemos con &L, utilizaré un
Geodude al nivel 10 y un Onix, su
Pokérnon faverito, alnivel 12,

MISTY
Lider del Gimnasio de Ciudad Carmin, y
experta en Pokémon de tipo agua. Todo
SU gimnasio es una piscina gigante, ideal
para sus Pokémon acuaticos. En el primer
enfrentamiento, contara con un Staryu al
nivel 18 y un Starmie al nivel 21.

KOGA

Elninja de Kanto y maestro de
Pokémon venenoses también
serd el Lider de Ciudad Fuesia.
Para hacerle frente es muy
importante llevar varios
antidotos en la mochila, ya que
sus tres Venonat (al nivel 44, 45
y 48) y su Venonat al 50 conocen
el movimiento Téxico, que puede
llegar a ser muy molesto.

BLAINE

Tras convertirse en uno de los investigadores
de Pokémon mas famosos de la region de
Kanto, Blaine es ahora el Lider de Gimnasio
de Isla Canela. Tras atrapar varios Pokémaon
de tipo Fuego, se ha vuelto experto en este
tipo de Pokéman, por lo que siempre utiliza
en el equipo criaturas como Arcanine,
Ninetales o Rapidash.

POHEMON AMARILLO

LT SURGE

Ex-soldado del ejército, el Teniente
Surge es el Lider de Gimnasio de
Ciudad Carmin, y su especialidad son
los Pokémon de tipo Eléctrico. Su
Gimnasio estd plagado de corrientes
eléctricas, que tendremos que
desactivar para llegar hasta él. En su
primer combate, tan solo utilizar un
Pokéman, Raichu al nivel 28.

ERIKA

La duefia de la Medalla

Arcoiris es también la Lider de
Gimnasio de tipo Planta que se
encuentra en Ciudad Azulona.
Sus Pokémon favorites son
Tangela, Vileplume, v Victreebel,
aungue en Pokémon Amarillo
cambiard a estos Ultimos por un
Weepinbell yun Gloom.

SABRINA

Aungque pasaremos en varias
pcasiones por Ciudad Azafran, no
podremes acceder al Gimnasio de
Sabrina, la Lider de tipo Psiquico,

Rocket. Utilizara Pokémen como
Abra, Kadabra y Alakazam en su
primer combate, ¥ su Gimnasio es
uno de los mas complicadaos.

GIOVANNI

Ademas de ser el jefe de la
organizacion mas malvada de todo
Kanto, Giovanni es también el Lider de
Gimnasio de Ciudad Verde. Sin duda,
el més poderoso de los 8, gracias a

su equipo de Pokémon de tipo Tierra
como Nidoking y Rhydon. Al igual que
en la serie de animacion, también
usara un Persian.

hasta haber terminado con el Team
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# En Pueblo Levanda se encuentra |a Torre Lavanda, uno-de
los lugares més escalofriantes de Pokémon Amarilia

Debo soltar a mi

CHARMANMDER porque

Todo el mundo recuerda como, al empezar la
aventura en Pueblo Paleta, el Profesor Dak te da
a elegir entre uno de los tres Pokémon iniciales:
Bulbasaur, Charmander o Squirtle. Pero en
Pokéman Amarillono pasamos por este trance...
podremaes conseguirlos a todos!

Empezamaos la aventura con Pikachu, pero
durante las primeras horas de juego iremos
encontrandonos con estas 3 ariaturas en distintos
purtos del mapa, de una forma similar a comao le
ocurre a Ash Ketchum en la serie de animadidn.

A Charmander nos lo encontraremos en la Ruta
26, nadamas salir del Puente Pepita, donde nos
lo entregara unjoven s tenemaos un hueco en
nuestro equipo, Bulbasaur nos lo entregara una
entrenadora de Ciudad Celeste si ve que nuestro
Pikachu es feliz anuestro lado. ¥ finalmente, a
Squirtle nos lo encontraremos en Ciudad Carmin:
nos lo entregarala Agente Mara cuando hayamos
derrotado al Lider de Gimnasio,

9 | RETROEATER

# Los metices de colores en |as distintas rutas fueron uno de los grendes anadoos de

Pokémon Amarilia pera eprovechar todo el potencial de Geme Boy Color.

# Enla Ruta 5 nos encontraremos con la Guanderia
Pokémon. jAqui tan solo cuidarén de unol

Al igual que en Pokémon Rojo v Azul, en
Pokémon Amarillo también hay warios “bugs”™
o fallos de programacion, que han acabado

+FIDGEY
ustd TORNADO®

k=

w Brock, el primer Lider de Gimnasio, se enfrentard a
nosotros con dos Pokémon: Geodude y Onix:

convirtiéndose en leyendas de estos juegos. Elcaso
mas conocido es el de MissingMo, la abreviacion de
“missing number”, un error de programacidn que
termind siendo un Pokémon mas para los fans.
Para conseguirlo en Pakémaon Amarillo
es necesario usar el famosoglitch de pulsar
START justo cuando un entrenador te retea un
combate, utilizando Vuelo justamente después,
y dirigiéndonos a Pueblo Lavanda. jPero mucho
cuidadal Mo hay que olvidar que esto es un ermor
de programacion, y puede corromper la partida,




SURFEANDO CON PIKACHU

Otra de las novedades que incluia Pakémon Amarilio con
respecto a las versiones de Rojo y Azul, erala posibilidad de
desbloguear un pequeno minijuego: la Playa Pikachu.

Al dirigimos a ladnicacasaque se encuentra en la costa sur
de Ciudad Fucsia, nos encontraremaos con un pescador gue
nos dara laposibilidad de surfear connuestro Pikachu.

Eso =i, para hacerln, tendremas que conseguir que Plkachu
aprenda el movimiento Surf, una misian de lomas tedioso,
pues paraello resultanecesario conedtarel cartucho con
Pokémon Stadium, de Nirtendo 64. Se trata de uno delos
afadidos mas intere santes de Pokémon Amarillo, pero gueno
muchos jugadores consiguieron disfrutar.

H - HEP:

47265

00
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+ROCKET

qu i ere
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# Jessie y James no apErecen en ningun otro juego,
BUNQUE sus camecs 5ihan continuedo en la serie.

| 2 gar y registrar todas las especies de Pokémon
gue nos encontreros, para completar la PokéDex:

Pero, aunque la historis pueda parecer muy pare-
cida a la de Rojo y Azul lo cierto es que Pokémon
Amanlia nacid en el momento perfecta para ser
todo un exito: 1995 fue el afo de mas venta de
Garme Boy, lo que llevd a la versign amarilla a con-
wvertirse en uno de los juegos mas exitosos de esta
consola, solo superado por sus predecesares.

A este logro hay que sumarle |8 conocida serie
de animacion de Pokémon. En aguel rmomenta, mi-
llones de japoneses ya conocian las aven-
turas de Ash Ketchum y de su Pikachu,
algo que poco despues se extenderia
como |8 polvora por el resto del mun-
do, ¥ que fue la base para este nuevo
juego. Mo es ninguna casualidad gue la
gran mayoria de los cambios introdu-
cidos en Amarillo fueran un homenaje
al anime: al comenzar nuestra aventura
en Pueblo Paleta, sera un Pikachu quien
nos gcompanara, n lugar de tener que elegir entre
los tres conocidos iniciales (Charmander, Squirtle
y Bulbasaur}. Un Pikachu gque siempre nos seguira
andando tras nuesiro personaje. ya gue no le gus-
ta viajar en su Pokeball. ¥, al igual gue al Pikachu
de Ash, al nuestro tampoco le gusta mucho la idea
de evolucionar, ¥ 85 gue no podremos darle una

G020 l KQ/

Piedra Trueno en ningun momento del juego, 8 no
serque se lo transfirammos & otro jugador para que
la haga por nosotros. Por supuesto, entre los anadi-
dos tampoco podia faltar el trio de villanos mas co-
nocido de tado el Team Rocket: Jessie, James ¥
IMeowth.

Me graficas y jugdbles
Oitro de los carmbios rmas significativos fue la mejo-
ra en |8 estetica de los sprites delanteros de todos
los Pokérmon ¥y de algunos de |los entrenadores, pa-
ra hacerlos mas parecidos a los artworks de
Ken Sugimori. La version de Game Boy.so-

lo llegd a Jdapdn, porgue para cuando el jue-

go vio 8 luz en EE.UU. ¥ Europa, la Game

Boy Color va estaba g la venta, por kb gue

en las versiones occidentales tambien se in-

cluyd toda una nueve variedad de colores,
asignandole uno caracteristico a cada ciudad
de la region de Kanto, aprovechando que te-
nian &l nombre de un tono especifico (Ciudad
Veme, Azulona, Lavanda, Azafran, Carmin...}.

Otra de las claves del exito de este juego fue &l
uso del Cable Link, y la posibilidad de intercambiar
criaturas con otros jugadores. Aungue a dia de hoy
es5casi impensable gue la conexian inalambrica no
sea algo presente en las consolas desde el inicio
de |os tiempaos, Game Boy fue una de las primeras

POHEMON AMARILLO

Adia de hoy, la saga de Pokémaon siempre va
acompanada de un nombre: Junichi Masuda, quien,
juntoa Satoshi Tajiri y Ken Sugimari, ha sido uno de
los veteranos de la saga, hastallegar a dirigir las
nuevas entregas de Nintendo Switch. Pero... jooma
empezo Masuda su aventura Pokémon? Cuanto tan
solo tenia 21 anos, Tajiri contactd con €l paraunirse
auna recién nacida Game Freak, ya que su aficién
por los videojuegos y sus conocimientos musicales
hadan de Junichi el candidato perfecto para
encargarse de la bandasonora de Pokémon
Ademas de componer todos los temas musicales
miés conocidos de la sagaa diade hoy, su interés le
lleva no solo a programar, sino tambiéna disefiar
regiones como Hoenn (basada en Kyushu, el lugar
donde veraneaba) o a dirigir proyectos coma
Pokérron X0 Esta ambicion e interés por lasaga,
son las que han llevado a Masudaa ser unade
las personalidades més conodidas en el mundo
Pakdrmon actualmente,

en permitir la conexion entre distintos dispositivos.
En el caso de Pokémaon era una herramienta clave,
¥a gue para conseguir completar la Pokédex, era
necesaria intercambiar criaturas como Machoke,
Kadabra, o Gengar con otro jugador. Pero, ademas
de la posibilidad de intercambiar, €l Cable Link tam-
bien le abrio las puertas 8| jusgo competitiva, per-
mitiendo a los jugadores enfrentarse entre si, algo
Que por entonces solo era posible jugando contra
una CPU controlada por una inteligencia artificial.

Sin duda, Pokémon Amarille marcd todo un pre-
cedente para |a saga, introduciendo &nsu mao-
mento algunos de los cambios gue con el tiempo
rmarcarian su futuro, cormao la posibilidad de tener
un Pokemon como acornpanante, algo gue todos
los fans han seguido pidierdo en &l resto de jus-
gos, ¥y que ahora ha wuelto a introducirse en los re-
rnakes de- Pokémon Amarililo para Nintendo Switch:
Let’s Go, Pikachul¥ Let’s Go, Eeveel.

FETRD EATEA | §



") iLa saga principal de Pokémon da

/. elsalto por fin a Nintendo Switch,
y lo hace por la puerta grande!

En Let’s Go, Eevee!y Let’s Go,
Pikachu! reviviremos las aventuras
de Pokémon Amarillo, pero de una
forma totalmente diferente. jQue

comience la aventural

Por Axel Springer Brandlab




POHEMON LET'S BO

74

' >
Un compaitero. ggg
inseparable a

Los nuevos Ler's Gao al igual que Pokéman
Amarillo originalmente, se caracterizan por
tener un compafiero de viaje muy especial, un
Pokémon que nos acompanaradurante toda la
aventura, y conel gue no solo compartiremos
combates: Eevee y Pikachu son, juntoa nosotros,
los protagonistas. Por ello, al igual que podemos
personalizar el estilo v |a ropa de nuestro personaje,
también es posible hacer lo propio con nuestro
acompanante. Ademas de interactuar con ellos mediante la
pantalla tactil, podremos irconsiguiendo distintos conjuntos a
medida que avanzamas por el mapa. En el Centro Comercial de
Ciudad Azulona, por ejemplo, encontraremos varios conjuntas
de rapa, |y hasta una diadema de Diglett para nuestro Pokémon!

@

Estan poniendo una pelicula en la tele en la que

cuatro chicos caminan por las vias del tren...
- D

M El potencial de Switch permite que los Py
de una forma mucho mas realista, sin perd

ace ya cinco fargos anos que se pusie-

ron a la venta las ediciones de Pokémon

Xy Pokémon ¥ En aguel momento, la sa-

ga vivio una de sus evoluciones mas im-
portantes: Pokémon daba el salto a las tres
dimensiones. Ahora, las nuevas enfregas de
Pokémon: Let’s Go, Pikachuly Let'’s Go, Eeves!
han llegado para llevar esta evolucion aun mas
lejos. Por fin podemos disfrutar de un juego
principal de estos monstruos de bolsillo en una
television, aprovechando al maximo el potencial
de Mintendo Switch, algo gue los fans llevaban
mucho tiempeo deseando.

En Let's Go recorremos de nuevo Fa region de
Kanto, lugar donde podremaos revivir las nostal-
gicas aventuras de Pokémon Amarillo, volvere-

mos a enfrentarnos a Brock,
Misty, el Team Rocket... jpe
ro esto es tan solo la punta del
iceberg! Y es que Lei's Go esta plagado de refe-
rencias y guinos para los jugadores mas experi-
mentados, todos aquellos gue en su momento
vieron Kanto desde sus Game Boy Color, ¥ que
ahora buscan volver a revivir esa experiencia.
Eso si, hay gue tener en cuenta que estas edi-
ciones son un “reboot” ¥ no un *remake” de
Pokémon Amarillo. Hay muchas cosas que han
cambiado no solorespecto a la mecanica, si-
no tambien a la historia. Sin ir mas lejos, nues-
tro protagonista ya no sera el mitico Rojo, ¥ no
nos enfrentaremos a Azul. En esta historia la tra-
ma es muy parecida, tendremos gue recorrer to-
da la region para completar la Pokédex, derrotar
a los ocho Lideres de Gimnasio, y convertirnos

en los campeones de la Meseta Anil, pero ahora
encamaremos el papel de un nuevo y joven per-
sonaje. La historia, de hecho, tiene lugar tiem-
po despues de que Rojo se haya convertido en
Campedn de Kanto. De la misma forma, al poco
de comenzar la historia conoceremaos a nuestro
rival, un joven entrenador gue sera €l encarga-
do de medir fuerzas con nosotros durante toda
la aventura, ademas de hacer las veces de guia
¥ CoOMmpanero.

Sin duda, Let's Go busca introducir & nuevos
jugadores a la saga, pero también se nota el ni-
vel de detalle y cariino con el gue Game Freak
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BRUNO

Tercer miembro del Alto
Manda, experto en los
Pakémon de tipo Lucha.
Suequipo se compone de
Hitronlee, Hitmonchan,
Machamp ¥ dos Onix. [Un
Pokémon coma Alakazam
ira genial para destrozar
a todo su elenco de poké-
karatekas!

LANCE

Es el dltimo y més poderosd
miembro del Alto Manda,

¥ su especialidad son los
Pokémon de tipo Dragon.
{Mucha cuidado can su
Dragonite! Lo mejor para
acabar con &l es contar con
un ataque de tipo Hielo.

o | RETROEATER

BROCK

En cuanto salgamos

del Bosque Verde, nos
Encontraremos con
Ciudad Plateada. Al
estara esperandonos

el primer Lider de
Gimnasio, Brock, experto
en Pokémon de tipo
Roca. S5i conseguimas
derrotarle, nos entregara
la Medalla Rioca y la MT
“Mengarza”

AGATHA

Aunque ahara Agatha esla
entrenadora del Alto Mando experta
en Pokémon de tipo Fantasma, en su

Oak. Mucho cuidada, porque la edad

LORELEI

El primer miembra del Alto Mando,
pera no por ello el mas sencillo.
Es Entrenadora de Pokémon de tipo
Hielo, ¥ junto a su Lapras no nos

pondra las cosas nada faciles.

PROF. OAK

Aunque ahora el
Profesor Dak es el
Investigador Pokémon
mas famoso de la
regicgn de Kanto, en su
momento también fue
uno de los entrenadores
mas venerados. ;Quién
no ha fantaseado en
algin momenteo con
retarle a un combate?

MISTY

La mejor Entrenadora de tipo Agua
de todo Kantao, y gracias a ello se ha
ganado el titulo de Lider de Gimnasio
en Ciudad Celeste. ;Su Pokéman
favorita? Sin duda, Starmie.

EL RIVAL

Durante toda la aventura, éste serd nuestra
gran rival, el encargado no solo de medir
fuerzas con nuestro equipo en varias
ocaslones, pero también un compafiero gue
nos ayudara siempre que lo necesitemos.

momento fue la gran rival del Profesor

no ha hecho mella en sus habilidades!

L it
- 'I_'Iuaila..}’g_ i T g

jQueé textura

ha disefnado el juego, para gue los fans mas
entendidos encuentren algo mas gue nostalgia.

Durante la aventura iremos viviendo giros de
guien muy distintos a los de Pokémon Amarillo,
asi como apariciones de Nnuevos personajes, gue
le aportan un matiz muy interesante a la histo-
ria gue ya todos conocemaos. Todo un acierto, ya
gue de esta forma se han mejorado los puntos
en los que ta version original podia llegar a flo-
jear, para gue en ningun momento resulte mo-
natona, o nos produzca esa sensacion de “esto
ya lo he jugado”. 5i alguien estaba esperan-
do simplemente jugar un Pokémon Amarillo pe-
ro con graficos en alta definicion, se va a llevar
mas de una Sorpresa...

Sinduda, la mayor novedad de Let’s Goes suin-
creible salto grafico. Desde el primer minuto de
juego, notaremos los detalles v matices de cada
Pokemon; escenarios, animaciones de comba-
te... siempre respetando el estilo de la saga.

Este nuewvo estilo visual tiene mucho en comun
con Pokémon Go. v es gue Let's Go, Pikachu! v
Let's Go, Eevea! estan especialmente disenados
para aguellos jugadores que hayan descubierto
el mundo de Pokémon gracias al juego para mo-
viles, y ahora quieran dar el salto a consocla.

Es por ello que muchas de las novedades de
este juego han sido adaptadas & partir del fa-
moso exito de Miantic, como la nueva forma de
atrapar Pokemon salvajes. Se terminaron los
encuentros aleatorios con un Pokemon &l entrar
en zonas de hierba alta; ahora nos encontrare-
mos con todas las distintas especies merodean-
do por el camino,

Como consecuencia de esto, los comba-
tes Unicamente los libraremos contra otros
Entrenadores, pero si Que ganaremos expe-
riencia tambien al capturar Pokemon salvajes.
Tambign tendremos que fijarnos en Una Nnueva
estadistica de cada Pokémon: su CP, un parame-
tro propio de Pokémon GO Aungue el nivel de
dos Pokemon de la misma especie sea el mismao,
las estadisticas variaran enfuncion de su CP. pa-
ra facilitar la interaccion entre ambos juegos.

Pokémon GOy Let’s Go tienen mucho mas en
comun ademas de |a forma de atrapar Pokémon
y de los CPs. Es mas, ambos juegos fienen co-



B Tauros es uno de los mejores Pokémon para util
como acompadniante. jNo hay ningun tan rdpido com

nexion directa; jpodemos intercambiar todos
los Pokémon que hayamos ido encontrando en
nuestro smartphone a la partida de Switch!

Es agqui donde enfra en juego el Pokemon GO
Park, donde podremos volver a capturar los
Pokémon que hayamos transferido desde GO,
ademas de jugar con ellos. El GO Park esta for-
mado por un total de 20 parques, cada uno con
capacidad para 50 Pokémon. En total, podre-
mas acumular hasta 1.000 monstruos de bolsillo
transferidos desde &l movil, hasta que gqueramos
atraparlos. j¥ no siempre va a ser asil ¥a gue si
reunimos & 25 o mas Pokemon de una misma es-
pecie, recibiremos acceso a la Zona Ludica, un
minijuego en el que tendremos que lograr gue
todos los Pokémon lleguen juntos hasta |a salida,
para conseguir Caramelos a cambio, algo crucial
para el entrenamiento de nuestros Pokémaon.

En definitiva, Let’s Go es un gran juego tan-
to para los fans de Pokéemon, gue enconira-
ran en Switch una nueva forma de descubrir
Kanto, como para los nuevos jugadores, que
tienen la oportunidad perfecta para iniciar-
se en la saga y aprender sus conceptos basi-
cos de cara ala nueva generacion que vera la
luz el proximo anc. Este ano, el Profesor Oak
tiene mas razan que nunca; “jNos espera un
mundo de suefos y aventuras con nuestros
Pokémonl®,

POHEMON LET'S BO

B Las tresaveslegen Articuno, Zapdos y Moltres,
imaciones. Intimidan, jverdad?

En compania, siempre
es mas divertido

"En compania, siempre es mas divertido”, un sello gue ha acompafiadoa estasaga
desde sus inicios. Pokémon es sindnimo de compartir, y Let’s Gono se queda atras
en ese sentido. Para completar la Pokédex necesitaremas la ayuda de un amigo
que tenga la versidn complementaria anuestro juego, v es que las diferencias
entre Let’s Go, Eeveely Let’s Go, Pikachu/nose guedan unicamente en el Pokémon
protagonista. Encada juego hay varias especies de Pokémon que son excusivas,
que no podremos conseguir sinrealizar intercambios. En Lel's Go, Fevee! Sparecen
Yulpix, Bellsprout v Meowthde forma salvaje, mientras que en Lat’s Go, Pikachu!
nos encontraremos con Oddish, Sandshrew y Growlithe.

FETADOEATER | =



Melmetal

Ademés de los 151 Pokémon originales de la region
de Kanto, y de sus nuevas formas Alola, en Let’s Go
también podremos conse guir dos nuevos Pokéman;

@ unapequefia criatura conocida como Meltan ya

su forma evolucionada; Melmetal. Para hacernos

con una de estas nuevas criaturas tendremos que
conectar nuestra Nintendo Switch a un smartphone
con Pakémon Go Al transferirun Pokémona Let's Go
desde el dispositivo mdvil, en éste nos aparecera una
misteriosa caja. Cuando la dbramos, dispondremos de
untiempo limitado para capturar tantos Meltan como
nos seaposible. ;Y para qué necesitamos tantos? ;Mo
es suficiente conconseguir uno? Nadamés lejos de
larealidad: Mettan no evolucionara de ninguna forma
silo transferimos directamente a Let’s Ga porlo gue
tendremaos que reunir 400 caramelos de este Pokémaon
en nuestro smartphone para poder evolucionarlo,
ydespués transferirlo. Puede que Melmetal sea el
Pokémaon mas dificil de conseguir entodo el juego,
pero tambiénesuno de los Pokémon més poderosos
de Kanto. jEl esfuerzo merece lapenal

M Los Pokémon variocolor o "shiny” son los :
maés dificiles de conseguir de todo el juego.

&
-

Las rachas

de captura

Aungue Pokéman: Let's Go, Pikachul y Let's Ga, Eevee! sn
dos juegos con unaparte estratégicay de RPG mucho mas
basica gue el resto de entregas, siguen teniendo mucho que
ofrecer a nivel com petitivo. Ahora que ha desaparecido la
crianza... jcdmao funciona el entrenamiento? Aqui entran en
juego las rachas: paraconseguirun Pokémon con buenas
estadisticas, debemos encadenar 31 capturas seguidas de
Pokémon de esamisma especie. Ademas, no solo aumentan
las estadisticas de los Pokémon, también aumentardn
las posibilidades de que el Pokémon salvaje sea”shiny” o
wvariocolor, algo extremadamente raro.

Si uno de esos Pokemon salvajes se escapa del combate,

perderemos el progreso, ¥ tendremos que empezar de nuevo.
Estanuevadinamica de entrenamiento es de lo mas acertada,
y mucho mas divertida que las de entregas anteriores,

Pokémon
acompanantes

Aligual que en Pokémon Amarifle, aqui
Pikachu también podraseguirnos fuera de su
PokéBall... jpero no solo Pikachu! Cualquiera
de los 151 Pokémaonde la primera generacion
podra caminar a nuestro lado, algo gue los tans
de |z saga llevan mucho tiempo pidiendo, y que ,'-
no ocurriadesde que salieron los remakes de
Oro y Plataen Nintendo DS.

Ademnas, los Pokémonmas grandes, como ;
Enorlax, Arcanine, Kangaskhan, Rapidash, 'C&,
Dragonite, Charizard o Aerodactyl, podran

llevarnos a sus espaldas, permitiéndonos ir .’4
mas rapido, o directamente volar por todo @5‘3‘
el mapa. Tanto Eevee como Pikachu nos £
acompanaran siempre, pero a diferencia del

resto de Pokémon, seranestos dos pequefios

los que vayan subidos a nuestros hombros,

% | RETROEATER



POHEMON LET'S BO

M 5i capturamos un Pokémon en el modo dos
jugadores, recibiremos mas experiencia.

M jNada como terminar la partida en la tele
y seguir capturando Pokémon por la calle!

Maneras de jugar

Pokémon Let's Gose puede disfrutar de muchas formas distintas. Si jugamos
en el modo portatil, el control es al estilo tradicional, con los botones de accidn
en el JoyCon derecho, v lacruceta o joystick en el izquierdo. Pero sisacamos los
mandos de la consola, podemos jugar con un solo JoyCon, y dejarle el otro a un
amiga para que juegue con nosatros. Esta es otradelas novedades: hastaahora,
ningunaentrega habia tenido modo cooperativo al que jugar durante la aventura,
Compartimas equipo con el segundo jugador, v los combates pasan a ser dobles.
Ademas, también tenemos la PokéBall Plus, un dispositivo que se puede adguirir
con el juego, o por separado, ¥ es mucho més que un simple mando. Hace mucho
méas inmersiva la experiencia de capturar un Pokémon, y también nos penmite
llevarnos a unade estas eriaturas de paseo, como si de una verdadera PokéBall se
tratase, para que nos acompafie cuando no tengamos la Switch a mano. También es
compatible con Pokémon GO, v lo mejor de todo: ontiene un Mew de regalo!

M La PokéBall Plus es compatible tanto con
~ Mintende Switch como con Pokéman Go.

Los jugadores mas veteranos recordaran comao

en las primeras ediciones era necesario ensenar a
nuestros F'u’lvcen_wn rncr\nmlf:ntus e-spe_uaies para B Lz Técnica Secreta Surcacielos es un guifio
poder superar ciertos obstaculos del juego. En su al Pikachu con globos de Pokémon Amarillo. [N

mamento se conocian coma Magquinas Ocultas (o
v o
“%l =

M0s), que solo podian aprender ciertos Pokémon,
y que también podian utilizarse en combate. Ahora,
|as MOs han sido suplantadas por las Técnicas
Secretas, Tan solo Pikachu o Eevee podran
aprender estas TSs, yno podran utilizarlas
como ataques en batalla. Por ejempla:
ahora, en lugar de Yuelo, utilizaremos
surcacielos, v enlugar de Surf tendremos
Surcaaguas. Todo un guino al Pikachu
surfero de Pokeéman Amarille

RETROEANER | 5F






-

LA GUIA DEFINITIVA:

THE BATTLE QF

Después de maravillar al mundo con 1942 y su
tematica basada en la Segunda Guerra Mundial,
era logico que Capcom aprovechara su legado
con una secuela. El resultado final, tres afos des-
pués, fue otro frenético shooter marca de la casa.

ace exactamente 34 anos aparecio
71942 en los salones recreativos, el
innovador shoot'em-up vertical de
Capcom gue derribo los moldes del
genero en mil pedazos con su doble disparo. Ya
no te enfrentabas a monstruos o alienigenas, en es
ta ocasion eran aviones de la 2GM los que se ponian
delante del mormo de tu P38 Super Ace.

Tres afos mas tarde, Capcom presentd sU secue
a, esta vez basada en un evento bélico real, aungue
The Battle Of Midway en realidad tuvo lugar a prin

LR = AT DS
bl T (43

M

e b

cipios de junio de 1942, seis meses des
pués del ataque sorpresa de Pearl Harbor.
Con un pufiado de portaaviones estadounidenses de
raniobras durante la infame emboscada, las fuerzas
japonesas planearon destruir estos barcos restantes
¥ asi borrar casi completaments a Estados Unidos
de la guerra poco después de iniciar su participacion.
Las flotas se encontraron en la isla de Midway o
rmas bien en el stoldn de Midway, una coleccidon de
pequenas insulas de menos de tres millas cuadma
das, pero de vital importancia estratégica debido a
su equidistancia entre Estados Unidos y Japon. E|
objetivo estadounidense era el acorazado Yamato,
omgullo de la Armada Imperial Japonesa, comandado
por gl almimnte Isormku Yamamoto.

Pero basta de lecciones de historia. 7243, el vi-
deojuego, trata sobre ti y tu P38 Lightning batallando
contra todo tipo de aviones y barcos enemigos. Al
gual que 15942 |a partida comienza con el despegue
desde un portaaviones -bajo fuego enemigo en esta
ocasion-, para despues conducirnos verticalmente
nacia el fragor de la Gran Guerra del siglo XX acom-
panados por una simple arma de doble dispara.
Afortunadarnents, podremos conseguir valiosos
power-ups tras derribar formaciones de aviones
carmesi. Los enemigos aereos son variados, CBZas
8 reaccion, bombarderos de todo tipo v aviones de

combate estandar. Al final de cada nivel nos >

# [Arcade] Los pilotos de
los flencos no se consi-
guen facilmente, pero me-
rece la pene el esfuerzo.

FETRDEAMEA |5



CONSEJOS DEGUERRA

AVIONAZOS PR i T ELPELIGRO VIENE
m Estos gigantescos bombardero
fe presencia para i

rte inferior d
fase ios enemigo . Sparecer por
Bungue no suelen disparar,

IPERMANECE ATRAS..
PERO NO TANTO!

wsitar la

nus, pero mantenerse en el tercio
del drea de juego y esperar arex

msesmas beneficioso a larg

P espera un bugue enemigo principal “ fa . b

(ecorazado o portaavionest o un bombar Me SCII'Ia an 1943
dero pesado. Son tus objetivos principales '

y tendras que producirles un determinado y 1 942, |.05 Shoot Bm-

porcentaje de danos o lB mision fracasa@

- -
v habra que repetir la incursion aerea. ups Vertlcales eran mls
Si bien su predecesor gana la batalla f -
de la nostalgia, 1943 potencia la farmula, avo rltos ,,

infroduciendo un desarrollo tdctico gque |e sitla Alan Grier
muy por encima de 1842 por no mencionar
a-ausencia total del terrible sonido del silbato. nes escupen balas desde sus canones de cubierta v
_05 iconos de powerup pueden ser dispara- cuentan con apoyo aereo. La evasion pura y dura no
dos para elegir el arma adecuada o una porcion de es opcian. Cada power-up dura un tiempao limitado,
energia, y contaremos con olas gigantescas/bornbas indicado por una cuenta atrds en pantalla, y puede

nieligentes, gue consumen parte de ser potenciado recogiendo el mismo itemn de nuevo.
nuestra barra de vida, para situaciones El disparo triple es iddneo para los enjarbres de
dramaticas. Un total de 16 campos de pequenos aviones, pero deberas elegir otra opcion
batalla esperan al solitario P38 Lightning, para enemigos poderosos. Cambiar de powerup en
11 de ellos protagonizados por objetivos el momento adecuado es la clave pam derrotara la
maritimos y el resw por batallas aéreas. flota japonesa. Ademnds, 1943 afade un segundo ju-
Estos enfrentarnientos aire-rmar supon- gador simultdnec ien 7842 era por turnos) v la bama
dran un buen test de habilidad para el de energia es una gran ventaja respecto a la meca-

pilota, ya que los acorazados y portaavio- nica de muerte al primer impacto de su predecesaor.
Algo gue puede utilizarse estmtegicarments cuando
estamos rodeados de enemigos y es preferible pro-
tagonizar una colision aérea y asi evitar la encemona.
Aligual que en 7942, 1943 fue una exrana
eleccion de héroe y enemigos considerando sus
raices japonesas, y la utilizacion de un conflicto
bélico real solo hizo que aumentar esta polémica.
Tal wez por eso Capcom lanzd 7943 Kai Midway
Kaisen ([conocido como Sattle Of Midway Mark i
en US4} ese mismo ano. Y aungue la situacion era
la misma, incluia una serie de cambios que mos-
raban una especia de historia alternativa. Era mas
corto, con 10 niveles en lugar de 16 vy los graficos
fueran alterados drasticaments, el jugadar pilotaba
un biplano Boeing Stearman E7H enfrentandose a
aviones similares. Reconocible como avian de fumi-
gacion en tiempos recientes, en la Segunda Guerra
MMundial, € Steamnan e utilizado como maguina de
entrenamienta. En T9843 Kar esta firmermente im- |

# [Arcade] Derrotar
8l bombardero de fin
de fase darg como
resultado esta e5-
pectacular pantalla.

w |Arcede] El ataque
especiel gire-gire
se traduce en este
devastador rayo.
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PLAN ‘POWER-UP
PARTD

® Los power-up tiene una duracion limitada,
indicada por una cuenta atras en pantalla. No
pierdas de vistael ‘timer” para saber cudndo
recoger el sigulente power-upy también para
w4 gestionar de nuevo tu arma estandar,

iy

-
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PLAN ‘POWER-UP'

m Utilizar el power-up idonepen %43 esvital
Ademas de aparecer poco tiempo algunos
permiten elegir anma disparando al item antes
de recogerlo. Es mas facil dedirlo que hacerlo
en el fragor de la batalla, pero si eliges el ade-
tuado, la balanza seindinard a tufavor,

s T el e L :

10JO ALBOMEARDERO
MEDIO!
m Estosbombarderos emergen entre las nu-
besy resuttan peligrosos si no se los controla.
Ademés tienen lamala costumbre de reducir
altitud para evitar tus dispars, asi que vigila
este aspecto para no desperdiciar armamente.
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LAOLADEL AMOR

= Como absorbe parte de nuestra enegia hay
que saber gestionar el poder especial de la
ola. Eluso de los power-ups es fundamental,
asegurarse una barra de energia saludable i
antes de enfrentarse aun fingl boss es esen- 3
cial para provocar el mayor nimero de olas.

T DTSN BUTTON
e B T 20 r

m Dispara @ U“P‘mww

ertir . ;
r:: Y::::'-‘:treﬁ wcesmésusiaque el POW.
ap

| 5, i
SHOTGUN

I_‘E'aﬂemra lenta perg gran disper-
S0, 00 gue resuliars iy ditjl ya
Que tarmbidn elimina fuegy Bhemige,

B A=

I sueke conmas
| mgstesimbolo aparecer i :
1 uenﬁamleswmeles.cu -
tdr:ceipgadnrelhninaunes:ua:aﬂde
caras. Rgstdnlemhham!de
i -_‘ e ‘_ .
i E
R F T
! =
|
-
e
’ r =
" o I '



DE LOS 16 BITS
AL CIELO

Charlamos con Alan Grier, parte del
equipo encargado de los ports de 16 hits

iComo llegd a tus manos 19437
Formaba parte de un pequefio equipo de
desarrollo con sede en Glasgow llamado
ICE Software, dirigido por lan Maorrison.
ICE fue subcontratada por Probe para
producir varias licencias arcade. 1943 fue la primera
licencia asignada por Probe, afortunadamente no arrui-
namos el proyecto y nos ofrecieron mas titulos.

¢Habias jugado a la cein-op de Capcom?

jOh, sil Nunca estaba demasiado lejos de los salones
recreativos y como trabajaba en la industria del vi-
deojuego, jlo llamaba ‘investigacion’l Me fascinaban
1943 y 1942, los shoot'em-ups verticales eran mis
favoritos.

Tenias alguna experiencia previa en conver-
siones? ;Conseguisteis la coin-op de 19437
Creo que fue mi primera adaptacion, aunque poce des-
pués participé en Tiger Rood, Chase HQ 2, Turbo QutRun
vy Roadblosters. Teniamos una maguina recreativa en la
oficina y después de configurarla con vidas y continues
infinitos, instalamos un tripode para grabar videos y
tomar innumerables fotografias.

iTe encargaste de crear los graficos para
Amiga y Atari 5T?

Si, por desgracia. Las versiones de Amiga solian ser
ports de Atari ST. Me gusta decirme a mi mismo que
fue asi porque mis graficos de Atari 5T eran increibles,
pero la realidad es que se debia a los cortos plazos de
creacion, limitado presupuesto y un ambiente general
de ‘coloca esto en las tiendas lo antes posible’.

i0ué paso con ese fondo del mar ‘ondulada’?
Mo tengo niidea de dénde se origing. Mo estaba en las

“tiles’ con graficos del océano que proporcioné.

iRecuerdas alge que tuvieras que adaptar o
eliminar de la coin-op original?

Puede que me equivoque pero que yo recuerde creo
que nes las ingeniamos para incluir todo el juego, con
mucho esfuerzo eso si. Odiaba el enorme marcador la-
teral, por ejemplo, aunque estoy seguro de que estaba
ahi por una buena razon. Me hubiera gustado recrear el
juego a pantalla completa, pero no pudo ser y surgieron
problemas similares con Tiger Rood para el que tuve
gue crear un aparatoso marco alrededor de la pequeha
pantalla de juego. No todo fue juegos y diversidn.

1943 no esta considerado como una de las me-
jores conversiones arcade para 16 bits.

En aquel momento yo pensé que el resultado era bas-
tante impresionante, quedamos muy satisfechos v, lo
més importante, los editores también, Pero si, mirando
hacia atras con una visién critica, tal vez no fue la me-
jor cormersidn, vivimos y aprendemas.
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LA BUIR DEFAINITIVA: 1943 THE BATTLE OF MIDWAY

CONVERSION AEREA

AMIGA

m Lina conversion rel ativamente
sencilla de realizar que salid mal a
pesardd gran esfuerzo realizado
0T Un equipe presionado por el
tiempao. Como port de Atari ST, la
versitn Amiga es decepdonante,
lenta y con un armamento terrible.

NES
mincorpora varn osretoques
respecto al original. El desarrollo
se aleja de |a batafla real, rempla-
zando Midway por La ficticia isla de
Valhalla. incorpora la interesante
caractenstica de poder mejorar dife-
rentes aspectos del avion,

AMSTRAD CPC
m En nuestra opinion, la mejor con-
versidn de 8 bits. Elmovirmiento no
&5 tan rapido como nos gustana yla
pantalla ests algo comprimida, pero
conserva gran parte del encanto or-
ginal. Eso si, es repetitivo, después
de dos fases, todo resutta familiar...

B

PC ENGINE
mLaversion PC Engine de 193 Ko
se mueve genial y adem as an ade
niveles extra e intros. H desarrollo
cambia radicalmente a mitad de
juego, con nuevo armamento, BS0y
enemigos. Sin lugar a dudas elme-
jor y més completo port dom éstico.

ZX SPECTRUM

w193 tuvo la mala suertre de apa-
recer después de un rival superior,
Fliying Shark de Firebird, Aln asies
una comversion decente, mas facil
que el origingl ycon el P38 movién-
dose con gallardiapor la pantalla. La
eleccion de colores no ayudo mucho.

PSP

m Se incluy6 como parte de larece-
pilaciin para PSP Copcom Classics
Collec fion Relooded que te permitia
jugara 982, 1943y 1943 Kol en cual-
quier lugar ymomenin. Se podian
satvar las partidas ycontaba con
trucosy extras para desbloguear.

XBOX 360/PS3
m Arcoge Cobinef de Capcom fue una
recopitacion que aparecio para Xbox
360 y PlayStation 3, cuyo primer
pack conterda a nuestro 1943 junto
con Block Tagery Avengers. 1943 Ko
apareda comp bonus si te compra-
bas elbundle completo.

SATUR

m Copoon Generalion s presento
una pagina gloriosa del gigante
de lasrecreativas con 192, 1943
y 1943 Ko recopilados en Part I:
Wings Of Destny, La ermulacion es
perfecta pero ofrece pocos extras.

PLAYSTATION/ ‘
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Cés

m Tiertex no se cubri de gloria con
la conversidn para Cod4. Ignor total-
mente las fortalezas del hamdware,
el avidn se desplazaba lentamente
ylos riveles estaban recortados
dramaticamente, dando como resul-
tado un juego corto ydesilusi cnante.

.

XBOX/PS2

m Otra recopilacion retro, Copoom
(Jossics Collection ofreda una serie
de juegos gue hacianhonor d
nombre del pack. Junto a I2 es-
taban 1943 y [943 Kol Los tres eran
réplicas perfectas de las con-ops
originales de la factoria japonesa,

ATARI 5T
m Este shooter vertical deberia
haber resultado facl de comertir
para el ordenador de 16 bits de Atari
Desgraciadamente, |a ausenca de
sequndo jugador, un apartado gra-
fiow pooo sugevente y elincimodo
control del P38 arruinamon el port.




BEn Espafa, los
movimientos musicales
y sociales como el punk
tuvieron su pequeno
hueco en la produccion
de software de los anos
Repasemos con sus

autores unas cuantas joyas

plagadas de tipos con
crestas y sus buenas
dosis de transgresion.
Por: Jesls Martinez del Vas
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| videojuego en la eépoca de
los microordenadores perso-
o nales durante los jgloriosos?

80 no solo era la manifesta-

Jeién de una incipiente industria, sino

que en si mismo albergaba la semi-

lla de una potente manifestacion cul-
tural. ¥ como tal no podia enajenarse
del contexto social en el que sus creati-
vos, muchos adolescentes brillantes, se
desenvolvian diariamente. Resulta bas-
tante obwvio que los programadores no
convivian con naves espaciales y mo-
nos gigantes, pero si con el fenameno
medidtico de los arcades gue triunfa-
ban en los salones recreativos de la
epoca. En el Reino Unido, gran par-

te de |la produccion de software de los
primeros anos 80 se basaba en la re-
produccion mimética (evitando la re-
peticion de nombres por cuestiones de

s
L

licencias) de los titulos que triunfaban
en salones, pubs y locales de todo tipo.
Los primeros titulos de la todopode-
rosa Ocean, bajo el sello de Spectrum
Games, eran toscas copias de Frogger,
Facman. Robotron o cualquier recreati-
va que uno pudiera imaginar.

El aspecto mas costumbrista encon-
traba progresivamente su hueco en la
softografia de las principales compa-
fias de la época. Manic Miner, y todos
los juegos gue estaban ambientados
en minas subterraneas como Bounty
Bob oincluso Monty Mole, tenian
arraigo en la realidad industrial brita-
nica y las luchas sindicales de los mi-
neros contra la faccion mas cruda del
Thatcherismo. La pantalla de presen-
tacion de Monty Mole caricaturizaba
al lider sindical Arthur Scargill, presi-
dente en los 80 de la Unidgn Nacional
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de Trabajadores Mineros, al que el au-
tor del juego, Peter Harrap, considera-
ba responsable de enganos reiterados
a los trabajadores de la mineria, entre
los que se encontraba su padre. Eran
juegos que dejaban atras entornos ga-
lacticos y fantasiosos para entrelazarse
con los mimbres de los que se com-
ponia la vida cotidiana. Technician Ted
era un trasunto de Manic Miner que
Hewson lanzd con un mecanico co-
mao protagonista. Y en 1984, Mikro-
Gen lanza Automania, con €l personaje
Wally Week como protagonista, un
mecanico de coches. Un ano despues,
en 1985, Everyone’s a Wally lo dibuja
comao un constructor gque coordina un
grupo de trabajadores britanicos entre
los que se encuentra un fontanera, un
electricista, una bibliotecaria (su mujer
Wilma) y su revoltoso hijo Herbert. La
caracterizacion de los personajes que
se hacia en la publicidad del jusgo re-
presentaba tambien las formas e indu-
mentarias de la época, incluida la del
fontanero Tom, un punk prototipico del
popular movimiento musical gue na-
cid a caballo entre EE.UU y UK. a fi-
nales de los 60. El look de "bandas” y
maovimientos urbanos-sociales no es-
taba relegada por fortuna solo a los
arcades tipo “yo contra el barrio”, aun-
fgue seguia siendo el escenaric mas

VEHEUI Orztio sov-.
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CUALQUIER PLATAFORMAS ESPANOL DURANTE EL REINADO DE L4S
w1t i ., Y RAMON RODRIGUEZ MO FUE UNA EXCEPCION.

ESTE SIMPATICO PUNK
PUSO ROSTRD A UNO DE
L0OS FRIMEROS JUEGDS
DE ERBE, ANTES DE

frecuente. Se representa-
ban en ellos las luchas entre
facciones rivales con tras-
fondo ludico-macarra, sin
obviar el correspondiente
desfile de representantes
de todas las bandas ca-
ligjeras habidas y por ha-
ber. Por supuesto, todas
ellas criminalizadas hasta
la extenuacion: punkies
agresivos, rockers, pros-
titutas violentas como

en Renegade...

En los anos 80, la pro-
duccion espanocla de 4
software no escapa-
ba facilmente de las
influencias de los arca-
des y los videojuegos
britanicos, y por ello
resultaba curioso que el
mavimientos comao el a7
punk asomaran (con
timidez y muy pun-
tualmente) para dotar de un
pequeno reflejo social a lo que aconte-
cia en pantalla. ¥ en honor a la verdad,
lo hize en unas formas jugables muy
diversas. Plataformas como Ramadn
Rodriguez o Funky Punky, aventuras
conversacionales como Ke Rulen los
Petas arcades rompedores de gigan- B

CON ENTUSIASHO EL JUEGO DE
JOSE CARLOS ARBOIRO, PUNTUANDO
GENEROSAMENTE TODOS

SUS APARTADOS.
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P tescos graficos como Bronx o el
simpatico Evaristo el Punky nos habla-
ban del contexto social espanol ly no
tan espanol) que podiamos ver tanto

a nuestro alrededor como en produc-
tos transmedia. El cine convertia a tra-
vés de “Grease” la imagen rockabilly
en un icono de masas, casi una carica-
tura; “The Warriors” narraba la histo-
ria de una banda en una epopeya de
supervivencia; la Movida Madrilena o
el Rock Radical vasco introduciany po-
pularizaban movimientos de desencan-
to, lucha urbana y en ocasiones simple
iconografia para maquillar un pop-rock
comercial.

-
Liega Ramon
Parte de la realidad social de los vi-
deojuegos era la de los jovenes espa-
noles que, animados por los anuncios
televisivos y las revistas especializa-
das, sonaban con tENer su propio or-
denador y aprender a explotar sus
posibilidades mediante la programa-
cian. Joseé Carlos Arboira era uno de
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ellos. «Hubo unas Navidades que al-
guien decidio traer los ZX81 a El Corte
Inglés, y era una cosa extrana porgue
nadie sabia para que walian. Estaban
en la planta de abajo. Todos los frikis
tecnolégicos iban alli y miraban aguel
cacharro tan raro. Y entre otros, fue mi
padre. Tuvo la vista de pensar que qui-
za era algo educativo. Me lo encontré
esas Navidades en casa y la rueda tec-
nologica de la familia empezo a girar
en torno a ellos,

Con la llegada del ZX Spectrum y
el color, José Carlos empezo a experi-
mentar con unos primarios videojue-
gos. El ZX81 permitia hacer ya cosas
sofisticadas en Codigo Maguina, como
jugar con el barrido de la pantalla, pe-
ro el Spectrum ofrecid un uso amplia-
do del color y la resolucion de pantalla.
#Todas las cosas que habria querido
hacer me puse a hacerlas: empezar a
mover pelotitas por la pantalla con el
tipico juego de tenis. Aprendi ensam-
blador estudiando rutinas de las revis-
tas, pero el libro con el que yo aprendi
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es Mastering Machine Code on your
ZX Spectrum de Toni Baker, y era la bi-
blia». Mo tardo en abordar su primer
juego, lanzado finalmente por ERBE en
1986. «Pense en hacer un juego de pla-
taformas tipo Manic Miner Y asi na-
cid el Ramon Rodriguez por poner en
practica todo aquello y para hacer algo
vistoso en pantallas.

La decision de colocar a un punk co-
mo protagonista nace de forma es-
pontanea. sBueno, yo es gue tengo
una edad, yo me crié en el Puente de
Vallecas. Mis amigos de instituto, de
pupitre, con trece anos, es que iban
vestidos asi (risas) Fue una cosa muy
natural. Hay que tener en cuenta que
era la época de la Movida. La Bola de
Cristal ya me pillo incluso mayor, pe-
ro era la cultura del momento. Existia
un punk gue no era un punk muy ca-
nero, era &l punk edulcorado espanol
que tuvimos. En Inglaterra era mas ca-
nero. Me parecio simpatico utilizar co-
mo personaje alguien asi». Aparecia
tambien “El Piruli” y RTVE, el Muro de
Berlin plagado de soldados alemanes,
o las misiones espaciales con trans-
bordador, retazos del dia a dia que
nos llegaba a traves de medios de co-
municacion. «Torrespana, gue se in-
auguro unos pocos anos antes, era el
edificic mas alto, era algo de lo que el
Gobierno de turno de agquella época
presumia mucho. Era también la épo-
ca de los viajes del Columbia, cuando
comenzarcn las primeras lanzaderas,
en aquellos anos. El Telon de Acero,
Gorbachov, eran los temas que esta-
ban ahi y lo gue salia en las noticias, el
Muro y lo que pasaba en Alemanian,

Arboiro acabd haciendo el Ramadn
Rodriguez y lo estuvo paseando por
las firmas que habia en aquella épo-
ca. «Fui a Dinamic y conocl a Victor
Ruiz, no sé si estaba entonces progra-
mando Profanation. Ellos estaban con
su pelicula, ya tenian su linea, y me
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fui a ERBE, que estaban en un piso en
la calle Santa Engracia de Madrid (...},
Llegue alli con una cinta envuelta en
papel Albal (por aquello de si se iba
a desmagnetizar por cualquier cosa).
Me recibio |a secretaria y hable con
Gabriel Mieto. ¥ me presentd a Paco
Pastor, lo vieron, les parecié curio-
so. Me dijeron “Mos lo guedamaos, que
lo vea Javier Cano™ ¥ me llamaron a
los pocos dias para decirme que si, y
ahi me presentaron ya a todo el gru-
po. Pensé que Javier Cano iba a tocar
un poco €l juego... pero la verdad es
gue no tocaron nada». Efectivamente,
José Carlos lleva finalizada la totalidad
del juego, incluso |la pantalla de car-
ga que contenia una imagen del aspec-
to del protagonista, un sonriente punk.
«El retrato de Ramon Rodriguez con la
estrella lo hice yo, pero fue una cosa
a modo de borrador pensando en gque
ellos ya cogerian a su grafista y harian
una pantalla de carga un poco mas
vistosa. Pero por la premura (era la
campana de Navidad) lo sacaron casi
inmediatamente, y no lo tocaron nada.
Hicieron la caratula de |a funda, pusie-
ron una historia detrés, y asi saligs.
Aundgue pareciera un juego basica-
mente amable, tenia su punto de in-
cOrreccion, ya gue las instrucciones
revelaban gue el ambiente surrealis-
ta de la aventura era probablements
la excesiva ingestion de bebidas espi-
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rituosas. «Hay incluso un homenaje a
los Toreros Muertos, porgue el rio que
hay debajo, en el mapa fijate de don
de salia, era la Aglita Amarillas. El pro
tagonista, en linea con su estado de
embriaguez, se pasea por el juego to-
talmente desnudo y dando unos sal-
tos pintorescos agitando los brazos.
«Salio de casualidad porque yo no sa-
bia nada de animacion, de hecho cuan-
do anda mueve el brazo derecho hacia
delante al mismo tiempo que la pierna,
al contrarioc que como anda una per-
sona normal ... Uno, cuando empie-
za a hacer juegos, se empena en que
todo sea como muy fisico, si el pie tie-
ne seis pixeles pues el pasito tiene que
ser de seis pixeles. ¥ eso hacia que ca-
minara muy rapido. Javier Cano me lo
decia: "Mira, lo de las animaciones da
igual, ta haces que muewva los pies pe-
ro que se deslice”. Y todos los juegos
buenos estan hechos asi. Es decir, que
tambien hubo una parte de aprendi-
zaje. Esos movimientos graciosos sa-
lieron un poco de casualidad y de no
saber animarx. El surrealismo alcan-
zaba |los propios escenarios del jusgo:
cuevas a lo Profanation, el Polo Norte,
Berlin, Torrespana o el famoso viaje

en trasbordador. «Siempre me ha gus-
tado la Astronautica, me apetecia sa-
car el Columbia, me encantaba». La
miusica de fondo in-game no podia te-
ner menaos gue ver con el mundo punk,

]

va que, en lugar de Ramones, el juego
nos deleitaba con una version del Vals
de las Flores. «Mo podia usar ninguna
musica comercial. La partitura es muy
sencilla, la tenia metida para que la
sustituyeran por la musica que quisie-
ran y ya esta. Pero salio tal cual».

Anos despues, en 1989, el camino de
Arboiro se topo con la empresa |ber,
con la que saco un proyecto bastan-
te diferente, Casanova ambientada en
la Venecia mas clasica. Resulta curio-
s0 que lber fuese el sello que acogeria
BSE mMismo ano un proyecto frans-
gresor y con punkies bastante menos
agradables que el bueno de Raman.

e Rulen Los Pelas

Fabian Escalante y Javier Aragonés
aprovecharon bien su experiencia con
Los Péjaros de Bangkok laventura con-
versacional lanzada con Dinamic en
1987) para lanzar con lber Soft en el 89
la macarra Ke Rulen los Petas lese jue-
go que tus padres hoy no te compra-
rian ni locos). Se trata de otra aventura
de texto disenada con la aplicacion
GAC (Graphic Adventure Creator] que
hacia uso de un lenguaje inclasifica-
ble y que permitia, como innovacion,
manejar a dos personajes que da mie-
do nombrar: Andrés Kasho Mulo y | 3
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P Mikel Jakson. Entre las acciones
del juego, para adguirir una nocion de
su nivel de trasgresion, esta el utili-
zar un laxante para obtener una bola
de costo oculta en el trasero del pro-
tagonista. Sin embargo, tras esta apa-
riencia de informalidad se encuentra
una aventura apreciable con todas sus
imperfecciones. Javier Aragones re-
cuerda el germen de este proyecto.
«Dinamic tenia trazada una linea de
producto y nosotros queriamos ha-
cer algo mas experimental y salvaje.
Mo encajabamos alli para nada, que-
riamos ahora contar nuestra histo-

ria. Comenzamos a buscar otros sitios,
Fabian conocia a Luis Sanguino gque
acabd en |ber (IBSA), y al principio fue
muy receptivo, nos recibic muy bien

v teniamos mucha libertad con ellos.
Mo tenian ni siquiera sugerencias: que-
rian juegos que molasen, y si mola-
ban lo bastante lo sacaban. El director,
Jose Mieto Rubio, lo veia como juegos
low cost, de vender en las gasolineras
si le dejaban. Para €l era facil ponerlos
en la calle y venderlios. Las condicio-
nes economicas eran bastante buenas:
anticipos, royalties, pero luego la rea-
lidad es que les costaba pagar. ¥ eso
generd bastante tension, pero es lo
malo de las pequernas emMpresas espa-
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nolas de entonces y de ahoras.

Ke Rulen los Petas no enganaba con
su titulo, era una apologia de las dro-
gas de entrada, pero sobre todo un
juego libre. «Demasiado. Metimos una
fuente de caracteres que ahora me fu-
silarian una y mil weces, pero era un
momento de experimentar. Lo ma-
lo es gue la gente lo jugaba. Pero es-

te juego refleja el signo de los tiem pos:

esa libertad, las drogas, nosotros lo
vejiamos de refilén en nuestros mayo-
res, la post-Movida. Teniamos Punk y
Rockabilly todo junto, estas expues-
to a estas influencias y sale estos, Sin
embargo, era mejor reflejo de la rea-
lidad del momento que otros juegos
de Spectrum. «Me movia la inguie-
tud hacia el futuro, de lo social y de

la tecnologia. Muy influenciado por el
momento. Mantis (n. del a.: otro jue-
go posterior de Javier) es también
muy distopico. ¥ sigo con mucha des-
confianza hacia el futuro y eso se re-
fleja ahi con muchas ganas de jugar,
es0 siv. Andrés Kasho Mulo, uno de
los protagonistas, s& presenta como
un fipo con la inteligencia del ciudada-
no medio de Bangkok. Tras este guino,
quien iba a pensar que en la decision
de asignar nombres estaba |la presen-
cia de Murcia. «Hay mucha influencia

SER
ES.

de Blade Runner, futuros distopicos, y
era lo que queriamos representar. La
gracia era meter nombres asi, mi fa-
milia es murciana y eran cosas que
decian: cacho mulo. Cosas que nos ha-
cian mucha gracias». El gran premic
del juego es el del paso del tiempo:
los aficionados a la informatica clasica
siguen hablando del juego. «Se cabrea-
ban porgue era muy com plicado. Si
hubiese tenido mas guionistas, otros
ojos... Estaba yo solo, trabajar con mas
gente es una bendicidn. Era mucha li-
bertad, mucha innovacion, inventar
aventuras con varios personajes... Esto
hecho en Dinamic, si se hubiesen in-
volucrado, hubiese sido la bomba. Iber
no se involucraba en nada. Un poco de
equipo hubiese estado bien [...). Mucha
gente decia que era un juego MUy ma-
lo, pero con el mejor titulo de la histo-
ria de los juegos de aguella epoca. Yo
creoc gue no era tan malo, aunque las
fuentes eran para matarnos, obsesio-
nados por meter esvasticas invertidas
en todas paries porque habia una me-
tadictadura operando...n.
Posiblemente, hoy dia Ke Rulen se
veria bajo el prisma de la incorreccian
politica. «Lo gque nos marca son libros
como Meuromants, con esa inquietud
por el futuro, con esa gente modificada
con la gque no se sabe que va a pasar.
La inteligencia artificial esta a la vuelta
de la esquina: en nuestros paises hay
mas control, pero en China, Corea... La
motivacion de todos estos juegos sigue
para mi vigente y el presente demues-
tra que hay que estar atento a todon.,

L]
Ewvaristo el Punky
Mienfras, en Bilbao se vivian corrien-
tes musicales mucho mas cargadas
de contenido social, sonido mas su-
cio y potente, y en definitiva con un
ambiente mas radicalizado y reivindi-
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cativo del que se pudiera viviren la
capital. Antonio Ballesteros era un ado-
lescente que sonaba, como Arboiro en
Madrid, con tener su propio ordena-
dor. «Hablamos de los 80 y pico, con
15 o 16 anos ibas a clases y en lo gque
pensabas era en atrapar un aparato de
es508, con los que jugaban tus vecinos.
Los mirabas con ojos deseosos. Antes
del Spectrum, y mientras daba la paliza
& mis padres (porque en no teniamos
un duro), yo ya compraba revistas, y
sofiaba con esas pantallas enanas gue
habia en las revistas: queria jugar a
es508 juegosys. Finalmente, llegd la an-
siada maquina al hogar de Antonio.
«Mi abuela me compro un Plus, y ahi
empezamos a trastears. Muy pronto
se hizo evidente su pasion por el dise-
fo: ame apasionaban, sobre todo, los
graficos. Nunca llegué a tener cerebro
como para programar, o al menos pa-
ra hacer cosas serias con la progra-
macion. En agquella epoca me juntaba
con gente para sacar adelante pegque-
nos proyectitos. Fue sobre todo la par-
te mas cresativa la que tird de mi para

desarrollar videojuegos. Me entraban
por los ojos.». Los jusgos de Dinamic y
Topo eran sus favoritos, v las portadas
de Wakelin y Azpiri las que le atraian
irremediablemente a aquel universo de
tecnologia y fantasia. No pasd mucho
tiempo hasta que pusieron en marcha
la creacion de un juego con un inusual
y llamativo titulo, Evaristo el Punky
gue salio a la venta en 1988

«Eramos varios amiguetes de Bilbao,
nos juntd un amigo, un mitico de los 8
bits, Igor Ruiz Konstandin. Trabajd pa-
ra Opera, Dinamic... El siguio trabajan-
do en ello, nosotros hicimos el Evaristo
el Punkyy alguna cosa mas, pero &l se
desplaze a Madrid trabajando primero
para Opera Soft: Golden Basket, Angel
Nieto, Sir Wood, Rescate en el Golfo,
o Jungle Warrior para Zigurat. Nos di-
jo: venga, somos tres, por gué no ha-
cemos un juego. Nos decia que tal y
come estaba el Spectrum, se vende-
ria cualguier cosa. System 4 saco el se-
llo SPE ISoftware de Programadores
Espanoles), hicimos el juego y proba-
mas suerte: nos dijeron que si. Para los
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anos que eran y los que éramos, la ver-
dad es que sacamos una pasta. Eramos
unos crios, veias dinero y te parecia una
maravilla. Luego no cobrabas un du-

ro de royalties, pero ese primer dinero
lo teniase. Usaron el 3D Game Maker,

la aplicacion del sello CRL que permi-
tia crear juegos con estilo Filmation sin
conocimientos de programacion. «Era
muy facil, hicimos a medias los gra-
ficos del juego. Habia que montar las
pantallas, testarlas... Patxi, otro compa-
nero, se ocupd de la musica. Y nos lan-
zamaos, fue un periodo bastante corto:
la herramienta era muy agradecida y fa-
cil de usar. Era interesante trabajar con
Filmation: el Knight Lorey los juegos de
Ultimate nos volvian locos a todos, y di-
jimos jwvenga, por qué noly,

Lo inusual era sin duda su trasfon-
do argumental y la eleccion del pro-
tagonista, perc al igual que en los
juegos anteriores, se trataba de una
eleccion perfectamente comprensible
si atendemos al contexto y los gustos
personales de los creadores del pro-
grama. «Cuando nos juntamos con >
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P Konstandin, nos dijo que por qué
no haciamos un juego de punkies. En
aquella epoca, sobre el 87-88, habia
una movida contracultural en Bilbao
bastante fuerte musicalmente hablan-
do. Bilbao era una zona muy industrial,
muy gris. Tendencias como los rocka-
billys o &l punk, ese punk un poco su-
cio, tiraban mucho. Estaban Kortatu,
M.C.D. y sobre todo La Polla Records,
gue Konstandin escuchaba muchisimo
siempre que estabamos en su casa.
Fue como la famosa Movida Madrilena
pero tirando mas a esa “oscuridad”: lo
gris, lo industrial. Tampoco habia mu-
cho que pensar, en aquella época nos
juntabamos tres amigos y... Ahora pa-
ra decidir un juego imaginate, hay
guionistas, analistas... Entonces era
mas sencillo: juno de punkies, y enci-
ma Filmationl A quién se le ocurres.,
La eleccion del nombre del juego era
muy evidente. «El nombre era el del
cantante de La Polla Records: Evaristo.
Muy grotesco todo. Teniamos una
pantalla grafica de carga gue recicld
Konstandin, de una tia medio en bolas.
La mandamaos asi, totalmente desnuda,
vo decia que no la podiamos mandar
asi, gque no iba a colar. ¥ efectivamente,
no cold, nos dijeron: oye, chicos, tapad
un poco a esta chica, porque... (risas).
Fueron en realidad afadirle cuatro pi-
xels para hacer un tanga. Estaba total-
mente desnuda: cosas de chavalesy.,
Lo mandaron todo via correo des-
de Bilbao, no hubo ningun viaje a
Madrid. «Alguna llamada de telefono
v poco mas. Lo dimos ya acabado, ha-
blamos de unos primeros pagos y un
par de meses después lo vendimos
en centros comerciales con la porta-
da gue nos hicieron. La portada no era
Azpiri pero las he visto muchisimo peo-
res. Era un punki que no era tan pun-
ki. % en el interior del juego, Punkies
contra Rockerswe. /Y quiénes eran los
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malos? «Los Rockers, evidentemente
-nos revela Antonio entre risas-, como
no van a ser malos con esas patillas
v esas botas en punta». La redaccion
de las instrucciones sique se aleja-
ba de la realidad que habia inspirado a
Antonio e lgor. El mundo de Evaristo se
llamaba nada mas y nada menos que
Punkilandia, donde el protagonista vi-
via feliz con sus congeneres punkies
comao si estuviesemos hablando de un
serial de dibujos animados. «Eso se
les ocurrio a los editores, y lo vimos ya
puesto, y dijimos, pues queé se leva a
hacers. El juego tuvo su correspondien-
te critica en la revista lider del sectar,
Micro Hobby. «Mos trataron bastante
bien para ser un juego no programa-
do a pelo sino hecho con el 3D Game
Maker, y teniendo en cuenta que dos o
tres meses antes habian hecho un con-
cursc con esta misma utilidad. Se pre-
sentaron bastantes juegos al concurso
v tenian un cierto nivel. En la critica po-
nian que podriamos haber ganado su
CONCUrsc, pero que como programa co-
mercial dejaba gue desear...». 5in em-
bargo, el balance final esta claro, como
sentencia Antonio: «para chavales co-
mo nosotros, vernos en la MH era una
gozadan.

Konstandin era el mayor del grupo
v llevaba todas |as conversaciones con
System 4. «\Vimos pasta al principio, y
Me COMmpre mis cosas, una cadena de
musica. Mi padre me decia, jpero esto
de donde lo has sacado, no lo habras
robado? Peroc no, no lo habia robado
(risas). Le explicaba lo que habiamos
hecho y se alegraba de que el aparato
que habian comprado hubiese servido
para algo. Pero no hubo royalties. Nos
sirvio para nuestros pequenos capri-
chos». Finalmente, llego el momento
en &l gue Igor tomo su propio cami-
no y se lanzd a colaborar con C'}pera
o Zigurat trasladandose a Madrid.
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wionstandin nos llevaba unos anas.
quieras o no, &l ya estaba mas forma-
do, era mas adulto. Nosotros viviamos
con nuestros padres pero el ya tenia
sus planes, era un alma mas rebelde,
mas punki. El fue mas ese Evaristos.

La vida es dura
en el Brony

Como si la vida fuese circular, volve-
maos otra vez al recordado Javier Cano,
lejos ya de los tiempos de Ramon
Rodriguez y ya afincado en la empre-
sa Animagic. De €l salio la idea para
un proyecto, Bronx, que tenia mucho
que ver con la linea de juegos de pe-
leas callejeras al estilo de Renegade,
Double Dragon o Vigilante y muy pro-
lijo en grandes graficos recreando to-
do tipo de macarras atemorizantes.
Javier Arevalo, una de nuestras fi-
guras patrias del videojuego (Pyro
Studios, colaborador en juegos como
Commandos), recuerda el origen del
proyecto. «La idea fue de Javier Cano.
El concepto era hacer un juego de lu-
cha con personajes grandes. Los de-
talles ([aspecto grafico, gameplay, etc)
las fuimos poniendo durante el desa-
rrollo. Javier Cano era increible a la ho-
ra de plantear conceptos atractivoss.
Sin embargo, sl sus anteriores juegos
nacieron de una forma mas sosega-
da, en el caso de Bronx el proceso fue
mas tortuoso. «Por diversas razones,
en este proyecto no hubo un liderazgo
claro durante el desarrollo, y creo que
en buena medida todos nos movimos
par la inercia de “lo estamos hacienda,
lo seguimos haciendo”. Este modelo
de desarrollo poco estructurado, gue
en Stardusthabia funcionado de mara-
villa Iseguramente por NUEstra pasion
por los matamarcianos|, en Bronx fue
sin duda un lastre. Anos después pu-
de interpretar que esta forma de traba-



jar era precisamente de lo que en Topo
Soft quisieron huir, y tuvo mucho que
ver con |la salida de Javier Cano de alli.
La industria de |os videojuegos siem-
pre ha vivido con dificultad el equili-
brio entre el orden y el caos...n.

En Bronx, lo que primd fue crear un
juego de lucha al estilo de The Way of
the Exploding Fist. Los enemigos eran
par un lado un compendio de topicos
sobre fribus urbanas de todos los pela-
jes. y por otro lado, un repaso a iconos
mediaticos de los 80 con look trans-
gresor: Mr. T. como enemigo final, una
especie de Grace Jones, un barbaro cy-
berpunk con aroma a Los Inmortales...
Incluia hasta una auto-referencia del
sector, con un enemigo de sospechoso
parecido con el popular Freddy Hardest
de Dinamic, posiblemente con conse-
cuencias espinosas. aSiempre supu-

s& gue Dinamic debid de tener alguna
“conversacion” con Javier y Animagic
al respecto, pero nunca quise pregun-
tar a nadie Irisas). Hoy en dia lo uso co-
mo ejemplo de lo poco formales gue
eran las cosas en aquella epocas. El de-
sarrollo, como nos anticipaba Javier, no
fue el mas salido y se alejd bastante del
aplomo que parecia mostrar gl rocker
que protagonizaba la portada concebi-
da por el maestro Azpiri. «La principal
dificultad... fuimas nosotros mismos.
Era un juego complejo y que necesito
de herramientas para ayudar a construir
el contenido [componer gréaficos, etcl,
lo que lo convertia en un reto interesan-
te. Pero es incuestionable que no esta-
bamos tan motivados y centrados en
Bronx como lo estuvimos anteriormen-
te en Stardust Tanto Juan Carlos co-
mo yo estabamos pasando del instituto
a la Universidad, descubriendo las posi-
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bilidades de los nuevos ordenadores de
16 bits, lenguajes de alto nivel, entor-
nos graficos... Habia muchas cosas ti-
rando de nosotros y nuestra atenciona.
Oiro aspecto complicado del juego era
la Inteligencia Artificial de los persona-
jes, gue se diseno y programa sin refe-
rencias de otros programas similares.
«En los juegos mas arcade, la A podia
sersencilla porgue la dificultad venia de
tener que lidiar con muchos enemigos a
la vez y de los retos insertados en el di-
seno de niveles, pero con un juego de
lucha one-on-one, la 1A define en buena
medida el gameplay completo. Hicimos
lo que pudimos, con maguinas de esta-
dos y probabilidades, pero nunca tuvi-
mas muy claro si el juego era divertido
o now, Las mayores dificultades en la
parte grafica vinieron del trabajo de
produccion por parte de Antonio Lopez
(el grafista del juego) y las herramien-
tas que se tuvieron gue construir en un
Atari ST para montar las piezas en ca-
da frame de animacicn, los puntos de
anclaje de las armas, zonas de impac-
to... wAl principio del desarrollo pensa-
bamos que seria posible dejar el tema
del uso de colores en Spectrum mejor
resuelto, usando rebordes negros para
enmascarar los famosos clash de atri-
butos, pero al poco tiempo quedo claro
que no seria posible si no se cambiaba
radicalmente la concepcion grafica, lle-
vandola méas al estilo del Astro Marine
Corps de Dinamic, o Dan Dare 3de
Dave Perrys.

La experiencia de Javier con Bronx
estuvo en las antipodas de la vivida
anteriormente con Topo Soft. aJuan
Carlos y yo lo vivimos como un juego
de encargo, y de hecho siempre lo pac-
tamos asi con Javier y Animagic: se nos

PUNKIES DE AHI

pagaria una cantidad a la entrega del
master, y no tendriamos royalties ni na-
da. Para cuando lo terminamos, esta-
ba claro que Animagic no habia cuajado
especialmente bien como desarrolla-
dora, que las plataformas de 8 bits es-
taban en caida, y que el juego en si
no era gran cosa. En esas circunstan-
cias, tuvimos bastante miedo de no lle-
gar a cobrar por el trabajo, pero Javier
v Animagic cumplieron al 100% con los
compromisos. Aungue no supe nada de
las ventas de Bronx, no tengo duda que
fueron muy bajas y al final Animagic se-
gura que perdio dinero con €l juegon.
Con experiencias desacomplejadas
v pioneras o proyectos mas fallidos, el
software ludico en Espana mostro que,
como producto cultural gue era, reco-
gia las influencias mediaticas y sociales
que orbitaban alrededor de sus adoles-
centes programadores. ¥ ademas, con
una libertad que quiza ahora no existe
por la triste presion de lo politicamen-
te correcto. Anticipaba (en su modes-
to papel] la importancia que tiene ahora
como manifestacion creativa, como in-
dustria y como “foto” de una sociedad,
va sea canalizando literalmente realida-
des sociales o fabulando sobre el futu-
ro que nos espera. A la espera de los
Ciberpunkies que estén por venir, nos
quedamos hoy con estos entranables
Punkies de Aki. %

A AZPTRT N0 SE LE RESISTIA NINGUN
RETO, NI SIQUIERA REPRESENTAR UNA
ESTAMPA MACAREA COMO LA DE BRONE.




-#m a secuela de R-Type aparecid en diciem-
bre de 1988, dos anos y medio después
L]
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¢Como sigues la estela de un exitazo del calibre
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: . de R-Type? Irem opto por ofrecernos todo lo que - -

) funciond en su precuela, pero intentando hacer]o
mas grande, mejor y'mas dificil. Bueno, al menos
cumplid uno de sus tres objetivos.t .

- del original. Esta pausa temporal entre
.. ambos juegos es mas que razonable a
N = &. dia de hoy, pero en aquel momento supuso una
Bar gran sorpresa que Irem esperase tanto tiempo.
" -ﬂ 30 meses era una eternidad en parametros coin-
=, op y mas de uno se refirid a A-Type Il como ‘lar-
gamente esperado’. Por lo tanto las expectativas
eran muy altas, ya que el paso del tiempo hacia
presagiar que la secuela se beneficiaria de la
evolucion del hardware.
Cuando llegd la hora de |la verdad, descubri-
mos que A-Type ll era mas bien "A-Type Too'
YA primera vista es bastante decepcionante’
escribio Matt Bielby en su columna Slots of Fun
= de Your Sinclair “Los controles, aspecto e items
] ]

ELE-  (Tuenn

w [Arcade] Esto no seria un A-Type 5ino
hubiese une naveRigantgsca que destruir. 8 '!

de los power-ups son idénticos al primer juego.
Jugar con &l es como retrasar las agujas del
reloj un par de anos.” Estas criticas fueron com- ]
partidas por otras publicaciones. “A-Type il es 5 ]
como ver seis niveles mas del original” publice
Commodore User. "Sus creadores ni s& han mo-
lestado en incluir dos jugadores simultaneos.”
Mo, Irem no hizo un Sslamandery anadid
juego cooperativo. De hecho, incluso disminuyo
la oferta en su secuela. Lo mas criticable es que
solo contaba con seis fases en lugar de ocho.
Ademas, algunos de estos nuevos niveles eran
demasiado familiares para los fans de R-Typs.
sobre todo la primera fase, que practicamente
era un replay del acto inaugural del original, has-
ta tenia el mismo final boss (con nuevo aspecto
y potenciado eso si). Curicsamente, el segundo =
nivel, que franscurria en una cueva parcialmente

= inundada e introducia una variada fauna enemi-

ga, supuso un auténtico espectaculo gue debe-
ria haber protagonizado el verdadero comienzo.

La nave R-9 también repitio, aunque se tra-
taba de una version optimizada (R-9C) que se -
beneficio de un Plasma Beam mas poderoso. Si
mantenias pulsado el boton, la barra de plasma
se recargaba, como siempre, pero si continua-
bas presionando, se rellenaba una segunda vez
para emitir una devastadora descarga de plasma [
que surcaba la pantalla. Se trataba de una gran
idea y el desenlace era espectacular,
pero tardaba tanto en cargarse que no
resultaba demasiado practico. | 3
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POCOS PORTS, MUCHA
) CHLIDHD R-Type Il no visité demasiados sistemas a lo largodel tiempo

| Gl

- AMIGA

m Arc Development s dedicd ocho meses a estaconversiony,
evidentemente, fue tiempo bien aprovechado ya que es casi
idéntico al original SuGnico pero es que elframerate sufre en los
momentos mas intensas, por lo demas es un port notable.
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- GAME BOY COLOR

m Incluide como parte de R-Type DX, este espléndido lanzamiento
incluye versiones en color de ambos jueges de R-Type para GB
(junto a las versiones originales). Incluye mejoras extra ademas
del color, gracias auna actuslizacion grafica en toda regla.

[H.'m.
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a

¥ ATARI ST

m Bastante similar a la gran conversion de Amiga excepto en
glgunos detalles, como |2 ausencia de fondos en segundo plano
{solo aparecen estrellas). También adolece de otros recortes gra-
ficos, como las cascadas 'esta‘mcas"i.ie lafase 2, por ejemplo.

]
¥ PLAYSTATION
W R-Types 25 una de las compilaciones retro més cldsicas v co-
diciadas delcatlogo de |z primera PlayStation. Se incluyen los
dosprimeres episodios con calidad de auténtica coin-op, aunque
glgunos puristas echaran en falta el segundo loop...

m Este es uno de los juegos de Game Boy en los que te preguntas
como fue posible adaptarlo. Si exceptuamos la ausenciade a
quinta fase, es tan cercano al original como puedas imaginar.
" Excelentes graficos, buena misica... un gran logro en general. o

o

L |
~ PLAYSTATION 3/XBOX 340
B R-Type Dimensions es el pack sofiado por los seguidores de la
saga shooter. Ofrece varias opcionesy modos graficos {incluido
‘Crazy Camers', como muestra la pantalla), pero también puedes
disfrutar de ambos clésicos en su gloriosa propuesta original.

H HM HD H BH Du Los seis jefazos de R-Type Il y cémo acabar con ellos

STAGE 2:

| Plasma Bea




P Lacapsula ‘Force' regresd y su
funcion permanecio inalterada, aun-

que contd con nuevas incorporaciones
ofensivas. El resto de power-ups originales
resistiercn intactos y fuercn reforzados con

dos armas exclusivas: el Shotgun Laser, que
proporcionaba una carga explosiva, y el Search
Laser que sorprendia a los enemigos cercanos.
Tambien se infrodujo un nuevo misil con efecto
de bomba de dispersion. Los nuevos ‘juguetes’
eran de agradecer peroc se perdio la oportunidad
de ampliar el arsenal de forma efectiva, los juga-
dores seguian utilizando las armas criginales.

En cuanto a rendimiento, hubo poca mejora
respecto a A-Type, que corria en la placa lrem
M72. La secuela se proporciono en forma de kit y
funcionaba en el nuevo hardware MB2, pero las
‘tripas’ eran las mismas (procesador NEC V3 de
16 bits) asi que las diferencias fueron casi inapre-
ciables. Esteticamente, la secuela fue mas oscura
y apagada, sin esos colores primarios gue hacian
al original "salirse’ de la pantalla, algo que results
perfecto para su estetica sombria y organica.

A-Type [Ifue creado para jugadores expertos
que habian exprimido el original. Los elementos
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w [Arcade] EI B-Type origingl era un shooter bastante exi-
pente, aun &si la dificultad se incrementt para Su secuela.

redes’

se ajustaron en lugar de renovarse y
aungue contaba con menos fases, se
incrementod la dificultad para aumentar el
desafio. Como version mejorada y perfeccio-
nada de A-Type, el arcade tuvo exito, y aguellos
que lamentaron las similitudes con su prede-
cesor admitieron que R-Type Il era una solida,
aunque conservadora, secuela (Your Sinclairy
Commodore User le otorgaron un 93% y un 86%
respectivamente, mientras que C&VG le puntud
con un 92% vy le calificd como “un shooter bri-
llante, tan bueno como el original”). Irem fue a
lo seguro para salvaguardar la franquicia, peroc si
deseabas una altemativa mas radical de R-Type
no tenias mas que fijar tus sentidos en otros
shooters de la casa: Dragon Breed, X-Multiply o
Cosmic Cop, & incluso esa segunda vy disparata-
da secuela llamada R-Type Leo de 1992,

-Type lIno recibio tantos ports como

el original. No hubo adaptaciones para

ordenadores de 8 bits, aungque se pla-

nificé una version para C64. Activision
comercializé buenos ports para Amiga y Atari
ST, ambos desarrollados por Arc Developments,
que siempre tratd bien a las conversiones coin-
op. La modesta Game Boy conto con una ver-
sidn sobresaliente gracias a BITS.

Para SMES, Irem optd por no adaptar direc-
tamente A-Type Il y en su lugar presentd Super
A-Typs, una edicion exclusiva con siete fases. La
mayocria de los duelos contra los jefazos fuercn
alterados o modificados por completo. Como
version domeéstica, Super B-Type fue una oferta
jinteresante, pero sufria de constantes ralentiza-
ciones y no ofrecia checkpoints intermedios.

Tras el lanzamiento de Super R-Type en 1991,
Irem adopto la sensata medida de hacer packs
con ambos titulos. Primero fue A-Types gue apa-
recio para PlayStation en 1998, antes del sobre-
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# [Arcade] Bl disefio gréfico de A-Type IV es muy similar &l
del primer episodio, algo gue nos parece més que apropiado.

saliente R-Type Delta. B} pack incluia versiones
de calidad coin-op mMas una secuencia FMV. Un
aho después, los dos cartuchfs de la portatil

de Mintendo fueron recopilados en A-Typs QX
para Game Boy Color. Podias jugar a cualguier
A-Type, en monocromo vy a todo color, asi como
sentir la experiencia shooter completa, de forma
ininterrumpida, enfrentandote a las 14 fases.

En 2008 aparecio RA-Type Dimensions, publica-
do inicialmente para Xbox 360 y posteriormente
P53 y Nintendo Switch. Upa wez mas, engloba
ambos shooters y permite cambiar entre grafi-
cos originales en 2D y elegantes entornos 30. La
gran novedad es el modo cooperativo, para que
puedas compartir la experiencia A-Type con otro
jugador. En 2014 aparecio una version, no del to-
do recomendable, de A-Type I/l para dispositivos
i0S y Android. Si bien es ciertagque R-Type lino
alcanzo la gloria del original, merece ger recor-
dado porsu solidez v gran exigencia. *
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LA GUIA DEFINITIVA

GURE B

Uno-de los primeros, y mas delirantes, shooters de Mega ]
Drive no genero ninguna secuela, pero se aseguro un 14
lugar en la historia de los videojuegos por su extrana

coleccion de criaturas. Retro Gamer desciende al Infierno.

Texto de Damien McFerran

0 exageramos al decir que Gynoug

F = (rebautizado como Wings Of Woren
= [l EE.UU.) conmociond a los usuarios
de Mega Drive alla por 1991. Hasta
" L entonces lo habitual en los shooters 2D, desde

los tiempos del Space Invaders de Taito, era
ponemos al mando de una nave espacial con

la mision de derrotar a hordas de sanguinarios
alienigenas y poder restaurar la paz en el univer-
so. Gynoug - desarrollado por Masaya, un equi-
po gue se haria famoso gracias a titulos como
Cybernator lconocido como Assault Suits Valken
enJapan) y la popular saga Shubibinman/
Shockman — desplegaba una ambientacién muy
diferente: asumias el papel de un héroe ange-
lical lamado Wor, procedente de la tierra de
lecus. Cuando la tranguilidad de su mundo se
ve amenazada por la aparicion de un malevolo
ser conocido como ‘The Destroyer’ y su horda
de grotescos demonios, a Wor no le queda mas
remedio gue alzar el vuelo para intentar detener
a las fuerzas del Mal.

A lo largo de cinco niveles sorprendente-
mente largos, Gynoug despliega muchos de los
clicheés de los shooters 2D. Los enemigos atacan
sor oleadas, disparando proyectiles hacia tu
posicien, y los jefazos irrumpen hacia la mitad
y el final de cada nivel. 5in embargo, el sistema
de power-ups de Gynoug es bastante peculiar
en comparacion a otros juegos de la época.

Al recolectar orbes de colores aumentamos

drasticamente nuestras posibilidades de lidiar

con el, aparentemente, interminable desfile de

enemigos. Los orbes azules incrementan el ratio

de disparo mientras que los rojos aumentan su

potencia. El estatus actual de los disparos (velo-

cidad y potencia) queda reflejado por dos conta-

dores situados en la parte superior de la pantalla

{con un limite de cinco en cada categoria, aun-

que se requieren muchos orbes para alcanzarlo).

Por suerte, al morir solo nos guitan una unidad

de cada, asi que al menos no nos dejan vendi- L

dos como en otros shoot'em ups. " -ﬂ
Ademas se puede alterar el patron de los dis- »

paros al coleccionar gemas de colores, lo que

resulta muy atil cuando tienes que bregar con

enemigos que atacan tanto por delante como

por detras. Estas gemas aparecian en el juego

bajo tres formas: la gema roja centraba el dispa-

ro hacia el frontal, mientras que la gema azul P

ARGOL
£SCUPIDORA

s

# [Mega Drive] Los sprites de Gynoug pueden ser
pequefios, pero rebosen cariiio y detalle.

AETAOEAMER | 7
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« DRAGOON

m Este monstruo de roca puede parecer duro,
pero en su parie inferiorencontraras came tier-
na que ests pidiendo que le disparen.

Mantente bajo vla mayoria de sus disparos de

pasaran sobre tu personaje, Sigue disparando a
sus partes carnositas para derribarlo.

il |
~ PEEBLE

m Esta serpiente con rostro humano no dispare
proyectiles. Le basta con embestirte con furia.

Permanece en el centro de la pantalla y presta
atencion alos margenes, para evitar que te
sorprenda. Suele irrumpir en 12 pantallz en el
sentido de las agujas delreloj.

CABEZAS
FLOTANTES

~ LOCOMOTIVE BREATH

{ mUna impia combinacidn de hombre y locomo-
: tora.5e rumorea que estd en el Infierno por ser
elresponsable de los retrasos en el Cemanias.

Mantente a la izquierda de la pantalla cuando
* aparezcay concentra el disparo sobre su cabeza,
: evitando el piston de la parte inferior.

¥ GARK

m Gark es bésicamente un enorme horno con
+ muy mala leche. Amrojallamaradas v oculta su
¢ punto débil detras de una quijada de metal

Vigila los proyectiles rojos ymudho cuidado con

|acara de Gark; no solo ooutta ahi su punto débil,
* sinoque la abre para vomitarte fuego.

¥ 5L0G

! mEste humanpide flotante no parece contento.
Suponemos que por tener que pasar todz la

. eternidad con las piernas flexionadas,

Ojo con los provectiles azules gue dispara Slog:
* situs disparos los alkanzan se muttiplicarén.
Muévete sin pararo estarés perdido.

CRBALLERD
o

il Yy e i

B
S 5E MUERTY

IJ E F H z D E Las criaturas diabdlicas a las que te enfrentaras ,Hi "

]

- OGLITHAN

m Este molusco flotante te espera a mitad del
: niveldel océanoy esta protegido por un duro

i caparazonpara evitardafios.

Vigilalas andanadas de provectilesy los misiles

con forma de concha que Oglithan te arroja de
i tantoen tanto.

. a MONOTROG :
1 m Parte maguing, parte humano, Monotrog esun :
: artilugio disblico formado por unanave escolta-
da por cabezas sincuerpo.

Pemanece en el centro de |z pantdla v dirige
+ tus disparcs hadia la maguina voladora mientras

i evitaslos proyecties ylos misiles.
ST BT T T p————,
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- PERFIDY

© mPosiblemente eljefazo més chiflado de la his-
* toria de los shmup. Lo de sangrar por los ojos no
1 esnada encomparacidnal falo gigante.

i Uno de los jefes més dificiles de todo el juego.

: Mantente alaizquierda para que no te embistay

esquiva los proyectiles rojos que lanza,
il ]
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¥ MASSEBOTH

m Adopta dos formas: |2 primera es un barco
+ hundido cuyo mascandn dispara sin cesar. Una
\ vezdestruido, te desvelard su auténtica forma.

Tendrésgue ser bastante dgil para evitarel en-
¢ jambre de proyectiles que aroja, pero si contra-
* atacascon furialo derrotarss faciimente

o

~ ORRPUS

m Sinextremidades, ycon |a parte inferior de su
+ columna vertebral colgando al aire, Orrpus no
: parece demasiado feliz. Sucara es un poema.

¢ Evita los gldbulosrojos que escupe y aseglrate

de disparar sobre sucorazén cuando lo saque a
¢ pasear. Es supunto débil

: * THE DESTROYER

. mElvillano finalde Gynouges tan repulsivo que
asulado el Dobkeratops de R-Type parece Mister
¢ Universo, Es hora de liberarle de su miseria,

Los proyectiles que dispara no son muy rapidos
! perote perseguirdn, as que no dejes de moverte
! mientras castigas sin descanso sucorazin,
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P creaba un patron de disparo
en arco que protegia la parte
inferior y superior del personaje.
Por su parte, la gema amarilla anadia un disparo
frontal y otro trasero, aunque este Gitimo era
irritantemente flojo. ¥ luego estaban los ataques
especiales, que aparecian en forma de papiros
coleccionables. Estos consistian en Bolas de
Energia (proyectiles que absorbian las balas
enemigas), Relampagos (atagues eléctricos ver-
ticales), Flechas (como misiles guiados), Bombas
Terrestres, Rayos (que limpiaban la pantalla de
enemigos), Fuegos Fatuos, Elementales (pareci-
dos a los Options de la saga Gradius) y Escudos
de Aura. Y, por ultimo, se podian recoger plu-
mas que aumentaban la velocidad de Wor.
Disenadas por Satoshi Makai, el mismo artista
que dic vida a los igualmente inquietantes per-
sonajes de Cho Anikien la PC Engine, las cria-
turas de Gynoug no se parecen a nada visto en
otros shooters. Un crisol de imagineria steam-
punk, arte medieval y las peores pesadillas de
HR Giger que alcanza sus cotas mas demencia-
les con los jefazos. ¥ eso que las cosas comien-
zan de manera relativamente moderada, con el
dragon de piedra que ejerce de mid-boss y con
‘Locomaoative Breath' (el tren humanoide) al final
de la primera fase. La segunda fase es rematada
por ‘Masseboth’ (una cabeza gigante que usa
un barco a modo de sombrero), pero el juego
empieza a chiflarse definitivamente a partir de la
cuarta fase por cortesia de Orrpus, un grotesco
ser con pinta de estar pasandolo realmente mal
{ojo a su cimbreante columna vertebral).

I torso flotante no es lo mas demen-
cial que ofrece Gynoug. Ese honor
estd reservado a Perfidy, un grotesco
humanoide que llora sangre y luce
lo que sclo puede describirse como el mayor
falo jamas visto en un videojuego. Cuando John
Szczepaniak, el autor de la maravillosa trilogia
de libros de entrevistas a desarrolladores japo-
neses [y antiguo colaborador de la Retro Gamer
britéanica), preguntd a Makai sobre el peculiar
disefo de Perfidy, el disefador no pudo ser més
sincero: “lo dibujé en secreto y lo meti de gol-
pe"”. La forma en la que Perfidy sorted el radar
de Sega sigue siendo una incognita. Quizas sus
testers simplemente no lograron sobrevivir en el
juego hasta llegar a ese punto. Poléemicas falicas
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w|Mega Drive] En Gymoug desenc edenaras diversos atagues
especieles, elgunos mas efectivos que otros.

L&

LA GUIA DEAINITIVA: BYNOUG

Como acabar con las
huestes de The Destroyer

m A principio el vuelo de Wor es bastante
lento, pero a medida que vayas recogien-

# [Mepa Drive] No se &precia sobre el papel, pero este escenario se
EStremece y retuerce como si estuviers vivo. Es impresionante.

al margen, que Makai fuera capaz de plasmar se-
mejantes proezas graficas durante |os primeros
anos de vida de Mega Drive da testimonic de su
increible talento. Desde entonces ha trabajado
como freelance, dejando su huella como artista
entitulos como Resident Evil Code: Veronica,
World Of Warcraft y Culdcept

MNos hemos centrado bastante en los sorpren-
dentes graficos de Gynoug, pero el juego tiene
otras muchas virtudes. La musica compuesta
por Noriyuki hwadare (quien tambign firma las
bandas sonoras de Gleylancery Langrisser’
Warsong) puede resultar algo simple, pero apor-
ta una innegable carga epica a la accién. Al mar-
gen de su factura audiovisual, Gynoug tambien
brindaba una notable dificultad, lo que llama
mucho la atencion en 1991, en una epoca en la
que MD acogia shooters terriblemente faciles.

Sega adquirio los derechos para publicarlo
en Europa en 1992, donde conservd no
solo su peculiar nombre, sino también
el iconico diseno de la portada original,
con Wor alzando el punc hacia un tene- i
broso cielo. En EE.UU. el juego debuto
un ano antes, editado por DreamWorks
vy rebautizade come Wings Of Wor con
una ilustracion de Boris Vallejo como arte de
portada. El artista de origen peruanc ha dejado
su huella en numerosas caratulas de Mega Drive
!/ Genesis [ Golden Axe I, Ecco The Daiphin,
HardBalll, Phantasy Star IV, Turrican..) asi como
en portadas de libros, discos o carteles de cine.
iQue tienen en comun Wings OF Wory el cartel
de Las vacaciones de una chiflada familia ameri-
cana? Boris Vallejo firmo ambos,

Mientras Masaya siguio adelante, creando la
brillante y no menos inquietante saga Cho Aniki
que presentaba un estilo grafico similar y un
sorprendente erotismo, Gynoug mantiene la eti-
queta de ser unc de los cartuchos mas deliciosa-
mente extranos del catalogo Mega Drive. Jamas
inspiré una secuela ni se barajo la idea de pro-
ducir un remake HD. Tal vez porque su elenco
de deformes criaturas sigue siendo demasiado
desconcertante como para poder mostrarlos por
segunda vez ante el publico. *

do potenciadores de velocidad én foma
de plumas) volard con més agilidad. Dos
plumas bastan para tener una velocidad
aceptable. Reco germas implica un control.
menospreciso del personaje.

= Durante la mayoria del juego podrds
tirar bien con los disparcs gue proporcio-
nan las gemas mjay azul, pero en algu-
nos momentos el disparo hacia adelante y
atrés que brinda |a gema amarilla te ven-
drd de perlas. Por suerte, esta gema suele
aparecer en el momento preciso,

= No desprecies los iterns que proporcio-
nan los atagues especiales, porgue a me-
rudo marcaran la dferencia entre el éxito
yel fracaso. Por ejemplo, el hechizo del
atague terrestre te vendrd que ni pintado
para los enemigos a pie de suelo,

m Algunos de losjefaos son atemadores,
enparte porgque algunos ocupan tanta
porcion de pantalla que parece imposible
ponerse a salvo. Pero, como todos los je-
fies, tienen unos patrones bien marcados.
Detectarios conduce a la victoria

m Todos los jefes tienen un punto débil so-
bre &l que debes disparar sin compasion.
Escucha el revelador efecto de sonido
que suena al impactar en un punto débil
DOTQUE & VECes estos no son detectables a
primera vista.

m 5i la correosa dificultad del jusgo te esta
‘amargando lavida, ve a la pantaila de op-
ciones, selecciona ‘Game Level, mantén
presionados A, B’y 'C’y entonces pulsa
‘Start” para acceder & un modo mas fadl.
También puedes acoeder 2l selector de ni-
veles, presionando "4 en ‘Control’ durante
diez segundos.
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LA HISTORIA DE




o hay duda de que la

primera PlayStation

consig popularizar

los videojuegos en la
sociedad. S




Hay bastantes personajes en la serie. Esta es una
seleccién de los mas destacados

GABRIEL 'GABE' LOGAN

m Elprincipal protagonista, como de la amilia pars
cualquier fan de Syphon Filter. Es el Solid Snake de
l2 serie, su Sam Fisher. Gabe Logan es un parte muy

importante de la historia incluso en los juegoes en los
QUE N SIQUIETa 3parece.

LIAN XING

m Lalugarteniente de Logan yuno de los pocos
personajes que ha aparecido entoda la franquicia,
e incluso en ocasiones ha sido jugable Un dato: en
los juegos de P52 y PSP fue dobladz en inglés por la
misma actriz que hizo Mei lingen Metal Gear Solid.

MARA ARAMOV

m L3 asesing a sueldo Mara Aramov es otrodelos
personajes recurrente en la serie, sobre todo como
principal enemigo o jefe a mitad del juego. Enocz-

siones ha ayudado a Logan, pero solocuandoa ella
{ambién le beneficiaba hacerlo.

TERESA LIPAN
m Ha sido un personaje recurrente en |a serie desde

S primera aparicion en Syphon Filter 2, con fre-
cuencia dando indicaciones sobre la misidn en la dis-
tancia. Mo obstante, no se sabe nada de ella desde
que resultd herida en Logan's Shadow.

MAGGIE POWERS

m Es inimaginable una serie de espias americanos
enla que no les ayude el MIs. Powers (;seré laher-
mana de Austin?) es la tipica briténica que hay ento-

das |as historias de este estilo. Colabora con Logan
en todos los juegos a partir de Syphon Filter 3,

LAWRENCE MUJARI
m Este amigo de Teresa llegd también a la serizen

Syphon Fiter 2y ha tenido un papel destacado en
algunos capitulos. Como experto en bioquimica, su
objetivo es ayudara erradicar elvinus y curar a los
aliados infectades.

GARY STONEMAN

m Este ex-agente de la ClAy veterano asesino a sueldo
aparece en varios juegos de la serie a partir de Omega
Strain, ¥ enalgunos es también jugable. Es el tipico
soldado estad ounidense duro como unaroca pero
sabe compo recoger valiosa informacion.

COBRA

m El personaje sin nombre de Omega Strafnsusti-

tuyd a Gabe Logan como protagonista para gue pu-
diese existir el multijugador de PlayStation?. Cobra
se puede personalizar segin el gusto deljugadory

puede ser hombre omujer.

= | FETPO GATER

a historia del juego cambio
un poco, pero la jugabilidad
se baso en la segunda idea
gue volvia loco a Richard:
el cine a lo John Woo, con un estilo
y un sentido de la accion que gue-
ria ver implementado en el juego.

] |

~ TASER AERED
m Tal vez el anma més famosa de todas las de
|2 serie; tiene el cémico efecto de prender en

llamas a los enemigos. Da igual que se suponga |
que es para el sigilo.

|
- MM
m Lapistola bdsica y la que tiene Gabe por
defecto. Viene equipada con silenciador, conlo |
que es Gtilen las misiones de sigilo en las que
puedes matar.

—m Esta disponible sobre todo en las misiones

Un héroe de accion vale lo que su arsenal

| |
v RIFLE DE FRANCOTIRADOR
CON SILENCIADOR
centradas en el sigilo. Puede detectar a los ene-
Migos que S8 Mueven en Iaoscyridad.

v K364

W Aunque 5 empufia con unamano, es un rifle
de asalto. Destaca por suhabilidad para dispa-
rar a través de los chalecos antibslas, asique
no hay que apuntar alacabeza,




! stas soluciones imaginati-
wvas fueron decisivas en el
desarrolio del juego para
PlayStation.

* #

- G-18

m Pistola automatica conuna de lasmejores
tasas de disparo. Elimina a los enemigos més
débiles pero puede dejar a Gabe vendido porque
el cargador tiene pocas balas.

a

,

-« ESCOPETA

m Aungue estd pensadapara elcombate de
cerca, la capacidad de la escopetapara derribar

enemigos es Uil cuando luchamos contra un
grupo a media distancia.

Richard Ham

YO ESTABA
APRETANDO
LOS DIENTES”

* M1é6

m H rifle de asalto mas comin de cuglquier
juego. Suele ser uno de los primemsrifies de
asalto que consigue el jugador y es un arma
todoterreno.

o~ L —

* HK-5

m B Heckler & Koch parte del MP3, unarma
muyutilizada en los jusgos. Como ametralla-
dora es mas rapida que una pistolay més ligera
que d rifle de asalto pero mas débil a distancia.
4 b

5

a M-79

m Este lanzagranadas aparece poco en la serie
por razones obvias. Vamuy bien para deshacer-
se de grandes grupos de enemigos o incluso de
vehicules blindados.

e y B

7

« GRANADAS

m Hay granadas de varios tipos en los distintos
juegos. Sobre todo pueden utilizarse para
atacar en su variante explosiva o para el sigilo
cuando contienen gas venenoso.

+ AU300
m L3 AU30D es una de |as armasmenos realista
de 13 serie. Uiliza una mira de Rayos-X para que
el jugador dispare sus balas espedizles a través
de superficies duras.

] ik

* ARCO

m Es dificil encontrar una. La ballestaes un
arma no letal (til para debilitar a los objetives
sinmatarlos yes especizlmente (tilcontra ob-
jetivos no hostiles.
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No es una exageracion decir que Syphon Filter te lleva por todo el mundo
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ON FHLTER

I exito del primer juego
estuvo tan claro desde el
principio que Eidetic no
tuvo ni un momento de
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EL COMBATE CON

EL LANZALLAMAS

m L& lucha con Anton Girdeux esta
disefiada con un buen sentido del
ritmo e introduce la idea de disparar
aun enemigo blindado en la espalda,
algo que hoy dizno se utiliza. La pe-
lea ensi era un reto y se percibia como algo Unico v con personalidad.

EL HELICOPTERO

m Labatallade Syphon Filtercontra
un helicopterc recuerda a la de Metal
Gear Solid, pero no deja de serun
momento destacado en el juego. Fue
un momento cumbre después de
escalar un edificio tras una misian de
sigilo en tierra, pasando por una misidnde desactivacion de misiles antes de
escapar a través de un silo, hasta llegar a este momento.

EL ASESINATO DEL
COMANDANTE

m Gracias a la flexibilidad del lengua- :
je guionizado de Syphon Filter 2los ?
desarrolladores pudieron crear mo-
mentos destacados. Habia muchas
de estas escenas emocionantes,
pero este sutil puzle en el que habia que matar a un comandante sin que sus
aliados se dierancuenta propomciond momentes de gran emocion.

EL TREN
DESCONTROLADO

m Mucho antes de labatsllade
Uncharfed 2enla que se despefiaba |
un tren, Syphon Filter ya habia crea-
do una escena espectacular. Eljuego |
estd repleto de eventos interesantes, EES
y este es uno de los mejores, con Gabe saltando de un vegdna otroy
atacando al helicdptero.

PONTE UN TRAJE b
m Laprimera fase de Syphon Filter "
3es especial porque no pone a los hﬂ
jugadores en mitad de un tiroteo. Un .

Gabe Logan trajeado toma el ascen-
sor hasta una habitacion de hotel,
donde esté todo lo que necesita para
acabar con su objetivo. Eraunamanera sencilla; pero brillante, de
BITDEZAr UN juego de espias.

DESDE LAS ALTURAS
mEn Syphon Filter 2 el jugador em-

pieza en elnivelinicial lanzdndose -
en paracaidas, lo que transmite una
sensacion muyde "espiz”, En su i

primera misidn Mujari también se
tiraba en paracaidas a una mina de
oro, pero en este caso el jugador podia elegir entre czer en mitad deltiroteo,
aterrizar detras del enemigo y matarlo en sigilo o buscar otro camina.

o)

PREV

Hillage IV
ZONE

1

(el Wantage Foints

O = % |1 7 .= R NO
Combat Objects

COMEAT

B

ero la base de seguidores
queria mas Syphon Filter y
P52 empezaba a asomar la
patita y Eidetic no queria

perd érselo. Y ord la
mpr
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Tuin ott.the water




BJECTE

a habia unas expectati-
vas creadas respecto a
Syphon Filter. hahia
v gue 3 impulsar,

el "arn
un publico n

s probable que esa fuera
la razon por la que el de-
sarrollador volviese a sus
raices en los dos dltimos
. En lugs i lar,

junto al
ampliaba las p

una
npre habian

i Mt
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LA GUIA DEFINITIVA: NARC
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l[An:BdE] Puedes usar muchas palabras para
describir Marc, pero “"aburrido“no es una de ellas.

[
invadidal jAsesinos!
Gangsters! jChulo
sl Lo peor de la
Tierra esta por todas
partes! Solo tu puedes
restaurar la ley y el
orden. Con el dedo en
el gatillo, es hora de
limpiar las calles...
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s probable que nunca hayas jugado a

algo como MNare. Violento y sordido, es

como una peli de accion de los ochenta,

fusionada con un sobrecargado mensaje
antidrogas y que, segun se rumorea, era el favo-
rito de una conocida “gamer”, y antigua primera
dama de EE.UU., Nancy Reagan.

Adelantandose diez anos a oiros polemicos
titulos como Grand Theft Auto, Narc fue disena-
do por Eugene Jarvis, programado por George
Petro y llegd a los salones en 1988, fras la com-
pra de Williams Electronics por Midway Games.
Se vendio como el gran regreso de la compania.

¥ es tan ridiculo, al nivel de mearse encima
de la risa, que resulta imposible no imaginarse a
su disenador y programador tronchandose con
cada exagerado detalle de jugabilidad o trama
que anadian. Empezamos con los personajes
jugables, dos polis sin escripulos llamados Max
Force y Hit Man. Vestidos con coloridas arma-
duras de combate (azul y rojo), también llevan
cascos de moto y les caracteriza una total falta
de sutileza. Estos futuristas “maderos” deben
infiltrarse en los dominios de Mr Big, rey del
inframundo criminal en una indigente y misera-
ble urbe. A su paso saldran hordas de chulos,
gangsters, yonkis y psicopatas, todos intenta
eliminar a los héroes de la forma mas grotesca
posible. Estos chorizos deben ser pacificados de
cualguier forma, un delicioso eufemismo para la
masacre que aguarda en cada esquina de Narc.

Cada nivel tiene scroll horizontal de izquierda
a derecha, con un efecto de pantalla semi-3D pa
ra que los personajes se muevan hacia dentro o
hacia fuera del decorado, y contienen puertas de
las gue emergen los enemigos, o gque son la sali
da a la siguiente zona. Para ello, el jugador debe
encontrar una tarjeta de color, por lo general
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ZX SPECTRUM

m Aunque se elimind todo el color del arcade y se sustitu-
yo por dos tonos variables, la version de Spectrum esun
trabajo impresionante. Un pelin lenta, pero admirable por
la cantidad de contenido deloriginal que retiene, inclu-
yendo los subniveles y la variedad de enemigos. Sélo para
128k, pero un noble esfuerzo de The Sales Curve y Ocean.

wlarcade] Una calle emernicana

AMSTRAD CPC

m Algo mas lento que el port de Spectrum {alge que es ra--

ro, considerando que comparten codigo), el Amstrad afia-
de mucho maés color, aungue es mas pobre en casi todos
los demnas aspectos. El sonido brilla por su ausencia, y los
graficos a menudo se convierten en una confusa explosian
de pixeles. Es la peor de las conversiones de 8 bits.

cusiquiera, nads nusual, ni un
pelin extrafo que ver agui..

enel suelo o en poder de un matan. Como en
otros arcades, comienza despacio, antes de que
un enjambre de criminales caiga sobre los narcs.
El arma por defecto es un subfusil, con municién
limitada. También se pusden coger cohetes,
para terminar por la via rapida, aungue hay que
evitar a los civiles. En cualguier caso, no todo
son tiros; Max Force y Hit Man son polis, y pue-
den apresar enemigos poniéndose sobre ellos y
usando su infinito suministro de esposas.

Las pruebas abandonadas (como alijos o fajos
de dinero) se pueden recoger, aungue como ca-

9 | AETRO BATER

bria esperar es arriesgado, ya que los titeres de
Mr Big tienen armas, jeringuillas... Dispararies es
mas seguro, y satisfactorio, a pesar de los bonus
que podemos ganar por arrestarles.

El jugador comienza en las calles de ciudad
deprimida, donde es asaltado por numerosos
y clonicos yonkis con gabardina. Después, la
refriega sigue en el anden del metro, rumbo
al laboratorio secreto del cientifico adicto Dr
Spike Rush, AKA Hypoman, quien esta ccupado
produciendo drogas para vender en la calle.
Aquila violencia del juego vira hacia lo extra-

i s A

AMIGA

m El Amiga recibi¢ pobres conversiones arcade a prin-
cipios de los noventa, pero este en concreto supuso un
esfuerzo mas que decente, aungue no iguale a su, su-
puestamente pariente inferior, el Cé4. Mas turgente en su
ritmo, el Narc de Amiga carece de la explosiva jugabilidad
de Cé4, y acaba resultando un poco aburride.

no. Atacado por violentos rottweilers, los polis
deben contraatacar o ser mordisgueados hasta
la muerte. Pero, a diferencia de sus duenos hu-
mangcs, quienes caen al suelo una vez muertos,
los canes mutan en cachorro al ser disparados, y
huyen a replantearse su vida. Tambien pasamos
por un puente y un vivero antes de llegar a las
oficinas de Mr Big y a su organizacion, Krack.
Abrete paso entre los gangsters de |a junta di-
rectiva y llegaras al duelo con el mismisimo Mr
Big, ya sin silla de ruedas. En un glorioso, ridicu-
lo y totalmente inesperado gire, Mr Big se trans-
forma en una hinchada cabeza sonriente gque
dispara misiles a los héroes. Dale con suficientes
cohetes y se volvera a transformar, en una cala-
wvera metalica con columna vertebral, gque escu-
pe a los polis lo gue parecen trozos de came.

Y luego esta el coche. Descartado un aburrido
coche patrulla o berlina sin matricula, los polis
conducen un sobrio Porsche rojo, con lanza-
cohetes, metralletas delanteras y ordenador a
borde que revela detalles de los jefes que los es-
peran. Disponible en la larga seccion del puente,
puede ser conducideo a altisimas velocidades
con una completa falia de respeto por la vida
humana y el codigo de circulacion. Aungue, una
conduccion descuidada, suele acabar en la no-
toria y explosiva destruccion del fragil vehiculo,
rematada con el gag de una rueda rebotando.
Cada narc comienza el juego con tres vidas, y
una barra de energia, gue los malhechores de la
ciudad van menguando muy alegremente.

Tras estrenarse en los salones, Narc causo
furor entre los padres, quienes se oponian a gque
sus retonos se expusieran a este sanguinario
acercamiento del cumplimiento de la ley, aungue
el sordido tono del juego escapaba a la censura.
Dado el desfile de extremidades sanguinclentas
gue ocupaba la pantalla cada vez que el jugador
disparaba un cohete, no es de extranar.
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COMMODORE 64 ATARI ST NES

m Programado por Simaen Pick, fue su dltime juego en = Compartir cedigo con Amiga se tradujo en un port de m Llevar uno de los jueges arcade mas viclentes de la
Cé4, y menudo trabajaze para despedirse. Sensiblemente Atari 5T dertro de la media, lastrado ademas por un historia y adaptarlo a la familiar Nintendo Entertainment
més rapido que sus companeros de B bits, los cuadrado- scroll espasmddico. Es una pena, porgue la base de un System fue... atrevido. Para ser justos, es una comversicn

tes graficos del Commadore encajan con el juego perfec- buen juego esta ahi, y el port sdlo necesitaba un poco mas excelente de Rare y Acclaim, que se mueve a buen ritmo
tamente. Acompaniado de una gran misica, sigue siendo de esmero en su jugabilidad. En cualquier caso, la presen-  y refiene mucho de la jugabilidad original, aunque con los
una de las mejores conversiones arcade para C&4. tacién, como en la version de Amiga, es de primera. detalles sanguinolentos muy atenuades.
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LA BANDA DAS LOF

m La primera tareade los narcs es
acabar con la distribucion de Mr Big,
gestionada por una banda, los Das Lof.
Con gabardinas para disimular su car-
gamento, estos chungos acuden en ma-
sa & por los polis. Deben ser abatidos o
detenidos (para conseguir un bonus).

JOE ROCKHEAD

m Los narcs son un quebradero de ca-
beza para Mr Big, obligandole a sacar
& los tipos mas duros. Joe Rockhead
wvive en una frenética ira de esteroides,
lo que le hace poderoso e inmune al
doler, y dificil de matar. Si te pilla, sera
lo més parecido a una caricia infernal.

DOCTOR SPIKE RUSH

m Interrogandao a los miembros de Das
Lof, descubrirds la localizaddn del la-
baratorio de Mr Big, y que el Dr Spike
Rush esté preparando una mezcla adn
mas potente. Es un rival peligroso, que
te lanzaré peligrosas jeringas veneno-
sas alméds minima descuido.
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MR. BIG

El“gran hombre”, el objetivo de los narcs. Primero aparece
ensilla de ruedas, retirandose a su guarida para evitar el
fuego enemige, antes de desvelar su forma real: una gigan-
tesca cabeza sobre una plataforma mévil. Llénala de plomo
y volvera a cambiar, por sorpresa, a una calavera metalica.
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SARGENTO SKY HIGH
= Con los laboratorios destruidos, toca descubrir de dénde
viene la marihuana, y ver quien la esta protegiendo. Ese rol
recae en el Sargento Sky High, soldado veterano, adicto al
porro y custodio del criadero de Mr Big. Despacha al villano
y aseglrate de coger algunas plantas... [Son una pruebal

% | AETRO BATER

KINKY PINKY

m Antes de alcanzar el cuartel general de Mr Big, los narcs 1
deben pasar por las chungas y sucias calles del centro. \
Portande un cuchillo de cocina y con una aterradora masca-

ra de payaso, Kinky Pinky manda aqui, y sus miembros no

dudan en secuestrar a los distraides viandantes.

f

GRUPO DEL CUARTEL GENERAL

m Finalmente, los narcs penetran en el cuartel general de
Mr Big, pero no sin antes enfrentarse a legiones de matones
con traje de géngster. Armados con subfusiles, estos gangs-
ters son lo dltimo en asesinos de profesidn, y te amargaran
el camino hacia la guarida de Mr Big.
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FREE: 100,000

Hablamos con el programador tras la version de Narc para
Commodore 64 y productor para The Sales Curve sobre
todas las conversiones de esta recreativa run-and-gun

LComo consiguié The Sales
Curve el trabajo con Nare?
Como parte de su plan de cinco
afios para convertirnaos en edi-
tor, Jane [Cavanagh, fundadara
de Sales Curve] estaba desarro-
llando titulos para unos pocos
editores. Usamos cada proyecto
para contratar nuevos progra-
madores y artistas para que
creciera el equipo interno de
desarrollo, Random Access. Con
el éxito y calidad de Silkworm

y a la habilidad negociadora de
Jane, fue facil conseguirlo.

(Cuél fue tu papel?
Basicamente hubo tres ver-
siones del juego. La de Ch4
fue independiente; Spectrum y
Amstrad compartieron codigo,
como las de Amiga y ST. Mi
rol, ademds de programar la
de Cé4, fue seguir los avances,
para asegurar que llegdbamos
alas fechas. También monté el

equipo.

iTuviste acceso a la maquina
recreativa de Narc?

Si, tuvimos un mueble en la
oficina. Una de las primeras dr-
denes de negocio fue coger los
sprites de las ROM. Matt Spall,
nuestro informatico, fue quien
hizo esto. No podiames usarlas
directamente porque tenian
mucho color y resolucién, pero
fueran super dtiles como mate-
rial de referencia. Dato curiose:
iMatt es el hermano del actor
Timothy Spalll

iEstabas al tanto de la recrea-
tiva y su reputacién?

Mo, no teniamos constancia.
Muches juegos de la época gira-
ban en torno a disparar cosas,
pero nos costo entender todo el
tema de la cultura de la droga
en agquel momento. Creo gue
evitamos males mayores mini-
mizando la sangre ¥ haciendo
que los malos se hundieran en
el suelo en lugar de quedarse el
muerte a la vista.

iHubo algin problema durante
el desarrolle de Nare?

Unmes antes de terminar el
desarrollo, Dave Leitch seguia
teniendo problemas para hacer
que la versidn de ZX Spectrum
fuera lo suficientemente rapida.
Estaba casi bien, pero petar-
deaba a veces. Hasta que un
dia, se dio cuenta que estaba
actualizando la pantalla dos
veces porcada ciclo del juego -
hablando técnicamente, estaba

copiando el buffer de pantalls a
la memoria de video dos veces.
Elimind esa ridicula segunda
actualizacian [y de repente el
juego se volvio super rapidoy
mucho mas jugablel

JOuedaste satisfecho con tu
trabajo en C&47 ;Vendié bien?
Si, hubo muchas cosas con las
que quedé encantado: modo
para 2 jugadares simultaneos,
el scroll de coler, balas con
sombra, el scanner y las letras
pintadas con spray. Todo eso era
dificil de hacer bien. Creo que
todas funcionaron bien, aunque
fue hacia el finalde la era de

8 bits, asi que no creo que las
versiones de C64, Spectrumao
Amstrad vendieran muchisime.

Dada la fecha, Jhube ‘erunch'?
Hubao un tiempo en el que tra-
bajé desde casa, echando horas
como loco. Y siende afios antes
de Internet o el email, cada dos
dias hacia un diskette, iba a
correns y usaba el servicio de
entrega en el mismo dia (creo
que se llamaba Red Star) para
que llevaran el disco a Clapham
Junction, la estacion mas cerca-
na al testeo de The Sales Curve.
Ellos jugaban al titulo y enton-
ces me mandaban por fax una
lista de bugs, en la que trabaja-
ria antes de enviarles otro dis-
kette dos dias después. {Como
han cambiado las cosas!

BN

La angulosa cabina vertical es atipica, en
tanto en cuanto los controles estan alojados
por debajo del monitor, en su propioc compar-
timento rectangular sobre la unidad principal
de la maguina. Los joysticks de ocho direccio-
nes se usaban para manejar a los personajes,
vy junto a estos hay cuatro botones, disparo,
cohete, salto y agacharse. Bajo el capo, Marc
contiene un circuito Texas Instrument, el
TMS34010, y fue uno de los primeros jusgos
en usar es procesador de graficos integrado.
Su habilidad para crear sprites de mayor defi-
nicion se explotaria aun mas en juegos como
Mortal Kombat y NBA Jam.

Dada su infamia y exito, las versiones
domesticas de Narc llegaron dos anos des-
pues. La mayoria fueron editadas por Ocean
Software, y desarrolladas por The Sales Curve
a través de su equipo interno, Random Access.
MNarcrecibic alabanzas de casi toda la prensa,
sobre todo en los dos ordenadores fabricados
por Commodore. La unica voz discordante fue
Your Sinclair, aunque cargaron mas las tintas
por el contenido que por su calidad. Por ultimo,
la version NES fue lanzada por Acclaim, aungue
la desarrclld Rare, reteniendo asi la conexion
britanica entre todos los ports domesticos.

Echando la vista atras, quiza resulte dificil ver
porgue Narc causo alboroto. Influenciado por
las sensacionalistas pelis de accion de la época,
v la ciencia ficcion distopica de filmes como
Terminatory Robocop, no fue muy critico a la
hora de recrear el mundo yonki urbano, ni con-
tiene nada especialmente fresco para el pablico
actual, exceptuando su tono irénico. Muchos
de los personajes de Narc protagonizaron los
dibujos de Acclaim The Powsr Team, sobre todo
Max Force y el principal villano, Mr Big, insuflan-
do vida a Narc mas alla de los salones y ports
domeésticos. Midway intento relanzar la serie en
P52 en 2005, con estrellas como Ron Perlmany
Michael Madsen, pero no deja huella. Mientras
el remake se ha hundido para siempre en el lago
de los juegos a ser olvidados, el Narc original
sigue siendo el favorito de los fans. Con sus gra-
ficos y tono Unicos, parece claro por gué se le
sigue recordando con carino.
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os jugadores y la prensa amaban los
juegos de ciencia ficcion de finales de
los afos 80 de Raffaele Cecco (Exolon,
Cybemoidy Cyberneid N, porlo que
lo normal era imaginar que el disefador tendria
la tentacion de continuar este camino con un
cuarto titulo de ciencia fiecion. Cuando le pre-
guntamos, vimos que esto no fue asi. "Estaba
aburrido del generoc de ciencia ficcion, ya que
mis ultimos juegos eran de ese tipo”, admite
Raffaele. "Cuando disene los juegos me preocu-
paba mas la forma en que los objetos interac-
tuaban de una manera mas abstracta, en lugar
de permitir gue el entorno “espacial” guiara el
diseno del juego. Asi que los graficos de ciencia
ficcion eran realmente decoracion. Sin embargo,
como todavia estaba dibujando mis propios gra-
ficos en ese momento, la idea de poder explorar
algunos estilos diferentes era atractiva®.
El estilo del gue habla Raffaele fue la fantasia,
qgue el desarrollador atribuye en gran medida
a sus habitos de lectura y escucha en ese mo-
mento. “Lei El Sefior de los Anillos, y en ese
memento escuchaba mucha musica de Queen”,
senala Raffaele. “Junto con sus populares temas
comerciales, hicieron algunas canciones mas os-
curas que aludian a las hadas y otras ideas fan-
tasticas. Pensé que todo el entorno de fantasia
estaba |lleno de buenas ideas, asi que me decidi
por el. Como de costumbre, Hewson lo apoyo vy
no le importd correr riesgos con algo diferente”.
Con el género decidido, Raffaele se centro en
la jugabilidad, y aunque
a menudo se supone
que Stormiord se ba-
s0 en Exolon, no fue
realmente asi. “MNo
puedo decir que
Stormiordfuera el
sucesor de Exolon”,
comenta Raffaele.
“Para empezar,
Stormiord era un
juego con scroll,

Después de producir un trio de exitosos titulos de ciencia
ficcion para Hewson Consultants, Raffaele Cecco cambio
de direccion. Retro Gamer muestra como esto llevo al
desarrollador a crear su puzle de fantasia, Stormlord.

Texto de Rory Milne
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#[ZX Spectrum] Los puzles en Stormiord 8 menudo implican
una larga ceminata para encontrar el objeto requerido.

mientras que Exolon no tenia. Probablemente
haya mas similitud con Eguinox, ya gue tenia
mas entorno abierto para explorar que Exolon o
Cybemoid. Viendo los juegos, puede haber una
similitud, ya que todos los graficos fueron dibu-
jados por mi y tenia un estilo gue se adaptaba a
mis limitadas habilidades como artista™

Una habilidad artistica que el desarrollador
considerd que estaba mas alla de sus posibili-
dades fue la animacion del protagonista, por lo
gue se aseguro los servicios del artista que ha-
bia creado el sprite principal para Exolon, Nigel
Brownjohn, aungue postericrmente se le pidio al
animador Dale un cambio de imagen. “jSe pare-
cia un poco a Shrek!”, dice Raffaele sobre la apa-
riencia inicial de su protagonista. "Tendria que
especular sobre lo gue paso con el personaje,
pero supongo que fue un primer borrador recha-
zado por parte del animador, Brownjohn, quien
tambien animo al personaje de Exolon. Parecia
mas un malo gue un heroe, y tengo un vago re-
cuerdo de gue a Hewson no le gustaba. Mo creo
gue su mochila cohete realmente hiciera nada,
especialmente si era un borrador inicial, por lo
gue fue un intercambio de graficos directo. El
personaje final era un heroe de fantasia barbu-
do, pero crec gue los cuemos gue sobresalian
de su casco le daban ese aire vikingo™.




DATOS

» COMPANIA:
HEWSOM CONSULTANTS

» DESARROLLADORES:
RAFFAELE CECCOY
NICK JONES _

» LANZAMIENTO:

1989

» PLATAFORMAS:
ZXSPECTRUM, CPC, ETC

» GENERO:
RUN-AND-GUN

» Raffaele Cecco ha traba-
jado en varios clasicos de &
bits para Hewson.

QI TME

#[ZX Spectrum] Los trampolines ca-
taputtan &l héroe del juego & grandes
distanciss & traves del cielo nocturno.

w [2X Spectrum] Un par de oponentes
son piezas de ejedrez que encajan muy
bien en e mundo surreslista del juego.
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Ademas del personaje principal de Stormlord,
Raffaele se encargd del resto de tareas de ani-
macidn, que gracias a la banda de rock favorita
del disenador, incluia cleadas de peones y caba-
lleros mortales. “Una vez mas, volviendo a los
primeros discos de Queen, habia un tema llama-
do March Of The Black Queen”, recuerda Cecco.
“Esa pista siempre me hizo pensar en un juego
de asjedrez por razones obvias, asi gque meti algu-
nas piezas de ajedrez. De hecho, pensé que iban
bastante bien con las ideas de fantasia / hadas.
Ademas, el hecho de que no necesitaran nin-
guna animacion los hizo mas atractivos, ya que
solo podia deslizarlos por el suelo”.

Sin embargo, Raffaele ided una innovadora
mecanica donde los trampolines lanzaban al vi
kingo a un cielo nocturno llenc de estrellas que
permitian al héroe recorrer grandes distancias
en el reino de hadas en el gue se desa-
rrolla su busqueda. “Tras la lujosa ani
macién de vuelo, no habia mas gue
un teletransportador, como los de
Equinox y Exolon”, afirma Raffaele.
“Al ser capaz de mowverme instan
taneaments de un area del mapa
a otra, se anadieron todo tipo de
opciones de puzle y me permitio
usar todas las areas del entorno.

Asi que la caracteristica acabd como una herra-
mienta util de disefo de juegos”.

Pero incluso en situaciones donde los tram-
polines no estaban disponibles, Raffaele se
asegurc de que la gravedad no fuera un gran
problema para su heéroe al darle un salto es-
tandar y un salto supercargado. “Me gusto el
energizador de A-Type pero no creoc gue esa
haya sido la influencia”, reflexiona Raffaele.
“Realmente no recuerdo qué influyd en el salto
de altura variable, pero probablemente se baso
en hacer que el personaje fuera mas receptivo
v me diera mas flexibilidad para disenar los
niveles”. Por ejemplo, podria forzar al jugador a
reglizar saltos répidos y cortos en ciertas areas,
mientras que en otras necesitarian grandes sal-

tos para superar un obstaculo”

El disenador tambien tenia otra
mecanica en desarrollo que fun-
cionaba de manera similar, con el
propasito de armar al héroe con
rayos de corto alcance y espadas

de largo alcance. “Al igual que el

salto de altura variable, las diferen-
tes armas me permitieron agregar

mas variedad de jugabilidad”, razona
Raffaele. “La idea era que el jugador

pudiera completar el juego practica- [ 3
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LAS COr-
VERSIOMES

Asi son todas las versiones existentes
de Stormlord.

AMSTRAD CRPC
m Dado que la versidn para
CPC fue desarrollada por el
mismp equipo que hizo el
original para ZX Spectrum,no
sorprende gue ambos juegos
sean muy similares. La princi-
paldiferencia entre ambos son los colorides grifices que
mostraba el juego en Amstrad CPC.

cE4

m Programado por el cocrea-

e
dor original, MNick Jones, con }Q -
graficos de Hugh Binns, tiene £ &=

: : La o g
unamisica pegadiza, pem g

haymuchos menas enemigos LR
que en el original, lo que,
naturalmente, lo hace un poco mas facil que eljuegoen &l
gue estd basado.

ATARI ST

m En lugar de versiones colo-
readasde los mapas de bits
del Spectrum, como los otros
ports de 16 bits de Hewson, la
wversion ST tiene nuevos ele-
mentos visuales que aprove-
chan elapartado grafico delsistema de Atari. Ademads de
una estética mejorada, se incluyen dos niveles adicionales.

AMIGH

m Esencialmente es una
WErsion con mejor sonido que
|z de AtariSTy que cuenta
con los mismos dos niveles -
adiconales. Aligusl que la (W o T
adaptacién a 5T, lade Amiga
tiene olas menos intensas que |a version de Spectrum, con
enemigos muy diferentes a los deloriginal

rPC

m Aungue se parece alaver-
sion de Amiga, lade PC-DOS o
suenacomo eloriginal de
Spectrum. Aguise reemplaza
el vuelo del originala través de
lamecdnica del cielo nocturmo
con un dguila a través de niveles, lo que le permite evaluar
los desafios futures.

HMEGA CRIVE
m Aligual que en Atari 5T,
Amigay PC, la adaptacion de
Mega Drive es una version i e %
mejorada de las publicadas Eh M Te R o
en los ordenadores de 16 bits. | L
Ademas de un sonido mejo-
rato, & 5ta version incorpora custro etapas que combinan
elementos de los niveles de hadas y castillos existentes.
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LEGEND OF THE
AMARZON WOMEM

® Ademas de tener una portada gue mostraba a amazonas
practicamente desnudas, €l juege de US Gold se anuncio seis
meses antes de sulanzamiento. Las quejas sobre retrasos y
desnudos podrian haber desaparecido si el juego hubiera sido
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|  bueno.per eradecididamente aburrido.
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GAME QUER

m Inspirado por Ghosts W Goblins, e igusl de dificil, Game Over
se hizo mas conocido por el pezdn parcizlment e expuesto en

5U cublerta, Sin embargo, la polémica pronto se cortd de raiz,
va que las quejas sobre los anuncios iniciales del juego publdi-
cados en las revistas dieron lugar a publicddades posteriores

que censuraron |z porta da en el Reino Unido.

JUEGOS COMTROUERT IDOS
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P mente con un arma, pero si era un poco Mas
inteligente en su eleccion, podria encontrar algu-
nas secciones menos frustrantes”.

Ademas de las armas y los saltos, y las sec-
ciones de disparos y plataformas que facilitaron
estos mecanismos, Raffaele implementé un
tercer tipo de jugabilidad en forma de puzles de
causa y efecto. “Los puzles se adaptaron muy
bien al estilo de fantasia y la exploracion que
se requeria para completar los niveles”, senala
el disenador. *Exolon y Cybernoid eran casi to-
talmente lineales, asi gue bajé un poco el ritmo
del juego para hacer pensar a los jugadores. No
habia hecho un juego antes con acertijos apro-
piados, por lo que anadic interes al juego”

Pero a pesar del anadido de los puzles a la for-
mula de Raffaele, su ulimo proyecto aan refleja-
ba su preferencia por los titulos arcade en lugar
de las aventuras. “Stormilord era fundamental-
mente un juego de accion, asi gque no queria ir
demasiado |ejos. Ademas, los juegos de accidn
eran mis preferidos”, considera Raffaele. “En
la mayoria de los casos, los puzles no eran

w[ZX SpectrumlA menul:ln Stormiord nos da la npnrtumdﬁd
de wolar hasta otra seccion.

“MNO SE
DIFERERNCIREH
HUCHO QE LO QUE
SE POLRIA VER EN
CUARALQUIER PINTURA
CEL REMNACIHMIENTO

Raffaele Cecco

mas que variantes de los puzles de cerradura y
llave, un poco como las tarjetas de colores en
Equinox. Sin embargo, tener un efecto grafico
diferente, como las abejas volando hacia la miel,
permitia una experiencia mas satisfactoria cuan-
do resoclvias el puzle”.

affaele introdujo rondas de bonifi-
cacion romanticas entre etapas en
las que su héroe podia ganar vidas
enviando corazones a las hadas
y recogiendo sus lagrimas. “Me guste mucho
ese pequenc minijusgo”, dice Raffaele con una
sonrisa. “jTal vez estaba tratando de mostrar un
lado mas suave del personaje principal? Creo
que encaja perfectamente con todo el tema de
las hadas. Sin embargo, quita los graficos de
ese minijuego y, jgue tienes? Realmente era un
simple shoot'em-up en el que las balas eran co-
razones, los aliens eran hadas y los pick-ups que
dejaban caer al dispararles eran lagrimas”.
Mieniras Raffaele pulia los niveles centrales
del juego, su editor, Hewson Consultants, esta-
ba realizando una gran campana de marketing
previa a la publicacion, pero las capturas de
pantalla de la revista y las demos en cinta de
esta campana publicitaria, resultaron ser algo
controvertidas. "Recuerdo que las hadas desnu-
das causaron revuelo”, reconoce Raffaele. “Pero




HATHEMHA
m Teniendo en cuenta lomonos gue son los graficos de
Atheng, es irdnico que su portada provocara un debate tan
acalorado. Ademas de las prepcupacionss sobre Athena,
(que aparecia casi desnuda, Ocean Software también recibid
una queja de que una seccdnde la armadura que levaba el
Minotauroen suportada parecia un falo gigante.
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m La decision de poner a Maria Whittzker conpocaropaen

lz portada de Barbarion fue una genislidad, ya que el furar
resultante ensombrecid completaments lzs decapitaciones
del juego. Tal vez para evitar las acusaciones de sexismo,
Barbanan también tenia a un hombre semidesnudo en su por-
tada, aunque no ayudara a calmar la controversia.
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COMO SE HIZO: STORMLORD
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con solo lacara de Corinne en la portada.

m Tras |a exitosa estrategia de marketing de Barbarion,
Martech Games le siguid, dandole a Viven una portada con
una Corinne Russell apenas vestida, A pesar de |3 impresic-
nante animacion digitalizada, el juego era insulso, yde spués
de que Boots se negara a venderlo, Martech lanzd una version
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MAS DEL
EQUIPO

EXOLON
PLATAFORMA: VA RI0S
ANO: 1987

CYBERNOID
PLATAFORMA: VARIOS
ANO: 1988

DELIVERANCE (e La
IMAGEN)

PLATAFORMA: VARIOS
ARO: 1990
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# |ZX Spectrum| Liberar & |a dltima hads de Stormlord no s
dificil, pero llegar & la prision es un gran desafio.

no s& el porque de este escandalo, ya gue no se
diferenciaba mucho de lo gue se podia ver en
cualguier pintura del Renacimiento o cualquier
arte de fantasia. Pense que encajaba bien con
os otros graficos y no habia nada gratuito al res-
pecto. Ciertamente no fue mi intencion causar
ningun tipo de controversia o publicidad debido
a ello. Mo pude dibujar las partes inferiores de
as piernas en las hadas grandes correctamente,
jpor eso terminan en macetas!”.

El alboroto causado por las hadas desnudas
de Raffaele en el periodo previo a la publica-
cion de Stormlord no afecto negativamente a
as ventas del juego cuando finalmente salid.
“Recuerdo que Stormiord puntud muy bien,
aungue sin el impacto de Exolony Cyvbemoid"”,
recuerda Raffaele. *Me complacid, ya que &l
juego era muy diferente de mis exitosos titulos
anteriores. No sabia como serian las cifras de
ventas, ya que el juego se lanzo bastante tarde
en ZX Spectrum. Sin embargo, Hewson autorizo
el juego para otras plataformas. Recuerdo haber
visto algunas versiones de 16 bits y remarcar

como se veian los graficos. En muchos sentidos,
las versiones de 16 bits manifestaron lo que wi
en mi mente cuando estaba desamrollando la
wversion de Spectrum®”

Al revisar el juego decadas despues de su
lanzamiento, Raffaele esta satisfecho de que
Stormilord no podia haber sido mucho mejor con
el tiempo concedido para su desamrollo y se en-
orgullece de tener una calificacion tan alta comao
sus anteriores titulos de ciencia ficcion. “No se
qué podria haber cambiado con el tiempo que
tenia”, admite Raffaele. "Con mas tiempo, habria
incluide mas puzles y diferenies enemigos, mas
niveles y graficos. Pero estoy muy orgull osc
de Stommiord, ya que fue algo diferente para
mi. Hubo un cierto riesgo al lanzar un juego asi
despues del exito de Exolon y Cybernoid, pero
es genial verlo en la lista junto con los demas. Y
con todas las diferentes versiones gue se publi-
caron mas tarde”. %

' 1 RILT) '._

u [2X Spectrum]
Un desafio

recurrente en
Stormlord consis-
te en tentar & las
sbejes lejos de
algin lugar con
miel

‘x
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e existian una serie de tesoros del videojuego espaiiol,
se dejaron ver durante la década de los ochenta en un pufiado
apareciendo en silencio, sin dejar apenas huellas o rastros tras
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w [Arcade] El aspecto visual de los niveles con scroll
|eteral se asemejaba, de alguna manera, &l que podiemos
ver en el mata-mata de Konami, Scrambie

| fin del tiempo era considerado has-
ta hace pocos mMeses como una espe-
cie de Arca de la Alianza trasladada a
la historia del videojuego en Espana.
El titulo, desarrollado en nuestro pais a prin-
cipios de la década de los ochenta, fue manu-
facturado y lanzado por la compania Miemer, o
al menos eso podiamos deducir de los escue-
tos datos con los gue contabamos. Existia una
realidad alternativa en la que El fin del tiempo
estaba cerca de poder ser jugado; un bastion
ubicado en Zaragazu, mas en concreto, en el
salén de una persona ajena al mundillo del re-
trovideojuego. Un salén en el que hrJIInhn‘ una
‘madquina con destellos | pmnedantaﬂ de una luz
_-mmta,.cas'lﬂnpmtml En el centro dﬂ la estan-
ia, ta:saro de los tesoros: una cabina de pan-
1 rienta, rﬁuﬂmﬂ negray artes visuales )
narast!!n ‘grafico de |a década de
nrumta. La (Inh::a cabina de juego que se

pmfunmdaﬂas
de Gthuihu s

reade] En asta nivel, extraios tentécul

Ut
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w [Arcade] La rejila que delimitaba la parte inferior,
perdiéndose en el punto de fuge, nos recordaba al
fallido titulo de Nintendo, Radar Scope.

conservaba de El fin del tiempo. la prue-
ba fehaciente de gque un dia existio y, a
la vez, una placa que, a primera vista,
no funciocnaba. La leyenda estaba mas
cerca que nunca, pero faltaba un Galti-
Mo paso que, quizas, nunca podria lle-
gar a darse.

El fin del tiempo
ean sus manos

De pronto, la historia vird hacia
un rumbo completamente inespera-
do. David Torres, responsable del si-
tio web recreativas.org. dedicado a
la preservacion del videojuego ar-
cade espanol, nos pone en contexto

_0_

de la tierra para capturar nu

os emergian desd2 las
pstra nave: Los primos lejanos

[meracian pasar por la plancha.

antes de narrar el siguiente capitu-
lo del relato: “Esther, la poseedora de
la recreativa, conservaba la ma- >

”r &mmm
- - i
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u El arte grafico que lucia el flyer de Ei fin del tiempo T8

" una obra impactante, desde 123 gelatinosas pupilas del
comandante de jos profundos hasts el casco de l& rubia
enfundeds en el mono rojo.

i

orig nal, en realidad, un milagro tenien-
n cuenta las aberraciones y transforma-
'_t_ﬁ’fh:ﬁﬂﬁq?ﬁbg_n,ramzes de la Epoca

(La] .jparu_‘cadg'_ r iulfvgns;\r amortizar es-
~ tas maquina o mas increible fue saber

- que Ia cabina procedia del bar de un familiar.

tado guardada mﬁﬁq na,
deseo de pedir ayuda para
ra a funcionar. Alla por 2015 hi
mer intento de preservacién gracia e
aficionados del mundillo como Rockman,
Arcadehacker y Ricky2001, gue hoy per-
tenecen al proyecto de recreativas.orgy
que por aquel entonces ya planeaban pre-
servar placas espanolas a traves del foro

de la Ascciacion de Usuarics de Maguinas

- PURTUACION -
= |00 PUNTOS,
]
& edld PUNTOS
:l €50 FUNTOS.
w 5000 FUNTOS £
\ JUEHOS 0O J

w[Arcade] Una captura del ranking de puntos que otorgeba
r en el fitulo. Aguiechamos de menos &

Arcade y Pinballs, la AUMAF. Se ofrecie-
ron a desplazarse a Zaragoza con el ob-

 maguina 58 per

manera, pudieran hacer las lectu-
s de las memorias en pos de pre-

del todo ZD'nn‘[p["e'nsleE la situacion que se dio
en el mencionado ano 2015. Por un lado, la pos-
tura de aquellos aficionados y coleccionistas,

JUEHDDF: = 1

[REN]s

IDELTIRN

NIEMER

B— :
JUEGDS 0 . £
mpafia que o manufactura, Nmn;:r. ra. 9
i cuarenta afos tespués de que ;

ol tigmpo &8 una pasada;

i |juege y la o

« | Arcade] El tiwle del e
ntemplar esta pantalla €

s i diers &n la voraging




w [ Arcade] La fase definitive del juego nos coloca en el fragor de la suténtica batalla. El platillo
volante -similar & ese del que desembarcaron Yupi y Astrako en su dia- asola & la cieded sin

ninguna compasion.

los cuales se asomaron por la pequena rendi-
ja que se habia abierto en una especie de magi-
co portal capaz de transportaries a 1981, ano en
el que se fecha la aparicion de E| fin del tiempo.
Una postura en la que la pasion aumentc hasta
el punto de descarrilar, siendo un vaso comuni-
cante directo con Esther, que no pudo mas que
alejarse de la voragine de mensajes e inten-
tos infructuosos de comunicacion gue proce-
dian de la masa de usuarios. 5in embargo, tres
anos después, ocurre lo impensable. La posee-
dora de la religuia reaparece. Torres nos habla
de como se llevo a cabo el trasvase de infor-
macidn: “A comienzos de 2018, la duehna de la
recreativa volvio a tratar de intentar pedir ayu-
da para reparar la maquina. Contactd con la
Asociacion ARPA (Asociacion de coleccionis-
tas de Recreativas y Pinballs de Aragon), y co-
mo ellos no se dedicaban a reparar maguinas,
la derivarcn a su vez a Oscar Marin”.

Llegados a este punto, no resulta nada com-
plicado recrear mentalmente las escenas vi-
wvidas por el equipo encargado de reparar la
maguina, como si fuera una pelicula de aventu-
ras reproducida plano a plano. La informacion
recabada hasta el momento en medios como la
indispensable pagina web de recreativas.org o
el libro Continue Play?, publicado por Héroes de
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las direc ciones disponibles.

RESULTABA
SORPRENDENTE
OUE UN
MATAMARCIANOS
DEL 1981 PUDIERA
INTEGRAR VARIAS
MECANICAS

Papel —libro que le dedica todo un capitulo a Ef
fin del tiempo y su leyenda— no hacian mas que
alimentar el ansia de poder echarle el guante
encima a la placa de Niemer. David Torres nos
cuenta a continuacion algunos detalles, tan in-
teresantes como curiosos, de los procesos de
reparacién, preservacian y emulacion: “Para re-
parar la placa se necesité mas de una semana,
mientras que para el volcado de las memaorias
hizo falta un equipo mas especializado, debido
a la antigliedad de ciertos componentes. Habia
que asegurar que las lecturas de las mismas
fueran completamente fiables, algo que demos-

w [Arcade] Este nivel resulteba herto complicado dado el extrafio y estrembético movimiento
gue lucia nuestra nave espacial, la cual piraba con una brusquedad inusiteda en cuglguiera de

traba la importancia de volcar y recuperar es-
tos datos antes de que se llegasen a corromper
v se volvieran irrecuperables. Por su parte, la
emulacion tambiéen provoco dolores de cabe-
Za, ya que no se contaba con ningun tipo de do-
cumentacion del particular hardware sobre el
que se ejecutaba el codigo. Fue necesario es-
tudiarlo y documentar a fondo para entender
su funcionamiento. Como anécdota podriamos
mencionar el viaje de la placa desde Zaragoza a
Barcelonag, realizada en coche particular y pro-
tegiendcla como si se transportara un cuadro
de un museo a otro”. En realidad, no esta mal
tirado el simil, puesto que esta reliquia, tal y co-
mo diria un reputado profesor de Arqueoclogia,
“deberia estar en un mMuseo”.

Finalmente, tras una larga temporada de tra-
vesia en el desierto, el rescate del software
escondido en aquella placa recreativa logra re-
cuperarse. En el proceso intervinieron nom-
bres como Eduardo Lazaro, Pere Vicién, Ricardo
Fernandez-Vega, Roberto Fresca, Miguel Angel
Horna o el propio Oscar Marin, que unie-
ron fuerzas para que este viaje pudiera llegar
a buen puerto. En junio de 2018, el emulador
M.A.M.E.; posiblemente el programa mas po-
pular en su categoria, llega a la version 0.199,
Una versien gque hace posible jugar a El fin »

. :‘FEI'FDEFITEF! I



+ Eduardo Lezaro v Oscar Marin, de Iz Asociacion

de Recrestives y Pinballs de Aragdn, dos de los
grandes artifices de esta auténtice cruzada que fue el
recuperar pare la ceusa la méguing de Miemer.

p del tiempo, ofreciendo una experiencia de
juego muy cercana ala original.

Un juegazo por descubrir
Hasta el momento en el que pudo emularse,
poco o nada sabiamos de como se jugaba a
El fin del tiempo. El material que existia acer-
ca del titulo no iba mas alla de un flyer en el
que se veia a una muchacha rubia embutida
en un mono rojo, apoyada scbre una copia
del mueble original. Un mueble, por cierto,
cuyos artes graficos representaban a una es-
pecie de reptil humanoide con aparentes in-
tenciones aviesas, quiza reminiscencias de
cierto tipo de profundos surgidos de la pro-
digiosa mente del escritor de Providence,
H.P. Lovecraft. Junto a la muchacha y al
mueble del cartel aparecian cuatro capturas
del juego. Resultaba llamative que todas las
capturas fueran diferentes. Ateniéndonos al
ano en el que nos moviamos cuando fue lan-
zado, 1981, resultaba muy socrprendente gue
un matamarcianos —o, por extension, cual-
quier genero de arcade de la epoca— pudiera
integrar varios tipos de juego distintos. Hoy,
por suerte, ya podemos salir de dudas y con-
cluir que, en efecto, los ingenieros que pro-
gramaron €l titulo a las ordenes de Miemer
—la empresa de Enrique Zarco y Jose Maria
Arribas— disenaron un shoot'em-up capaz de
sorprender al jugador a traves de la dinami-
ca de sus fases.

Mada mas insertar la moneda, el jue-
go nos anima a pulsar el botdn de 1-player
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mientras suena la fanfarria de la partitu-
ra principal compuesta por John Williams
para La Guerra de las Galaxias. Buen gus-
to, mejor picaresca. En escena, el primero
de los niveles: un remedo del Scramble de
Konami, con medidor de combustible, mi-
siles que emergen de o mas profundo de
la tierra, rocas flotantes con mala leche y

# Aqui tenemos un estupendo primer plano de la placa
hardware de £/ fin del tiempo. No fue nada sencillo
hecer gue ‘volviera & la vida’, aungue, sin duda,
merecio la pena.
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# La méguina de El fin dal tiampo funcicnando a pleno
rendimiento tres los arreglos realizsdos. Se trata de
un ejemplar gue, comao diria cierto ilustre profesor de
Argueologia, "deberia estar en un musen”.

scroll horizontal automatico. Adictivo y de-
safiante, aungue con un handicap elevado:
la nave se mueve en las ocho direcciones,
algo que dificulta mucho las manicbras a la
hora de esquivar los obstaculos. Llegamos a
una nave nodriza, resuenan las valkirias de
Wagner y nos preparamos para el segundo
asalto. Un momento... jHa cambiado la me-
canica jugablel Pantalla estatica, superficie
lunar y asedio enemigo por todos los flan-
cos posibles. Sclo nos queda resistir hasta
que, sin previo aviso, llega el encuentro en
la tercera fase con una nave diferente que
debe rescatar tres depositos de fuel mien-
tras evita el ataque insidioso de unos tenta-
culos procedentes del inframundo. jEsta el
inclito Cthulhu detras de todo esto?

Tras recargar los depositos de la nodriza,
comienza el cuarto nivel, una vez mas, dis-
tinto a los anteriores. Aqui recuperamos a
nuestra nave original mientras Miemer rin-
de homenaje &8 Galaxian—por la disposicidn

de enemigos- vy al fallido Radar Scope de
Mintendo, por aguello de la malla poligonal
que se pierde &n el horizonte. A diferencia
de estos dos referentes, en la fase nume-
ro cuatro puedes moverte por toda la pan-
talla con el peculiar desplazamiento que ya
conocemos. Llegaba entonces el enfrenta-
miento final con los alienigenas, el cual se
desarrollaba en el mismo escenarioc mostra-
do durante la pantalla de menu: una ciudad
ancénima plagada de rascacielos —nos de-
batimos entre Nueva York o Cadiz, una de
ambas—, urbe gue siente la amenaza de un
gran platillo volante del que no dejan de sa-
lir cazas asesinos. Hay que interceptarlos vy,
finalmente, impedir que un enorme proyec-
til llegue a tierra. Si lo logramas, habremaos
evitado gque el Tiempo llegue a su Fin, y co-
mo si estuviesemos en el dia de la marmota,
la historia comenzaré de nuevo.

=L HN DEL TIEMPO

Arqueologia on fire

E! fin del tiempo no ha sido el dnico titulo
que ha sido rescatado del olvido durante los
ultimos meses. Desde la publicacion del libro
Continue Flay? en el que los autores se ha-
cian eco de que habia numerosos titulos sin
preservar, tenemos gue congratularnos de la
aparicion de varias placas, localizadas gra-
cias a la ayuda de nombres como los men-
cionados en el presente articulo y de otros
heroes anénimos que intentan que nuestros
videojuegos puedan ser jugados durante ge-
neraciones. Hammer Boy, Pro Cycle, Master
Boy. Fénix o Night Mare son algunos de estos
tesoros. Que siga la caza. *

% Retrogamer agradece a Osear Najera,
David Torres y Oscar Marin su colaboracién
en la realizacion de este articulo.

Programa 120 (03/05/2018) - Especial
retromundo: videojuegos, conspiracién y
misterio

000

Universo lkery

El periodista Iker Jiménez, dentro de su proyecto radiofonico Universa lker, dedicd en mayo de 2018 un pro-
grama completo a videojuegos, conspiracidn y misterio. En dicho programa, que contd con las opiniones de
Javier Pérez Campos y Jesus Relingue, tuvieron cabida historias relacionadas con recreativas que arras-
tran tras de si incognitas e historias extrafas, algunas incluso macabras, como Battiezone y el proyecto mi-
litar Bradley Traines; Berzerko Polybius. Nombres gue comparten con El fin del tiempo un periodo en el que
estuvieron perdidos e ilocalizables. Algunos, como el propio Polybius, siguen en paradero desconocido. ;Lo
encontraremaos algun dia o se quedara en el limbo de las leyendas urbanas para siempre?

Enlace del programa: hitps://www.radioset.es/a-la-carta/especial-retromundo-
videojuegos-conspiracion-misterio_2_2556780121.html
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TeNNIS
m Este primigenio juego de
deporte fue revivido enla
Game BoyColor. Elcampo
aduiere un color verde
brillante y el drbitro Mario ostenta su gorra roja, como debe ser,
Obviamente, sifienes una GBC &l juego de tenis que debes tener
es el excelente Moo Tennis, pero este tiene cierto encanto.

1E | AETAO GAMER

pecto. La Game Boy en color es real”.

El articulo predecia un larzamiento en septiembre
de 1993. Asique falla por cinco anos. Sin imagenss
que ensenar, el articulo estaba ilustrado con una foto
frucada de una Game Boy con una version coloreada
de Tetrs en la pantalla. Otras predicciones siacer-
faron, aungue eran bastante obvias: portaiil como la
original y con un precio asequible. Al final del articulo

Srm s

(LI

| 800"

P visto”, clamaha Jason Spiler en el primer numero
de GB Action ... jpublicado en 19921 "Deambulando
por &l CES, me asome a una habitacion de aspecto

misterioso, ¥ ahi estaba. No hay ninguna duda al res-

# |Game Boy Color] Le mejora en DX de Link 's Awakeming &na-
dio una nueva mazmorra que exhibia el potencial del color.

E-44

METRZO Il
m Lz segunda aventura de
Samus iba 2 recibir en teoria
unaversion dedicada, pero
nurca llegd a materializar-
se, posiblemente por el extraordinario aspecto que prometia.
Elorginalmonocromo es graficamente tan bueno que s facil
olvidar que se trata de un juego de Game Boy.

SuUcesoyade &
oB, Tenia Yodas \as

cavactevristicas
egpefab\eii”

Bob Pape

habia una prediccion interesante: " 5e rumorea que
la maquina en color jecutarsd tus vigjos jusgos mo-
nocroma’.

Esa si que fue una prediccion arriesgada. Hoy
Mintendo aboga por la retrocompatibilidad, pero por
enionces, las consolas no eran compatibles unas
con otras. JMo estarian autoarrinconandase al mas
puro estilo Qix, prediciendo la compatibilidad con
la vieja Game Boy? CQuizas no en 1993, pero.. iy
cinco anos despues? La verdad es gue Nintendo
aspiraba a una consola de 32 bits mucho mas po-
tente 8 mediados de los 90 bajo €l nombre en clave
de Proyecto Atlantis, pero al final se optd por una
sucesora que pudiera ejecutar €l amplio catalogo de
juegos mono de GB. Y esa decision tuvo ramificacio-
rnes pam la Game Boy Color.

"La retrocompatibilidad definio mas o menos
aguello a lo gue debia legar técnicarnente GBC,"
dice Bob Pape, que desarrollo juegos tanto para GB
coma para GBC, incluyendo el celebrdo A-Tipe DX
"Mintendo posiblenente considerd akernativas my
distintas, y estoy seguro que estudiaron la Game
Geary |la Atari Ly para saber que no habia que
hacer con una portatil en color. Como sucesora de la
GB, GBEC tenia todas las caracteristicas esperables
en cuanto a tamano, bateria, fiabilidad, ¥ lo mas
irmportante, retrocornpatibilidad. Cambiar algo de
esto de forma radical se habria desviado de |a via del
upgrade. Se habria cargado el mercado previo de GB
y disgustado a los consumnidores cuya colecciaon de
juegos habra guedado anticuada”.

D 1I0ARUS
m MNopuedss evitar sentirte
maravillado por este bri-
llante plataformas, secuela
del original de NES, y con
su aspecto, mejor que nunca, en la Game Boy Color. Como con
Mefroid [, la introduccion de color casi ko transforma en un nueve
juego, conlos sprites practicamente sattando fuera de la pantalla.




La Game Bay Color podria ejecutar todos los
juegos en tonos grises de los cartuchos de Game
Baoy, v corma afadido ‘colorearia’ los viejos jusgos.
Funcionaba en gran medida comao el periférico Super
Game Boy para SNES, con el que los grises se sus-
tituian por distintos colores. Més alld, el dispositivo
incluiria paletas de color especificas pam 90 titulos
clave (principalments, juegos de la propia Mintendo v
exitos de ofras companias). Juegos ya vigjos como
Tetrisy Super Mario Land recibirian un nuewvo soplo
de vida en versiones mejoradas para GBC. Era una
tecnologia ingeniosa: la GEC podia aplicar una paleta
dedicada al juego durante el proceso de arrangque.
Em tan ingeniosa, de hecho, gue generd el divertido
mito de que todos los juegos monocromo de GB
estaban en realidad progmmados en color, pero la
pobre GE no podia ejecutarlos.

demas de la retrocompatibilidad,

Nintendo también introedujo

compatibilidad con toda la linea

Game Boy. Muchos de los prime-

ros juegos de Game Boy Color,
coma Tetris DXy Pockst Bombemnan, fueron disenia-
dos para ser jugados en la primem GB ignorando la
informacion de color. También era posible almacenar
nor separado versiones GB y GEC del juego en un
solo cartucho, seleccionandose la version comespon-
dierte al inicio (RA-Tipe DXy Conker'’s Pockets Tales
o hacian}. Estos cartuchos compatibles y duales se
dentificaban por sus carcasas negras, mientras que
juegos posteriores que solo corrian en Game Boy
Color llevaban carcasas clams.

Esta mejora fue elogiada por Mike Mika, director
¥ prograrnadar en el prolifico estudio de desamallo
para Game Boy Digital Eclipse. Dice: "'Ya era fan de
la Game Boy original, ¥ cuando Game Boy Color fue
anunciada, me preocupd que tuviemmos gue apren-
der a progmmar en una arquitectura completamente

L= L L
| Los tres juegos de Mario
Land fueron mejorados en
Game Boy Color. Este es el
mejor, con una paleta de colores pastel que hace mucho porla
ambientacion del juego. Vale, las monedas no son doradas yel
fondo de armario de Mario da asco, pero se puede perdonar.

nueva. Pero fue asombroso como MNintendo consi-
guid crear una rmaguina que podia ejecutar juegos
de GB a la vez que introducia algunos puntos clave
en el hardware que le daban un aire completamente
nuevo. Dobld la potencia del procesador e introdujo
transferencias DMA de hardware, gue fueron ba-
sicas para nuestro €xito con la plataforma. Podias
casi cargar sets graficos enteros en cada frame

pam tener animacion a pantalla completa, asi como
conjuntos complejos de sprites. Era suficientenmente
potents como para permitirnos desamallar una ver-
sion decente de Dagon’s Lair con una animacian de
calidad Disney gue rendia harnenaje a algunos de los
clasicos de Virgin en consolas domesticas™.

Bob Baffy, colega de Mika en Digital Eclipss,

tambien em fan. "Estaba impresionado con como
Mintendo afrontd los desafios técnicos de anadir
colores a una plataforma ya establecida sin grandes
cambios o problemas de incompatibilidad. MNo era
perfecta pero tio, era muy diveriido desarrollar para
Game Boy Color”. Pam Baffy las limitaciones eran
obwias, particularments porgue €| estaba especializa-
do en la parte de musica y sonido. " Mas memaoria
pamra el sonido v los grRficas y un pequeno impulsa
en la velocidad de proceso habria hecho gue las
cosas fuermn menos dolorosas,” dice. "Pero dado el
esiado de |a tecnologia por aquel enfonces, creo gue
&/ un hardware bastante redondo. Poniéndonos
especiales, un altavoz ras grande y potents habria
estado bien”.

El audio fue un elermento por el gque Nintendo
paso algo por encima, y I8 Game Boy Color retuvo
el sonido estéreo en cuatro canales del dispositivo
ariginal. " Honestamente, el mayor retroceso estuvo
en el audio,” dice Mika. "Teniarnos suficiente poten-
cia para laborar unos samples de sonido bastante
convincentes, que podiamos mezclar con sonidos
generados de forma mas pura, pero exigia una por-

cion demasiado grande de la potencia de proce- P

= Todo el mundo alucind
cuando llego a Game Boy
ya que no se distanciaba

demasiado del original de SNES. Sinembargo, los brillantemente

animados sprites se perdian en ocasiones entre los escenarios.
Al colorear los sprites este problema desaparecid.

GAME BOY COLOR

w [Geme Boy Color] Wario Land [ fue origineriemente disefiado pera

la GB, pero el tercer juepgo €3 v uno de GBC dedicado.

* GB Action
Game Boy ar

causg [
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Lanzamiento: 1735
CPU: B-bit Shamp LR 33902
RAM: 45 Kb tots]
Pantalla: 6.6.cm, 160x144 de resolucion
Colores: 56 de 32768
Bateria: 10hrs conpilas Zxas

STRANDED WIS 1997

m Puede parecer un clon de Zeldo, pero es una aventura de final
gbierto (nica, donde tienes que sobrevivir enuna isla desierta
€ON pOCos recursos, y tiene unestilo encantador ymagnéticoen
todo su desarrollo. Le siguid una secuela v la serie Lost I Blue en
Mintendo DS y Wi

Coémo se apilaron las tres
competidoras principales.

NED &80
POCKET COLOR

Lanzamienta: 1999
CPU: 16-bit Toshiba TLCS-900
RAM: 16 Kb total
Pantalla: 68 om, | 60x152
Colores: 24 de £0%
Bateria: 40 hrs con pilas 2xAA

WONDERSUAN
coLoR

Lanzamiento: 1998
CPU: 16-bit NEC W30
RAM: &% Kb total
Pantalla: 74 om, 224x14k
Colores: 146 de 4,096
Bateria: 20 hrs con pilas TxAA

POKEMON PINBALL 1999

m Todes los juegos de Pokémon en GBC esténen |a Consola
Virtual de 305 salvo este spin-off, Posiblemente se debe a que el
cartucho origingl tiene tecnologia de vibracion {que exige su pro-
pia pila At 4). En lo que respecta a pinballs portatiles, este es uno
de los mejores, rivalizando conel clésico Kirky's Pinball Lond.

P so por frame, e incluso maés cantidad de espacio
en el cartucho. Programar tanto un sistema grafico
flexible cormo la arguitectura del banco de seleccian
de memaoria también e@ desafios. Teniamos gue
aprender las cosas a las malas, haciendo ingenieria
iversa. Mintendo apenas proporcionaba asistencia™
Lo que proporciong Nintendo fue una plataforma
portatil gue superd las previsiones de ventas ras
optimistas. La Game Boy Color conguistd el menca-
do portatil, barrienda sin dificultad a8 Neo-Geo Pocket
Colar y WonderSwan Caolor, 2n un momento en el
gue el mercado de mdaviles aun no era una amenaza,
atascada coma estaban en el Snake Las ventas de
software tarmbien eran muy potentes. Nintendo pu-
blica jusgos como Pokemon y Zelda, que darminaban
las listas de éxitos, ¥ del mismo modo las licencias
se conwirtieron en fuentes de ingresos pam firmas
como Digital Eclipse. " Todo vendia,” dice Mike.
"Recibiamos llamadas de companias literalmente

w|Game Boy Color] Hay juegos de conduccién 30 reslmente
buenos, incluyendo V-Ray limagen| y Top Gear Pocket.

Seis clasicos de GBC que no
encontraras en ningun otro sitio

WARBY TILT ‘N TUMBLE 2000
m Otro cartucho con teenologia propia incorporada, en este caso
un acelerdmetro, Agitando e inclingndo la Game Boy Color se
podia guiar 2 nuestro amigo por varios cincuitos reco giendo es-
trellas. Undesmadre, basicamente Munca llegd a Europa, lo que
le convir tid enun éxito en el mercado de impartacion.




“No eva perfecta, pero
Yo, era muy diverhido
desaryollay paya 680"

Bob Baffy

cada semana, ya que estdbamos en el mormento
algido de las licencias de peliculas. Los juegos de
GEC emn impresoras de dinero. Alguien me dijo que
Tarzan vendio mas copias que las versiones de MNG4
v PlayStation juntas”.

Tarzan fue una de los primeros juegos en utilizar
toda |la potencia de la Game Boy Caolor. El primer lan
zamiento importante solo para GBC fue Super Mario
Biros Deluxe a principios de 1999 y esto sento un
cierto precedente, con larzamientos duales conwir
tiendose mas en la excepcion que en la norma. Este
rmavimiento fue adoptado por los desarrolladores
(v Mintenda, sin dudal, incluso aunque era posible
aprovechar las capacidades de la GEC con un lanza-
rniento dual. “Apoyar ambas plataformas significaba
desarrollar con el minimo comun denominador” dice
Mike. "Basicamente coloreabas un jusgo de Game
Boy y poco mas. Muestro primer exclusivo de GEC
fue Klax. Ensefamos a Midway como seria la ver
sion aprovechando las posibilidades de GBC, vy luego
la de GB. Na hubo dudas”.

ob anade: “Creo que Nintendo

acabd presionando a la gente a

producir cartuchos exclusivos para

Game Boy Color cuando vieron el

éxito en el que se habia convertido
la eonsola. Dicho de forma simple, los juegas exclu-
sivos de Game Boy Color se weian mucho mejar que
los duales™.

“intendo acabaria dejando de dar soporte a la
Garne Boy Color en 2003, cuatro afos vy medio des
pues de que debutara, tiempo en el que se lanzaron
Janos G00 jusgos pam €l sisterna. Todavia aguantad
dos anos mas alld del lanzamiento de Game Boy
Advance en 2001. Esa fue la autentica sucesara de
Game Boy, que llewd la potencia de los 32 bits al
formato portatil. Para jugar hoy a los titulos mas no
tables de GBC, como Pokernon Crystal lano Land
3 0 Zeldar Oradle of Ages/Seasons, puedes hacerlo a
través de la MNintendo 305 via Consala Virtual

_a Bame Boy Color puede estar obsoleta pero
no ha sido olvidada: desde luego no por los chicos
de Digital Eclipse, gue llegaron a exprimira a fondo.
"Las limitaciones técnicas de la Game Boy Color
a weces daban pie a mejores juegos,” dice Bob.

" Desde entonces he trabajado en juegos de consola
v PC con menos obstaculos técnicos, pero mucho
menas divertidos de desarrollar porque no te obligan
a buscar decisiones creativas”.

Pam Mike la Game Boy Color renovo la etica de
los prograrmadores caseros de los primmeros dias de
la industria. "En muchos sentidos era como la vigja
demoscene de Commodore G4y Amiga,” dice.
"Pam quienes haciarmos juegos en GBC habia un
subtexto en nuesiros esfuerzos. Todos quenamos
demaostrar hasta qué punto podiamos exprimirla. Si
introduciamaos un reproductor de video, llegaba gen-
te como Vicarious Visions que podian hacerlo con
cientos de colores en pantalla, y otros encontraban
la forma de meterle audio sampleado. Todos nos
divertiamos y quedabamos en los eventos pam@ en-
sefar nuestros logros unos a otros”.

GHITIE BUY CUOLUR

Y afiade: "La mayoria de la gente que progranmaba
juegos pamm Game Boy Color lo hacian para evitar
ser parte de equipos muchos mas grandes donde
luchar por imponear tus ideas era mucha mds dificil.
En GEC aun podias hacer un gm@n juego con una o
dos personas, v el proceso de desamollo era rapido
¥ sin obstaculos. Cuando llegué a la industria, la-
rmenté haberme perdido los primmeros dias de juegos
desarrollados con equipos peguenos. La GBC me
devolvid parte de ello”.

Pam el resto de nosaotros, la Game Boy Color nos
dio un primer ensayo de lo que podia ser el juego en
color en una portatil de Nintendo, v un articipo de
lo gue seria Game Boy Adwance. La historia puede
recordar a la consola como un paso en falso con una
breve vida comercial, pero fue un dispositivo intere-
sante, y hogar de algunos genuinos clasicos. Y por
encima de todo, una orgullosa aportacion a la linea
Game Boy que tantas alegrias nos ha dado. *

METAL &EAR SOLD

m Ignora el titulo, Este no &5 un inten to de recrear lamajestuosi-
dad 30 del juego de PlayStation, En sulugar, welve 3l estilo ceni-
tal en 2D de los juegosde M3X y NES, v suestilo de juego sigiloso
funciona estupendamente en la Game Boy Color. Conocido en
Japdn como Metol Gear: Ghost Bobel,

d

< q.q000
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00000
WaR1DC¥ED 2000
m Mo es un juego particularmente conocide, pero siuno que los
fans de la estrategia en tiemp o real deberian buscar. Puedes
pasarte horas sin problemas jugandolo, lo que lo hace perfecto

paraviajeslargos. Es teonicamente impresionante, con pocas
ralentizaciones pese a su complejidad.

WENDY: eveRy WITGH sy 2001
m Las licencias no siempre sonmala sefial Este platsformas
retozdn esta protagonizado por Wendy, de la serie de Casper, v
tiene un elemento relacionado con la gravedad que transforma
unjuego ordinario enuno exce pcional . Su creador Matt Bozon
continuznia este titulo con el arrangue de |a serie Shantoe.

FETROGATER | 10
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La escena homebrew de
Amstrad CPC esta que arde
en nuestro pais, y prueba
de ello fue este trabajo
publicado en el ano 2017
Javier Garcia, Juan Esteban
y Juan Diego Trivifio nos
explican como llevaron

a cabo el desarrollo del

que quizas sea el mejor
juego del siglo XXI para el
microordenador britanico.

Por Atila Merino “blackmores”

diferentes, cuya semilla fue sembrada

en 2012 por Javier Garcia Navarro,
otrora programador de las versiones para
Amstrad CPC de Sabrina y Ormuz.

Tras Sardina Forever(ya con la colaboracion
musical de Trivine (McKlain), llegaron las dos
partes de Adids a la Casta como 4MHz. Pero
lo mejor estaba por llegar, y agui es donde
da comienzo la historia de El Tesoro Perdide
de Cuauhtémoe. El juego se dio a conocer
el 28 de septiembre de 2014 en los foros de
Amstrad.es, cuando el usuario ctap?7 (Vicente
Almela) preguntd si alguien se animaba a par-
ticipar en el desarrollo de un nueve juego para
CPC que &l mismo programaria. “Yo tenia
mono de meterme en algun proyecto y a los
pocos dias le contesté gue estaba dispuesto
a ayudar. Acto seguido mostré, en el mismo

MHz es un grupo conformado por
4 cinco personas de cinco comunidades

¥ | EETROEATER
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foro, lo que seria el pri
mer mockup®, recuerda
el grafista Juan Esteban.
JUna semana después del
anuncio de Almela, McKlain se
ofrecio para realizar la banda so
nora. “En ese mismo hilo me ofreci a hacer la
musica tras ver las imagenes de sad1942. Un
tiempo después, ctap77 se puso en contacto
conmigo para ofrecerme hacer la musica y
darme unas referencias de la idea que tenia
para la banda sonora del juego, aungue el
gjemplo gue me envié tenia un estilo muy
tribal y, a ratos, bastante ambiental; habia flau
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“SE TRATA DEL JUEGO QUE
SUPUSO UN PUNTO DE
INFLEXION EN NUESTRO
DESARROLLO, DADO QUE
IMPLICO LA CONSOLIDACION
DE SAD COMO GRAFISTA"

tas, percusiones hechas con hueso, cantos de
pajaros, etc. En 2014 se me antojaba imposible
trasladar aguello a sonidos reconocibles en el
AY-3-8912 del CPC”, comenta McKlain.

De todos modos, McKlain encontro la so-
lucign. “FPor casualidad, ya tenia hecha una
musica cortita a la que habia bautizado como
‘Mayan Adventure’, gue encajaba con lo que se-
ria la ambientacion del juego y se la mande. A
ctap?7 le gustd vy la idea era usarla, pero duran-
te casi medio ano no volvi a saber del asunto.
Luego se retomo el proyecto en otro hilo del fo-
ro de Amstrad.es, pero por cuestiones técnicas
decidi no seguir involucrado en el”.

Durante estos meses sin saber nada del
proyecto. Almela comenza a dar forma al ar-

ASI SE HIZO. . . EL TESORO PERDIDO DE CUAUHTEMOC

- g .

gumento, ambientado alrededor de un templo
azteca, y se le dio el nombre definitive con el
que acabo publicandose anos despueés. Por su
parte, sad estaba realizando los diferentes gra-
ficos que se iban a utilizar. En esta primera fase
del desarrollo, el juego estaba pensado para
funcionar en 64Kb, con un mapeado de weinti-
cinco pantallas estaticas. "Habia muchas ideas
en mente para las pocas pantallas que tendria
el juego y aun no teniamos muy claro como las
ibamos a introducir”, comenta sad.

Finalmente, el 1 de marzo de 2015 se volvio a
abrir un hilo en el foro de Amstrad.es en el que
se publico la pantalla de carga y otras capturas
de pantalla realizadas por el propio sad. “El
desarrcllo durante 2015 fue muy pausadao, con

largos periodos en los que no avanzabamos
debido al poco tiempo del gque disponiamos
tanto Vicente como yo. De vez en cuando reci-
bia algun snapshot con pequenos avances en la
programacion y yo continuaba con el desarrollo
de los graficos”, prosigue sad.

Tras unos meses de gran interes por parte de
la comunidad cepecera, El Tesare Perdido de
Cuauhtémoc volvidé a caer en el olvido, y esta
vez dio la impresidn de que se frataba para
siempre, tal y como recuerda el propio grafista:
“En noviembre del 2015 fue cuando la cosa
quedo pausada definitivamente. Por aquel en-
tonces ya llevaba un mes liado con los gréficos
del Galactic Tomb de ESP Soft”. Tanto sad co-
mo McKlain se incorporaron a otros proyec-

FETROEATEA | 1
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P tos durante esta etapa de incertidumbre en
la que se dejaron de tener noticias del juego.
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jetivo de llevarlo a buen puerto. “Terminado
Adids a la Casta 2, era el momento

e -1 ]-BEL

- de pensar en otro proyecto; yo les
— habia mostrado los graficos del

En mayo de 2016, Javier Garcia con- -

tacto con sad1942 para colaborar con

4MHz, tal y como el grafista recuerda:

“Javier de 4MHz se puso en contacto con-
migo para ver si les podia echar una mano con
el episodio 2 de Adids a la Casta; nos pusimos
en ello rapidamente y en octubre ya lo tenia-
maos listo”.

Justo despuésy ya integrado en 4MHz
comeo un miembro mas, sad propusc al resto
del equipo continuar con el desarrollo de E/
Tesoro Perdido de Cuauhtémoc. con el ob-

e | EETROEATER

Cuauhtémoc a Javier y Mcklain
anteriormente y, tras una breve
deliberacion, decidimos ponerlo en
marcha”, recuerda sad.

MckKlain también recuerda el momento en el
gue, por primera vez, se ponia sobre la mesa
el recuperar un juego que se habia mostrado
muy prometedor en los anteriores anos: “Tras
Adids a la Casta 2, sad nos planted el hacer el
Tesore Perdide como siguiente juego nuestro,
va que el proyecto estaba parado. En diciem-
bre de 2016 anunciamos el desarrollo del nue-
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vo juego, en el que ya llevabamos trabajando
mas de un mes".

Sin perder tiempo, sad se puso en contacto
con ctap?7 para explicarle que habia surgido la
posibilidad de finalizar el juego que &l mismo ha-
bia ideado, pero con otro equipo de desarrollo.
“El juego debia salir si o si por el hype que habia
lewantado en los meses anteriores. Le pregunte a
Vicente si estaba de acuerdo, ya que sabia que &l
tenia muchas ilusiones puestas en el proyecto a
pesar del poco iempo del gue disponia. Le pare-
cia bien y nos pusimos en marcha. Siempre me
ha quedado la espinita clavada de no haber podi-
do terminar ese juego con él; a fin de cuentas, lo
habiamos visto nacer nosotros dos y éramos, en
gran parte, los padres del Cusuhtémoc”.
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Ya como juego oficial de 4MHz, se convirtic
en una de las recompensas del crowdfunding
del segundo volumen de La Enciclopedia
Homebrew, que estaba previsto que se publi-
cara en abril de 2017, asi que El Tesaro Perdido
de Cuauhtémoctenia un tiempo limite para ver
la luz, y encima en edicion fisica. “Por aguel en-
tonces ya teniamos logo y portada provisional.
El logo, la etigueta del disco y el disenc prelimi-
nar de la caja fueron cosa mia, mientras que la
ilustracién de portada era de sad. El diseno fi-
nal de la caja de la edicion fisica corrio a cargo
de ST.A.R, de Matra”, recuerda McKlain.

En ese momento, Cuauhtémoc estaba prac-
ticamente en panales, como asi reconoce sad:
“El juego estaba muy verde, ya que solo eran
jugables las primeras diez primeras pantallas
de las ochenta y seis gque tendria el juego. Fue
todo un reto hacer que en esas ochenta y seis
pantallas se concentrara la suficiente jugabili-

dad como para no aburrir al jugador”. Muchas
de las ideas que habian planteado inicialmente
ctap77 y sad1942 se tuvieron que desechar
por falta de tiempo y espacic en la memoria.
“Queriamos crear unas pantallas a oscuras
que, tras |a recoleccion de una antorcha (pa-
ra la cual habria que encontrar el mechero
escondido en el cadaver de un explorador
incauto y una antorcha apagadal, podrian ser
visitadas con mas iluminacion y asi evitar los
peligros gue de otra manera no veriamos”,
explica el grafista.

Otra idea que se barajo, pero que finalmente
desecharon, fue incluir una intro jugable en
la que el juego daria comienzo en un nivel
diferente, en el cual encontrariamos el
mapa gue nos daria la ubicacion exacta
del templo de Cuauhtémoe. En el mo-
mento de retomar definitivamente el
juego, sad recuerda que “habia gue

ponerse manos a la obra y terminar el juego si
o 5. Y fue precisamente ahi cuando eligieron
las ideas originales que finalmente se iban a
incluir. “Decidimos incluir el tener gue buscar
la pistola y la dinamita al comienzo del juego,
lo cual mantendria al jugador entretenido los
primeros minutos, mientras se hacia con los
controles. También decidimos hacer el juego
mas asequible al principic y que el protago-
nista pudiera avanzar mas de dos pantallas
sin perder todas las vidas, cosa normal en los
juegos de los 80,
Elementos como la dinamita o las balas

limitadas definieron parte de |a jugabilidad

del juego, mientras que un sistema de
- interruptores para abrir puertas le do-
to de la dosis necesaria de aventura
para no convertirlo en un paseo en el
que esguivar enemigos. "El objetivo
principal del juego era accederala |m

FerROEATEA 1R



“EL DESARROLLO IBA A

TODA PASTILLA, PERO LA
INSPIRACION NO ESTABA DE
MI PARTE. PASABA EL MES DE
ENERO Y NO SE ME OCURRIA
NADA MEDIO DECENTE"

P camara del tesoro, pero no sin antes localizar
los cuatro orbes repartidos por el mapeado”,
comenta sad.

También se mantuvo la idea de tener que
encontrar un equipo de snorquel para acceder
a la zona sumergida del templc sin ahogarnos.
“En esta parte teniamos dos sets de sprites
para el personaje con todas sus animacio-
nes, uno con el personaje normal, tal cual lo
weiamos durante todo el juego, y otro con el
personaje portando el equipo de snorguel y
con la paleta adecuada a estar sumergido bajo
el agua”.

Para el tramo final se opto por realizar un
nivel corto en el que Jhony, el protagonista,
debia ascender hasta llegar al idolo maligno
! enemigo final. Tras vencerlo, alcanzariamos
el tesoro perdido de Cuauhtémoc. “Hice todo
el trabajo de diseno directamente en el orde-
nador con Promotion NG, sin apenas disenos
previos en papel. Me inspiré en los juegos de

M | REETROEATER
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plataformas de los afos 80, sobre todo en Rick
Dangerous. uno de mis favoritos de CPC".

El programador madrilefo ha vivido las dos
caras de la moneda en el mundo de los vi-
deojuegos, pero actualmentie es un referente
de CPC, y mas tras la publicacion de El Tesoro
Perdido de Cuauhtémoc. “Se trata del juego
que supuso un punto de inflexion en nuestro
desarrcllo, dado gue implicé la consolidacion
de sad como grafista. Ademas, mejord la hor-
migonera sustanciaimente & incluyd una banda
sonora ambientada en el propic juego. Esto dio
lugar al mejor jusgo que hemos desarrollado
hasta ahora".

Cuauhtémoc aprovecho el mismo motor que
se habia utilizado en Adids a la Casta 2. gracias
a lo cual tuvieron lista una primera version
jugable en tan solo unos dias. Segun comenta
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wEnuna primera fase del desarrollo,
parte de los proyectos de 4MHz, elm
que llega & ser finalmente. Sad1942 h
pantallas de meyortamaio que méas
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Javier, “la idea del juego surgic por falta de
ideas, por lo que cogimos algo gue ya tenia sad
inacabado con el cbjetivo de terminarlo”. Como
de costumbre, el tiempo fue un factor deter-
minante en su creacion, como se encarga de
recordar el programador: “Era nuestro tercer
proyecto vy, nuevamente, con deadline: la publi-
cacion del segundo volumen de la Enciclopedia
Homebrew, que ademas se adelantd un mes en
su salida y tuvimos gue cormrer mas de lo que
esperabamos”.

En Cuavhtémoc se incluyeron partes ocultas
y homenajes a otros juegos, como la trampa en
la que perdemos todas nuestras vidas en caso
de caer en ella o la bombona de butano, tan re-
presentativa de los juegos de 4MHz. “Anadimaos
maéas animaciones en pantalla (antorchas), tiles
en primer nivel (arboles y plantas que estan
en la capa delantera) y doble juego de sprites
{normal y sumergido). Todo esto supuso un
gran reto técnico y una ingente cantidad de
memaoria gastada”, comenta Javier, gue tam-
bign recuerda que “guiza el juego peque de ir
demasiado rapido, pues a 25 fps hubiese tenido
un movimiento mas suave y perfecto, pero me
empene en sacarle el maximo partido al CPC y
hacerlo lo més rapido posible, cosa que a sad
no le gusto tanto”.



ASI SEHIZO. . . EL TESORD PERDIDO DE CURUHTEMOC

“SIEMPRE ME
HA QUEDADO
LA ESPINITA
CLAVADA DE NO
HABER PODIDO
TERMINAR EL

157 =

jando el juego todavia no formaba
Ja eré mucho més pequeno de lo
ia reslizado un total de veinticinco
de fueron modificadas y empliadas.

El musico malaguefio realizd un trabajo muy en
sintonia con la ambientacion azteca del juego, a
pesar de las dificultades. “En diciembre le pase
el tema ‘Mayan Adventure' a Javier para que
hiciera pruebas con la nueva version del motor
v el mapeado gue le iba pasando sad. El desa-
rrollo iba a toda pastilla, pero la inspiracion no
estaba de mi parte. Pasaba &l mes de enero y
no se me ocurmria nada medio decente”.

Sin embargo, las inspiraciones cinemato-
gréficas de McKlain pronto le llevaron por el
caminc adecuado, tal y como &l mismo recuer-
da: “Para el tema del mend me rondaba la idea
de hacer una musica de aventuras al estilo de
Indiana Jones. Me puse a escuchar las bandas
sonoras de Indy y la de las peliculas de Allan
Quatermain, hasta que un dia en la ducha, me
vino a la cabeza la melodia. Una musica épica y
alegre, y con una parte tribal al final, para ser-
vir de puente a la musica ingame”.

Finalmente, se incluyeron tres canciones
mas: “El tema que suena durante la partida es
una vuelta de tuerca al feliz accidente que fue
‘Mayan Adventure' con pinceladas de aquella
musica que oi en 2014 durante |la primera etapa
de Cuauhtémoc Ritmos sincopados, sonidos
de flautas, percusiones de hueso y hasta un pa-

JUEGO CON
VICENTE; LO
HABIAMOS VISTO
NACER LOS DOS”

jarillo choglii que canta por ahi. La musica del
jefe final es un homenaje al tema principal del
Arkanoid; cuando vi por primera vez su disefio,
me vino a la cabeza la melodia del juego de
Taito, asi que le hice una trepidante version de
estilo andino, con flautas que trinan y todo, y la
llame ‘Arkanito’. Para el ending acabé usando
'‘Mayan Adventure', el tema que dio origen a to-
do el apartado sonoro. Una buena forma de ce-
rrar el circulo y de que el tema no quedase en
el olvido despues del accidentado comienzo®.
El juego contd, ademas, con un total de quin-
ce sonidos diferentes gue ayudaban a mejorar
la ambientacion. “De todos ellos, mis favoritos
son los ronquidos del prota cuando se queda
dormido al dejarlo parado y el sonido al reco-
ger municion para la pistola, donde hice un ho-
menaje al Doom cuando se recogian los items®.
Segun cuenta McKlain, &l proceso para crear
el apartado sonoro del juego fue de la siguiente
manera: “para la musica y los FX usé Arkos
Tracker. Los FX finales se los pasé a JGN junto

o
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a una tabla de valores para lanzarlos, como el
tono y el canal de destino. El AY-3-8912 tiene
tres canales y siempre estan ocupados por la
musica, asi gque habia que jugar con el tipo de
FX (disparos, explosiones, salto, bonus, etc) y
enviarlos a ciertos canales para que no inte-
rrumpieran la musica mas de lo necesario y
que tampoco se pisaran unos a otros”.

En febrero de 2017, las versiones definitivas
de los temas musicales estaban casi acabadas,
mientras que a principics de marzo se comple-
to todo el apartado sonoro, con [os retogues y
optimizacicnes pertinentes para ahorrar memao-
ria y justo a tiempo para el lanzamiento del se-
gundo volumen de la Enciclopedia Homebrew.
“Nos habiamos dejado la piel, pero el resultado
merecio la pena”, recuerda Mcklain.

La prueba de que El Tesoro Perdido de
Cuauhtémoc fue un auténtico éxito la tenemos
en los Premios Amstrad Eterno 2017, donde
se hizo con cinco galardones, incluyendo el de
mejor videojuego. %
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pesar de haber sido fundada en 1982,
la mayoria de los amantes de las coin-
ops tendrian problemas en nombrar
otros arcades de Seibu Kaihatsu antes
del asombroso lanzamiento de Raiden en 1990.
Quiza sus éxitos mas relevantes antes de llegar
a esta fecha determinante fueron Dead Angley
Dynamite Duke. un par de innovadores shooters
al estilo Operation Woif donde se mostraba el
contorno del protagonista en pantalla para que
resultara mas facil evitar impactos enemigos.
Ambos obtuvieron un éxito moderado y pro-
bablemente sean mas recordados por sus res-
pectivas conversiones a Master System y Mega
Drive. Inicialmente fue conocida como Seibu

w|Arcede] Cada vez que veas
las vias del tren, significa que
se acercan vegones blindados.

| De vez en cuando aparece un videojuego que, a pesar de no

aportar ningun rasgo de originalidad, se convierte en el nuevo
estandar de su género. Nunca hubo mejor ejemplo de esto que
Raiden de Seibu Kaihatsu y es hora de descubrir por que.

Denshi y licenciaba sus juegos a editores de re-
nombre como Taito y Tecmo, antes de firmar un
acuerdo exclusivo con la estadounidense Fabtek "
Inc en 1989 para crear sus titulos y distribuirlos "
por todo el mundo. Este acuerdo anadio presion .
extra a la compafnia, tenia que crear grandes éxi-
tos y que ademas airajeran al publico occidental.
Lo mas curioso es que, pese a su gran exito,
Raiden nunca fue visto como un lanzamiento
que cumpliera ambas premisas. De hecho, todo
lo contrario. El jefe de Seibu, Hitoshi Hamada,
tenia serias dudas sobre Raiden debido a su es-
casa originalidad, y pensd que no destacaria en
un mercado abarrctado por titulos similares.

La trama de Raiden, cuya traduccion libre
podria ser “Trueno y relampago’ |y se pronun-
cia rye-den no @y-den), es tan genérica como
su clasica jugabilidad de shooter vertical. Nos
cuenta gue... “En el ano 2090, la Tierra se ha
convertido repentinamente en el objetivo de
extraterrestres perturbados conocidos como
Cranassians. Tras la invasion, la World Alliance
Military ha construido un arma wvanguardista,
el caza de ataque supersonico Raiden. Basado
en una nave alienigena capturada, es la Unica
esperanza de supervivencia para la humanidad.”
Entonces, jqué es exactamente o que hizo a
Raiden tan endemoniadamente bueno? En resu-
men... jExactamente todol En el exageradamen-
te critico mundo del videojuego, la gente busca
lo negativo de cada titulo y disfrutan sena-
lando solo los errores. Pero con Raiden, los
criticos solo pudieron destacar sus virtu-
des: su estudiada y exigente curva de di-
ficultad, los inteligentes patrones de b

E =







PINTANDO
PIXELES

Shaun McClure, grafista en los ports de
Raiden para Jaguar, Falcon y PC

iCdmo lograste trabajar en Raiden?
Buenao, en realidad no estaba destinado a
hacerlo. El artista que estaban empleando
era bastante malo y el jefe (Martin Hooley)
no estaba contento con su trabajo. El

otro chico, no diré su nombre para evitar conflictos,

fue requerido en la oficina de Martin y este le dijo en
términos mucho menos educados que sus graficos no
estaban a la altura. Luego me avisaron y me pidieron
que salvara el proyecto. Acababa de sercontratade en
Imagitec ¥ no era muy normal que le pidieran a un no-
vato que trabajara en un titulo tan importante.

iComo fue trabajar con Jaguar y su poderoso
chip grafico, tan avanzado respecto a todo lo
que existia en aquel momento?

iFue una bendicidn! De pronto, ya no tuve que adaptar
todo & una paleta universal. Tenia 256 colores para di-
bujar cada sprite, mas de los que nunca habia tenido, ¥
los programadores incluso me dijeron que podia contar
con muiltiples paletas si queria obtener mas.

iTe pasaron los graficos ariginales?

Volkamaos todos los graficos de la méquina recreativa
que tenfamos en la oficina, pero los colores eran inco-
herentes y la resolucién no era la correcta, asi que opté
par volver a dibujar la mayoria de ellos.

iQué programa utilizaste para recrear los gra-
fices de Raiden entonces?

jLo creas o no, utilizamos Deluxe Paint en Amigal
Photoshop atin no se habia inventado y era la opcidn
maés facil/barata del momento. De hecho resultaba algo
restrictivo, ya que solo teniamos acceso a 4.096 colores
y las nuevas magquinas podian utilizar muchos mas.




P atague, sus dos jugadores simultaneos, el ex-
celente sistema de power-ups y una BSO magis-
tral. Fue tan inmediato su exito que se vendieron
17.000 unidades antes de remplazarlo por la se-
cuela. Para poner esta cifra en contexto digamos
que superd a mitos come Battlezone (15.122),
Dragon'’s Lair (16.000) o Star Wars (12.695).
Raiden es el jJuego mas exitoso de la historia de
Seibu Kaihatsu y uno de los shoot'em-ups mas
vendidos de todos los tiempos.

Centremonos en el mencionado sistema de
power-ups y expliquemos con detalle como
funcicna, ya que es el tipico aspecto que encum-
bra o entierra a este tipo de juegos. En Raiden
tienes dos tipos de power-up, que se dividen en
dos subcategorias, para simplificar todo. Cada
unoc de ellos puede potenciarse recogiendo
continuamente el mismo iconoc gue, con algo de
paciencia, tendremos que esperar a gue cambie
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#|Arcede] Ambos jugadores deberdn competir por conseguir
€l siper power-up ‘P antes de que &l tenque acabe con ellos.
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&£ Tenia 256 colores
para dibujar cada
sprite, mas de los que
nunca habia tenido 79

SeanMcClure

entre ambos para elegir &l adecuado. Pero cui-
dado, porque si atrapas un power-up diferente al
utilizado en ese momento no solo cambiaras de
arma sino gue lo haras a la minima potencia. El
primer tipo de power-up es tu disparo principal
y presenta dos variedades, Vulcan (rojo) y Laser
{azul). Vulcan comienza como un disparo doble
de pocas garantias pero pronto evolucionara a
un ramillete de balas que se dispersan en aba-
nico a lo ancho de la pantalla, lo que significa
que solo los enemigos mas poderosos pueden
resistirlo. El Laser, es un haz Unico y concentra-
do gue, pese a tener una dispersion limitada,
concentra mucho méas poder y fulmina a los
enemigos con mayor facilidad. Luego estan las
armas secundarias, misiles guiados o cohetes
estandar. Tanto la potencia como frecuencia de
ambos es mejorada con los iconos correspon-
dientes. De vez en cuando aparecera un icong
especial ‘P’ en pantalla, si lo atrapas antes de
fque desaparezca te otorgara el poder ofensivo
correspondiente al completo y 100.000 puntos.

ingan shooter esta completo sin una
suaper arma a tu disposicion y
Raidentampoco nos iba a
decepcionar en esto. Tu
C&Za supersanico estd equipado con
un numero limitado de bombas
termonucleares. Al detonar,
crean una colosal bola de
fuego que envuelve gran
parte del area de juego.
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w [Arc ede] Una wez que hayamos completado los niveles del
plenete Tierra, las naves aterrizarén en una base aérea para
continuar el combate en el espacio.
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inferior de |z pantalla, asi que procura apertarte & tiempo...

P Empiezas con tres, pero puedes conseguir
mas durante la partida y ademas se reponen al
ser abatido. Hay otros bonus durante el juego;
las medallas que incrementan tu puntuacion y
gue normalmente aparecen al destruir edificios
o Miclus lun cameo de Wiz, uno de los primeros
juegos de Seibu), que te compensara con 10.000
puntos extra. Al final de cada fase recibiremos
un bonus adicional del numero total de meda-
llas recogido multiplicado por las bombas no
utilizadas. Si logras completar el juego, seras re-
compensado con un millén de puntos antes de
comenzar nueve loop con mayor dificultad.

| gran éxito de Raiden significo su con-
version a sistemas domésticos por parte
de varios editores. Casi todas las adap-
taciones fueron notables pero los ports
de FM Towns, PlayStation v Jaguar (para la que
aparecio como juego de lanzamienta), fueron
los mas destacados. También ha generado se-
cuelas directas, siendo la mas reciente Raiden V'
para Xbox One y P54, asi como |la saga spin-of f
Raiden Fighters. Cuando Seibu Kaihatsu quebrd
en 1993 los creadores del juego fundaron una
nueva compania llamada MOSS y compraran
los derechos de Raiden para continuar con la
franguicia hasta el dia de hoy. No hay duda de
que la saga Raiden se ha convertide en una de
las franguicias shoot'em-up mas gueridas y que
mejor ha sabido envejecer. Pero todo
empezd en 1990, con el episodio
original que tengis ante voso-
tros, y si aun no lo habeis
jugado es algo que
deberiais remediar in-
mediatamente. %




LA PENTA .
CONVERSION

Martin Hooley fue duefio de Imagitec y
responsable de cinco ports de Raiden

;Coémo consiguid Imagitec los de-

rechos para convertir Roiden a las

maguinas de Atari?

Bueno, la historia comenzo cuande Robert

Stein, de Andromeda Software, me pre-
sentd a Jack Tramiel y todo partié de ahi. Una vez que
vio lo que podiamos hacer, se interesé muche en traba-
jar con nosotrosy nos brindé la oportunidad de contar
con todo tipo se soporte en términos de equipos de de-
sarrollo y hardware. EL primer juego que desarrollamos
para ellos fue un part de Viking Child para Lynx. A par-
tir de ahi continuamas trabajando en numerasos juegos
para Atari 7800, Atari ST, Falcon, Jaguar, Jaguar CD v
Lyre. Teniamos experiencia en corvertir shoot'em-ups,
después de adaptar Silkworm y Gemini Wing, asi que
Raiden se ajustaba perfectamente a nosotros.

iQlué apoyo y soporte proporcions Atari?

Mos dieron una maquina recreativa, algo que era de
agradecer, ya que normalmente solo conseguiamos la
placa y teniamos que conectarla nosotros mismos. En
términos de kits de desarrollo nos entregaron ordena-
dores Atari TT, que mas adelante fueron actualizados a
Falcon con 14MB de memoria y discos duros.

iAlgin miembro de Atari se involucrd en el de-
sarrollo de las conversiones de Raiden?

El productor de Atari era John Skruch y su asistente
Julie Long, se trataba de gente fantastica. Imagitec
tenia muy buena relacién con ellos y siempre nos of re-
cieron un feedback muy atil. Como sabes, el jefe real
de Atari era Sam Tramiel, otro tipo genial. El Jefe de
Tecnologia, su hermano Leonard, era otro asunto. No
querfa escuchar nada malo de su hardware, sile co-
mentabas algin problema acerca de ello, su respuesta
siempre era que ‘tal vez sea problema de tu habilidad/
aptitud, no de nuestro hardware’, asl que, por narma
general, nos manteniamos alejados de &l

Roiden contaba con una banda sonora magni-
fica, pero atln asi Imagitec afiadié dos cortes
extra para la versidn Jaguar. ;Puedes hablar-
nos sobre la decision de hacer esto y como lo
adaptasteis a la BSO original?

Muestro estudio de audio contaba con una gran reputa-
cidny ya habiamos creado bandas sonoras para otras
compafias como Gremlin Graphics o EA. Asi que ya
contabamos con misicos expertos que sabian o que se
hacia, practicamente les di total libertad, confiaba en
ellos plenamente. Recuerdo que nuestro reproductor
de misica en Jaguar era un ProTracker modificade,
por lo que todos nuestres Mods de Amiga funcionaban,
algo que facilitaba bastante el proceso de conversidn.
Contabames con ocho canales de sonide, utilizébamos
cuatro para musica y otros cuatro para efectos.

iFue Raiden un gran negocio para Imagitec?

5i, definitivamente. Después de finalizar las versiones
canceladas de Panther, Jaguar y Falcon, hicimos los
ports de PC y Amiga también. Atari se iba a encargar
de comercializar la versidn PC, pero no encontramos
distribuidor para la conversién de Amiga asi que fue
desechada. Al final cbtuvimas la licencia de Fabtek para
publicar la versién PC por nuestra cuenta.

-
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EL LEGADO

DEL MUSICO

FHOTO BY THOMAS KINTD ON UMSPLASH

El pasado 1 de octubre nos dejo Ben
Daglish, una de las batutas mas
legendarias del panorama musical
de la industria del videojuego. Se
marchoé muy joven, con tan solo 52
anos; y como legado deja toda una
serie de inolvidables melodias que
sin duda mantendran viva su llama
por los siglos de los siglos. Repasar
su trayectoria se nos antoja como
un fundamental homenaje desde
Retrogamer. Va por ti, Ben.

José Manuel Fernandez “Spidey”

ez | FETRO EATER

i has pasado por alguno de
los clasicos sistemas de or-
denadores de 8 bits, lo mas
probable es que te hayas to-
pado con las melodias del maestro
Ben Daglish. Habiendo dado sus pri-
IMEros pascs por companias coma
Alligata Software o Quicksilva, fue
en Gremlin Graphics donde encon-
tré, por decirlo de alguna manera,
su casa. Alli produjo la banda sono-
ra de una treintena de titulos, desta-
cando por meritos propios el trabajo
realizado en Avenger (1986), Auf
Wiedersehen Monty (1987 o Death
Wish 311987). Pero, aparte de pro-
porcionar a gran parte del catalogo
de esta empresa su talento musi-
cal, colabord activamente con sellos
como US Gold, Ocean, Ariclasoft,
Grandslam, Hewson o System 3.

Ben Daglish nacid el 31 de ju-
lio de 1966 en el apacible barrio de

Chiswick (a un paseo del centro de
Londres) en un entomo familiar en el
que nunca faltaba la musica. De he-
cho, siendo nino su madre le ensefo
a tocar la armoénica y la flauta irlan-
desa, instrumentos que llego a domi-
nar con suma gracia. Curiosamente,
las clases de musica de la escuela

le parecian todo un tedio, si bien si-
guid creciendo aprendiendo a tocar
el cboe y haciendo sus pinitos con la
percusion, llegando a ser el percusio-
nista principal de varias orguestas.

Y no llego a crecer profesionalmen-
te en este aspecto porque Daglish
pensaba gue debia centrarse en algo
mas serio, centrarse en obtener al-
gun titulo académico.

Lo intentd con las matematicas, pero
se gquedd a medio camino... en gran
medida por su actitud abierta hacia
las juergas, que a menudo le conver-
tian en el alma de las fiestas. Fue en-




QUICKSILVA PRESENTS

BLACK THUNDER

BY TONY CROWTHER

COMMODORE B4

FROM WIZAAD OE VELOPMENTS

tonces cuando se centrd en algo tan
extravagante (tengamos en cuenta
el marco de circunstancial como ser
compositor musical de videojuegos.
Esta peculiar decisicn vino propicia-
da. en primer lugar, por el hecho de
tener una familia tambien afin a la
informatica, con el padre de Daglish
animandole a participar en una com-
peticion escolar en la gue el premio
era un ordenador BBC Micro. Y lo
que es mejor, lo gano.

Tambien en |a escuela conocic a
Tony Crowther, programador que
afos después terminaria haciéndo-
se todo un nombre en la escena del
Commodore 64, Este dio dinami-
co comenzo a desarrollar demos de
forma muy seria, con el fin de de-
purar habilidades y abrirse cami-
no en el terreno profesional. ¥ en
este contexto, con tan solo quince
anos, llegd la primera partitura de
Ben Daglish que apareceria en un vi-
decjuegoe comercial: la marcha fu-
nebre que adornaria la pantalla de
“game over’ del llamative Potty
Pigeon de Crowther, publicado por
Gremlin Graphics en 1984,

Daglish trabajo durante un tiempo
come freelance, para despues con-
wvertirse en el musico inhouse de
Gremlin Graphics. Todo ello has-

ta gue, como &l mismo confesara en
no pocas ocasiones, terminara vol-
viéndose loco por los chirridos de
los viejos chips de sonido a finales
de la decada de los 80.

Mo se prodige demasiado en la
etapa de los ordenadores de 16 bits,
dirigiendo su batuta al teatro, reali-
zando desde entonces la produccian

# Daglish elabord para gl
Black Thunder de Tony
Crowther una melodia gque
mOostrabis muchos de 105 tics
del artista.

w Death Wish 2 presumia
0B UNB COMPOSICION QUE 58
ajustabe perfectamente a
& Wildey Hunte- de Charles
Eronson.

+ Wenom Strikes Back cerreba
la trilogia AM.A.SK de
Eremin. £5ta Vez, |8 musica
de Daplish era cien por cien
orignal.
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BEN DAGLISH

de banda sonoras y la direccién mu-
sical de las obras, trabajando de cer-
cacon masicos y actores.

Es licito decir que Ben Daglish fue
una de las figuras mas relevantes
dentro de la industria inglesa del
acio electrénico. En lo referente a lo
musical, el Reino Unido tuvo la suer-
te de contar en la década de los 80
con algunos de los mejores com-
positores que ha dado el sector del
videojuego, destacandoc nombres
como Martin Galway, Rob Hubbard,

David Whittaker o Richard Joseph.
Y Daglish formo parie de ese se-
lecto grupo de jovenes revolucio-
narios que cambiaron de manera
contundente la forma de entender
la musica en el software de entrete-
nimiento, componiendo decenas de
melodias que se alejaban de lo que
hasta el momento entendiamos por
musica de videojuego.

En concreto, las partituras de

Daglish eran composiciones de gran
empadque, con temas que huian de
cualguier atisbo de repeticion tal =

&M LA IMAGEN PODBMOS VER A KNTONY
CHOWTHER (A LA IZQUIERDA) ¥ & UN
JOVENCISIMO BEN DAGLISH (EN TERCER
LUGAR) . EN CONJUNTO PROGEAMABAN
"SOFTWARE EDUCATIVO PARA OTROS COLEGIOS
EN L LIBRERTA DB 5U BSCUELA.
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FHOTO BY THOMAS KINTD ON UMSPLASH
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| 3 v como nos habian acostumbra-
do las pequeinas tonadas tan carac-
teristicas del arcade nipdn. Escribia
acordes largos, variados en su desa-
rrollo melodico. Bueno es el ejemplo
de un juego mas o menos discre-

to como el Masters of the Universe
de Gremlin, cuyo tema princi-

pal se acercaba a los cinco minu-
tos de duracidon. O el que sonaba

en Auf Wiedersehen Monty (hacien-
do equipo con el siempre genial

Rob Hubbard), una prodigiosa crea-
cion gque superaba los seis minutos.
Era imposible atisbar el aburrimien-
to escuchando un tema de Daglish,
ya que, ademas, esa longitud estaba
llena de gires, de cambios de estilo.

En definitiva, de maestria a raudales.

En unc de sus primeros traba-
jos se puede comprobar una de sus
principales influencias. Influencia
que, todo hay gue deciro, resul-
td ser comun en muchos otros de

4 | FETRO EATER

SuUs companeros musicos del en-
torno videojueguil de la época. En
Loca publicado en 1984 por Alligata
Software, plasmo para el codigo

de Tony Crowther |o que en si era
una estupenda traslacion al SID del
Commaodore 64 del Equinoxe, P1. &
de Jean-Michel Jarre.

Dado el contexto temporal en el
que nos movemos, no podemos ha-
blar de escandalo alguno en es-
te ejercicio de “copia”, y escuchar al
siempre vanguardista Jarre gustaba
sobremanera a los amantes del soni-
do electronico. Es algo que tambien
hizo Martin Galway en la introduc-
cian del Yie Ar Kung-Fu de C64 o
Mark Cooksey para el clasico Bomb
Jaek del mismo ordenador, ambos
con versiones de temas de Magnetic
Fields. O Rob Hubbard en el Chain
Reaction de Durell Software, plas-
mando en la introduccidn el tema
Zoolook al estilo SID.

o > ;
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w Quizas Jack the Nipper nu
fue el trabgjo mas memo-
rable de Ben Daglish, peiv
supo adomear sabismente |as
cuneias del gambeno de
Gremlin La version Amst-ad
CPCfue |e que “ecibid el me-
jor tratamiento musicel

+ Afy Wiedersehen Monty
e5té considerado como uno
de lostrabajos umbre de
Daglish. El hecho de compo-
ner Bl temas o de este juesgu
con Rob Hubbard lo elevd al

olinpw de los wandes juegus.

w Touchd: The Adventures
of the Fifth Musketeer Fug el
ltimo trebajo de Ben Daglish

en |a industria del videojuego.
Compuso una portentosa ban-

d& sunw e pars BSts clasica
sventura grafica de Clippar
Softwe e.

Daglish no tardd en deszatarse con
sus propias composiciones. Asi lo
demostrd en 1985, creando una so-
berbia sintonia para otra de las pe-
quefas maravillas de su amigo Tony
Crowther: Black Thunder El jue-

go partia en gran medida de |la base
tecnoldgica de Loco. pero el desa-
rrollo, mucho mas frenetico, reque-
ria de una melodia que disparara

la adrenalina del jugador. Nuestro
hombre lo consiguio con creces, con
un tema no apto para cardiacos que
va delataba muchos tics en los arpe-
gios gue se convertirian en habitua-
les del artista.

Con todo, seria en 1986 cuando
Ben Daglish comenzaria a prodigarse
en el software britanico, rabajando
para casas como The Edge (Bobby
Bearing). Hewson (Firelord), Ocean
{Cobral o Mirrorsoft (Biggles. a la
par que se hizo habitual en la pro-
duccion de Rino Marketing y Gremlin
Graphics, donde crearia fenomena-
les ritmos para Footballer of the Yearn
Future Knight, Jack the Nippery
Gauntlet. Y no solo para Commodore
64, sino también para los sistemas
basados en el chip de sonido AY-3-
8910 de General Instrument, aguel
que podiamos encontrar en Amstrad
CPC, MSX y en los ZX Spectrum
128/+2/+3, dominando como poces la
polifonia de este PSG.

La imponente habilidad de Daglish
no se quedaba en estos chips, pues-
to que fue capaz de sacarle parti-
do al sonido de los primeros ZX
Spectrum. Como bien sabran los an-
tiguos poseedores del mitico “go-
mas”, la salida de sonido de sus
maquinas noc era mas que un beeper
que se reproducia a traveés de un ca-
nal a diez octavas. Pues el bueno de
Ben hizo auténticas virguerias con
este rudimentario hardware, al pun-
to de lograr que juegos como Blood
Brothers (Gremlin, 1988) sonaran ca-
si mejor en un £ZX Spectrum 48K
que en los modelos de 128K b con &l
PSG. Una irreal gozada que parece
imposible.

FPero un afo antes del mentado
Blood Brothers tuvimos la verdade-
ra consagracion de Daglish como el
inefable artista que era. Realiza pa-
ra Gremlin las bandas sonoras de
unos juegos que, aun siendo ya de
por si bastante buenos, crecen has-
ta lo indecible gracias a la obra del
musico. Death Wish 3es un buen
ejemplo, con un autentico temazo
que le va como anillo al dedo a las
andanzas de Paul Kersey (Charles
Bronson) masacrando macarras.
Las entranables plataformas de Auf



=

" IDEAL
VERLD

% [

Wiedersehen Monty suben también
enteros gracias al larguisimo compas
qgue se marco junto a Rob Hubbard. ¥
las dos primeras entregas de MASK
se hacen aun mejores por la maravi-
llesa interpretacion que Daglish hizo
del opening de la serie de animacion.

Sin embargo, seria un juego elabo-
rado fuera de las oficinas de Gremlin
Graphics el gue lo terminaria de en-
cumbrar al olimpo de los grandes
musicos del mundo del videojue-
go. Publicado por System 3, The Last
Ninja encandild a los usuarios de
Commodore 64 por multiples moti-
wos: sus increibles graficos isome-
tricos, su emocionante desarrollo
aventurero, el sensacional leitmotiv
ninja... ¥ su banda sonora. Justo con
el también tristermente desapareci-
do Anthony Lees (fallecid en agosto
del 2016 en un accidente de trafi-
co), Daglish rubricd un set de melo-
dias sin parangon, al punto de ser
para propios y extrancs lo mejor de
un videojuego que ya por si solo era
asombroso. Doce impresionantes
sintonias para la historia.

The Last Ninja no fue su dltima jo-
V&, ni mucho menos. Pero con los 16
bits se apago en cierta medida su in-
terés, no le resultaba atractivo el chip
Paula del Commodore Amiga, y le in-
comodaba que un ordenador como
el Atari 5T tuviera un sonido base in-
ferior al viejo CE4. Su ultimo trabajo
en el sector del videojuego se pudo
oir en Touche: The Adventures of the
Fifth Musketeer (US Gold, 1995), una
aventura grafica para M5 DOS en la

CONOCIERON, ES EM QUE BEN DAGLISH ERA EL TIFO

S

I EN ALGD COINGIDIAN TODOS LOS QU LD

]
CON EL QUE IRSE DE FIESTA. ERA EXTRAN

ESTRESADD, ¥ LO QUE ERA MEJOR, SIEMPHE
ESTABA DE BUEM HUMOR, GEMIO ¥ FIGURA.

que Daglish también trabajo como
programador... Porque, de hecho, era
un excelente programador.

Y programar es a lo que se dedico
después de ver que la musica para
un sector como el de los videojue-
gos habia dejado de ser rentable; y
el crecimiento en los valores de pro-
duccion del software (ya situando-
nos en la llegada del CD-ROM) hacia
poco viable el poder abordar la com-
posicion como antano. Pero nunca
dejo de tocar su adorada flauta, su
armoénica, de cantar allad donde po-

AMENTE BL FINAL DE SUS DIAS
%ﬁ% 4 LA PASION DE 5US PASIONES:
’ LA MOSICA. YA FUERA CON LA PERCUSION, COM LA
GUITARRA O CON SUS MOLTTPLES FLAUTAS (ERA DN
AESTRO CON ESTOS INSTRUMENTOS DE VIENTO) . BEN
COMPARTLA SU ARTE COM LOS VIEJOS FANS BN, POR
EJEMPLO, EL GRUPO REVIVAL PRESS PLAY ON TAPE.
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w [C64] The Last Ninja supuso
in antes y un despues en |as
1andas sonores de videojue-
gos. Ben Uaghsh, junto al
también tristemente desepa-
ecidp Anthole Lees, dibujo
ine serie de melodias mas
yue Gapuies 08 Bbandes (o
mejor del chip 31D el viejo
Commodore 64.

dia. Ben Daglish adoraba la musi-
ca, y le acompand hasta el final de
sus dias. El 1 de octubre, despues
de mucho tiempo batallando con-
tra un maldito cancer, se fue uno de
los hombres mas talentosos del pe-
queno-gran mundo del videojuego.
Una buena persona, un tipo con un
humor maravilloso. ¥ con un legado
artistico dibujado en codige magui-
na con la melddica vitola de ser a to-
das luces inmortal. El legado de Ben
Daglish. %
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BRAD FULLER

m Brad Allen Fuller fue uno de los primeros misicos de videojuegos
en akanzar cierta relevancia. Mo en vano, uno de sus primeros
trabajos fue el memorable Marbie Madness, el llamativo arcade de
Mark Cerny en el gue destacasba sobremanera supegadiza banda
sonora. En Atari se convertinia en el Director de Audio, supervi-
sando todas y cada una de las misicas que se realizaban para los
juegos de la compania.

(1953 - 2016)

Suya también fue la banda sonora de Blasteroids y trabajé pro-
gramando las melodias de titulos como Donkey Kong {en la versidn
para los ordenadores de 8 bits de Atari), la maquina recreativa
Indiana Jones and the Temple of Doom {recreando las partituras de
John Williams en el YM2151) y el recordado Tetris de Atari para los
salones arcade.

RUSSELL LIEBLICH

m Lieblich era programadory game designer, pero su figura fue bien re-
conocida sobre todo por su trabajo con las misicas para un buen nimero
decartuchos de Mattel Electronics, comenzando su andadura con Utopia
¥ Snafuen 1981, ambos para Intellivision. En 1985 da el salto a Activision,
donde se haria con los favores del pablico gracias a lo que plasma en titu-
los como Master of the Lamp 0 The Transformers: Battle to save the Earth.
También realizd traslaciones musicales de una plataforma a otra, siendo
responsable de la banda sonora de |a version Cé4 de Ballblazero de com-
poner notas originales para el The Last Minja de Apple IGS.

(1953 — 2005)

Habiéndose gradusdo con una maestria en misica de Universidad de
California, recordamos a este auténtico decano del gremio no solo por su
pionero talento, sino también por atreverse a experimentar en un campo
tan peculiar por aquellos entonces como el de relacionar los ritmes musi-
cales con los conceptos de jugabilidad, slgo que hizo en el llamativo Wek
Dimensign, disefizdo y programado por &l misme para Activision en 1985,

RICHARD JOSEPH (1953 - 2007)

m Un talento inolvidable el de Richard Joseph, capaz de impregnar de
magia a todos los videojuegos que llevaban su nombre en los créditos.
Mo solo era un compositor magnifico; también se atrevia a experimentar
con las posibilidades de los chips de sonido, explotando como nadiela
capacidad de sampleado del Paula del Commodaore Amiga. Mitica es su
“War has never been so much fun” para el genial Cannon Fodder; cancidn
compuesta junto a su amigo Jon Hare.

Ademas de recordirsele por realizar melodias junto a artistas como Brian
May (Rise of the Robots), Betty Boo {Magic Pocketsh o el Nation 12 de John
Foxx (Speedball 2y Gods), Richard Joseph es el responsable de un temazo
tan increible como el del brutal Barbarian de Palace Software en su ver-
sidn Commodore 64. Una melodia que parece venir del mismisimo Crom.
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KENTARO HANEDA (1949 - 2007)

m Quizds el maestro Haneda no se prodigé demasiado por el mundo del videojuego,
pero cuando lo hizo, dejé una huella imborrable.

Con todo, Haneda era sobre todo conocido por su aportacion a las bandas sonoras

de multitud de animes, muchos de ellos auténticos cldsicos en los que su batuta fue
fundamental. Entre otras joyas, firmd las partituras de God Mazinger, Macross: Do you
remember love? y el Sherlock Holmes de Hayao Miyazaki.

Sin embargo, los usuarios aficionados a los juegos de rol lo recordarén porlas mara-
villas que cred en Wizardry, saga para la que realizo la banda sonora de las iteraciones
desarrolladas en Japdn por Ascii para Famicom y Super Famicom.

Ademas, fue el autor de algunos incredbles dlbumes sinfonicos dedicados a populares
franquicias RPG, a la usanza de Svikoden, Sorceriano Ys. En definitiva, un auténtico
mdsico de los de antes.

(1966 — 1998)

m Lo triste es que el futuro de Akihiko Mori era de lo mas prometedor, arrancando
fuerte en 1990 con el curioso Cutie Suzuki's Ringside Angelpara Mega Drive, un jue-
go de Asmik basado en la lucha libre femenina, A partir de ghi, y siempre trabajando
como freelance, sehizo todo un habituzl en los timbres de Game Boy v, sobre todo,
Super Famicom, componiendo las sintonias de cartuchos como Super Air Driver,

Acrobat Missiany Shien: The Blade Chaser r

Sus altamente melédicas tonadas eran muy del gusto del pdblico japonés, alge

que se potencid sobremanera cuando el jovencisimo Mori comenzd a colaborar

con Enix. Suyas son las misicas de Paladin's Quest, Mystic Arky Wonder Project

J, rematando también la banda sonora de Wonder Project J2para Mintendo 64.
Lamentablemente, en enero de 1996 un cancer termind con lo que a todas luces era
una carrera que apuntaba alo més alto. Esemismo afo se publicod su Gltimo trabajo,
yaa modo pdstumo: Pro Wrestling Sengokuden 2 para PlayStation.

NORMAN CORBEIL

m Este compositor canadiense entrd a trabajar en laindustriamusical estando
a punto de cumplir los 40 afios, ¥ lo hizo especizlmente centrado en la produc-
cion de bandas sonoras para cine y television. Destaca su obra en los filmes
Asesinos Cibernéticos, Doble Traicion y The Contract, donde en todos los ca-
so5 realizo un trabajo excelso.

(1956 — 2013)

HEAVY RAIN Suobra llamé la atencién de David Cage, el méximo responsable de Quantic
Dream, y lo ficho para que trabajara en las partituras de Fahrenfeit (2003)
*‘ junto &l afamado Angelo Badalamenti. La comunidn entre Cage v Corbeil se
extendio a Heavy Rain (2010}, videojuego que ya abordd en solitario y por el
K que gand un premio BAFTA. Su dltime encargo fue Beyond: Das Almas (2013),
! - ’ pero no pudo llegar a terminarlo por culpa de céncer de pancreas que acabd
e i con su vida. Quantic Dream le dedicd el juego.

FETROEATER | By
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» COMPARIA: Activision
» DESARROLLADOR:
Lucasfilm Games
ANZAMIENTO: 1985
'LATAFORMAS: Varios
» GENERO: First-person
shooter (FPS)

e | AETAO GAMER

n 1983, Apple Computer, Inc. se
preparaba para iniclar una nueva era
en los ordenadores personales con
un producto llamado Macintosh.
5in embargo, uno de los miembros del equipo
que desarrollaba el software para el sistema,
Charlie Kellner, habia recibido una invitacion que
conduciria a una carrera aun mas emocionante.
“Estaba trabajando para Apple en ese momento,
v habia aprendido algunas cosas sobre como
acelerar el codigo 6502", dice Charlie. “David
Fox me invito a una fiesta y me enfrego su nue-
va tarjeta de presentacion, que deci ucasfilm
Games". Y le pregunté: *; Que relacion tiene
George Lucas con los videojuegos?” Pero so-
naba realmente emocionante, y Lucasfilm me

invité a una entrevista y me contrate. Mi primera
tarea fue ayudar a Loren Carpenter a acelerar su
rutina de dibujo fractal para Rescue on Fractalus.
Después de Aescue buscamos otras cosas que
hacer con €l y encontré una manera de voltear
las montanas para generar cuevas”

Los sistemas de cuevas en primera persona
de Charlie requernian un juego real, por lo que
el programador escribio sus ideas iniciales en
un documento de disefio llamado The Dragon
Game. “Era un tomeo de un dragdn contra un
caballero, donde manejabas al dragon”, recuer
da Charlie. “El problema era que necesitaba
muchas escenas. Como minimo, necesitaria las
cuevas (casa del dragon), un laberinto, una espe
cie de campo abierto para la justa y un castillo
donde conseguir cosas que llevar a la guarida.
El nimero de escenas disminuyd gradualments
a medida gue vimos que estabamos muy limita
dos en cuanto a la cantidad de ilustraciones gue
podiamos hacer y el tiempo gue teniamos para
codificar. Luego se redujo a las cuevas, peroc un
solo dragon gue caminaba alrededor de ellas
no parecia muy interesante, asi gue creamaos un
montdn de criaturas con ambientacidn de cien-
cia ficcion al estilo de H.G. Wells".

El titulo improvisado The Dragon Game fue
reemplazado por algo gue Charlie creia que
reflejaba mejor las imagenes del proyectoy su
tema victoriano. “Desde siempre me fascina la
mitologia”, recuerda Charlie, “y hubo ciertas
palabras con las que tropecé mientras leia. Una
de ellas fue 'eidolon’, que es una imagen ficticia
que contiene poder. Basicaments, es0 era lo que
estabamos haciendo con los graficos de orde-
nador; eran imagenes insustanciales, pero sig-




“EL panel de control era vn poco criptico:
pero La idea era que después de jugar un
par de vecC s supieras Lo que hacia cada

indicador.™ Charlie Kellner

nificativas, y necesitabas interactuar con ellas.
“Eidoloen” también me sugirid algin tipo de ma-
quina steampunk con la que podias viajar”.
Pero para retratar este arte victoriano, su
representacion tenia que limitarse a un panel
de control cubierto con diales y medidores. “La
apariencia del panel de control de Eidolon no
tenia la intencion de ser sofisticada”, argumenta
Charlie, “era de estilo victoriano, en consonancia
con el género en el que se desarrollaba el jusgo.
En aquellos dias, los jugadores solian determinar
r qué hacia un indicador por la forma en que se
- veia afectado por el juego. La gente no solia leer
el manual, simplemente lo ponian y lo jugaban.
Asi que el panel de control de Eidolon era un
de disparas y aventuras En pri- poco criptico, pero la idea era que después de
mera persona de LucasFilm. jugar una o dos veces comprendias lo que hacia
L cada indicador™

+ Charfie Kellnar fue la fuerza
impulsora del innevador juego

demas del panel de control de
Eidolon. otras tareas de disefio
esperaban al artista Gary Winnick
de Lucasfilm Games, quien pos-
teriormente encontrd una solucion brillante
para crear criaturas para el juego de Charlie.
“MNuestros personajes fueron hechos por ani-
macion celular, donde el cuerpo, las piernas, la
cola, las alas v la cabeza eran piezas separadas”,
revela Charlie. “Cada criatura eran diez anima-

ciones diferentes y todas necesitaban dibujarse
una encima de la otra en cada frame. Esa era

la Unica manera en que poediamos almacenar
tantos graficos en la memoria disponible. No
teniamos las herramientas de dibujo adecuadas
en ese momento, por lo que nuestro artista Gary
Winnick dibujo esquemas de los personajes en
peliculas de celuloide que grabaria en el monitor
del juego y luege usaria el joystick para colorear
los pixeles debajo”.

Las creaciones de Gary combinaban la ciencia
ficcion, la fantasia y lo surrealista, e incluian des-
de trolls hasta casitas con rotores de helicopte-
ros, asi como dragones. "Gary queria dragones
vy yo también, asi que terminaron siendo una

THE
EIDOLON 101

= Aungue no esun
FPS, The Eidolon se
representa con una
perspectivaen, pﬂmm

inclusion natural”, razona Charlie. "Trm.amns'{'ﬁ b l’n'rﬂﬂu perlmiel
hacer que los dragones fueran lo mas diversos uelqbiﬁw mhL
posible. Cada uno era diferente y repr&semahan B La lgitl‘l:ﬂn delas

" extensas cuevas de The
Eidolon es igualmente
esencial, al igual que la
experimentacién para

un tipo diferente de magia. La historia era que
un inventor estaba explorande las profundida-
des de su propia mente y que los dragones re-
presentaban las limitaciones gue pensaba que le

impedian tener éxito, por lo gue tendria gue usar determinar los efectos
diferentes estrategias para derrotar a cada uno”. de las bolas de fuego de
Sin embargo, el innovador motor de anima- colores.

cion de Charlie puso limites a los elementos
estrategicos de las peleas contra los jefes de
Eidolon v por eso ided un sistema en el que
disparar a ciegas darna lugar a que las bolas de
fuego rebotaran en los proyectiles de los jefes

v regresaran al jugador. “Era una manera de
hacer que el combate pareciera justo”, senala
Charlie. “Mo podias simplemente acercarte a los
dragones, dispararles y ganar, tenias que usar la
estrategia. Teniamos una cantidad muy limitada
de regates para hacer, pero podias apuntar »

FETROGATER | 129




MRS DEL
EQUIPO

RESCUE OMN FRACTALUS
PLATAFORMA: VARIOS
ANO: 1984

THE EIDOLON
PLATAFORMA: VARIOS
ANO: 1985

LABYRINTH (EnLa FoTo)

PLATAFORMA: VARIOS
ARO: 1986

P v decidir dande y como
golpearlos. Mo se movian ya que
nos costo todo lo gque teniamos en el alma-
cenamiente del juego para poder poner todos
esos dragones diferentes en la pantalla”.

Hubo planes para que varias criaturas se
movieran por la pantalla, lo que resulto ser de-
masiado dificil para las rutinas de animacion de
Charlie. “Me esforce por lograr que estas cria-
turas de tamano variable fueran lo mas rapidas
posible”, reflexiona Charlie. “Pero, aun asi, fue
apenas lo suficientemente répido como para
tener una criatura en la pantalla a la vez. Fue
una batalla intentar hacer algo que se moviera
lo suficientemente rapide para gue realmente
pudieras divertirte jugando®.

tro concepto se redujo en lugar de
eliminarse, el cual comenzd como
una interaccion pacifica del persona-
je y termind con criaturas gque eran
dociles hasta que se les disparaba. “La idea
era gue cualguier criatura se defendiera cuando
se le atacaba, pero no necesariamente tenias
que atacarla”, explica Charlie. “Queriamos que
nuestros juegos fueran mas cinematograficos
de lo gue se habia visto antes. No habia forma
de que pudieramos cfrecer a los jugadores una
experiencia cinematografica en una pantalla tan
pequena, con un procesador tan pequenc, pero
poco a poco senti gue lo logramos®.

Otra decision de diseno gird en torno a la
dificultad de The Eidelon, que Charlie resolvié
al evaluar cuidadosamente el desafio de los
sistemas de cuevas del juego. “Fue una batalla
constante entre simplificar el juego y hacerlo
lo suficientemente complejo como para ser in-
teresante”, admite Charlie. “Asi que elegi hacer
los laberintos complejos, pero no demasiado,

para que pudieras resoclverlos deambulando.
Las cuevas eran aleatorias. Habia una rutina de
construccion de cuevas que generaria cUevas.
Queriamos tener un algoritmo que pudiera
generar cuevas que fueran dificiles de explorar
porgue eran diferentes cada vez".

Pero, mientras el cadigo de Charlie repre-
sentaba cuevas distintivas para cada una de las
etapas principales de The Eidolon, el disenador
se inspiro en las recreativas cuando diseno el
nivel final del juego. “Uno de los juegos que
me parecieron fascinantes en aquel tiempo fue
Tempest’, dice Charlie con entusiasmo. “Habia
un nivel donde la rejilla en la que las criaturas
estaban trepando era invisible. Asi que queria
tener un nivel en The Eidelondonde el laberinto
de la cueva era invisible, y solo podias encontrar
tu camino rodeando las paredes. Queriamos




que el jefe final fuera un oponente duro, asi que
teniamos un dragon con multiples cabezas, y
eso fue una verdadera pesadilla de animacion.
Pere Gary hizo un trabajo maravilloso v termind
siendo desconcertante ver las limitaciones de
nuestros graficos”.

os sorprendentes efectos visuales
de The Eidelon también fueron
elogiados por los criticos y los ju-
gadores cuando se publicd, pero
los recuerdos de Charlie sobre la recepeion
de The Eidolon son increiblemente humildes.
"Realmente, la emocion por los graficos de The

Eidolon se debio a la extracrdinaria obra de arte
de Gary", comenta Charlie. “Estaba muy preccu-
pado de que el juego fuera un fracasc total
porgue queria hacer mucho con €| y terming, en
mi opinion, haciendo muy poco”. Asi que estaba
muy agradecido de gue a la gente le gustara”.
Sin embargo, el tiempo le ha dado al desarro-
llador una perspectiva diferente, y aungue hay
aspectos de The Eidolon que Charlie cambiaria
en retrospectiva, no siente mas que orgullo por
la creacion de su equipo. “Creo que no habria
costado mucho hacer que los dragones se
mavieran un poco”, senala Charlie, "y hubiera
tratado de hacer un sistema de combate mas

significativo. Definitivamente

habria hecho una manera mas pacifica

de interactuar con las ofras criaturas. Pero mi-
rando hacia atras, estoy orgulloso de lo que hici-
mos. Creo que es sorprendente que pudiéramos
hacer esoc con aguellas maguinas. A nuestro
pequeno equipo de picneros les encantd probar
lo gque no se habia prebado v explorar lo gue
era posible. Creo gue todos los que estuvimos
invelucrados en The Eidolon podemos estar or-
gullosos de ello”. *

LAS CONUERSIONESDS un comparativa de los diversos ports de The Eidolon

m 5S¢ produjo internamente,
por lo que se juega como el
origingl. Tiene efectos de so-
nido diferentes a los de la ver-
5i6n Atari ysu panel de control
no es tan atractive cuando el
tiempo esta congelado, pem
el efecto visual que se pre-
senta cuando se encuentra la
guarida de un dragin es mas
agradable estéticamente.

m Otra adaptacion que respeta
fielmente el disefio original.
El hardware menos poderoso
del Apple | muestra graficos
de baja resolucitn, menos
coloridos, conmisicade un
solocanal y efectos de sonido
menos Impresionantes, pero
lomas import ante es que
funciona tan rapido como la
version de Atari,

= Una de las cuatro conversio-
nes creadas por Tony Adams y
Tory Porter, mas lenta que la
original de Atari, pero que'en
&l lado positivo cuenta con una
paleta de colores més brillan-
te. La adaptacion de CPC hace
gala de una buenainterpre-
tacion de la muisica, pero sus
efectos de sonido son mudho
mas basicos.

m Aligual que la version de
Amstrad, |3 de Spectrum
vaun poco mas lenta que el
oniginal Tambiéncomo en
CPC, la versidn de Spectrum
conserva las imégenes de alta
resolucion del juego de Atari,
aungue usa menos colores.
Aparte de eso, el Unico falio es
que cadanivel debe cargarse
por separado.

m Apesar de suevidente falta
develocidad (muy similar

a las versiones de Amstrad
CPC yZX Spectrum), setrata
de un buen portdel original
en términos visusles y en lo
que respecta a la misica del
inicio. Es escaso enalgunos
efectos de sonida, pero su
jugabilidad es idéntica al del
original de Atari,

® fwnguenoes perfecto, es
tan rapido como el original.
Sus inconvenientes sonque
carege de color en ciertos
lugares, no se comesponde
con los efectos de sonido de la
wersion de Atari ylos persona-
jes sufrenparpadeos. Dejando
deladoestos pequefios deta-
lles, la conversion de PC-88 se
siente igusl gue & original
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» [SNES] Los jugadal
de que Co

res eUropeas ni siguiersa aran consciantes
ol Spot ara en realidad la mascota de Tup.
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%EEJ de Adarm Barnes

os publicistas de los 80 y los 90 pensaron
que habian dado con la piedra filosofal
para vender cualquier producto. Todo lo
que necesitaban =@ disefar una ma
colocarle una gorra con la visera hacia atras

saliera patinando en el anuncio y con ¢

twdo hecho. El unico requisito impres

0 wa estabna

dible es

gue tuviese esa aclitud

“radical”

gque estaba tan de

moda entonces, y con eso el equipo de marketing

a curmplido su mision. Es cierto que esta es
una wvision muy reduccionista, pero la verdad es gue
los afos 80 v 90 estaban llenos de mascotas con un
disefio muy parecido destinado a atraer a este pl-
blico nuevo tan "guay
gue querian liewvar Air Jordans, escuchar musica en
un "lora” lo mas grande posible y jugar al dltimo vi-
deojuego. Las empresas de EE.ULJ. habian superado

wa |

, Unos consuridores jovenes




w | Amiga] El primer juego da Cool Spot funciond bastante hien, y Amiga Power la dio un impresionante #B8%.,

TSV DA VAT VATV VATLY

la crisis y empezaban a ganar dinero nuevamente.
Bastante dinero, de hecho. Los propietarios de algu-
nas propiedades intelectuales se dieron cuenta de
que los videojuegos eran una buena forma de ganar
dinero facil v, ademas, de ser una empresa "guay”.
De ahi que lss consolas de B bits y de 16 bits estu-
wieran llenitas de titulos de franguicias, algunos mas
relevantes que otros. Disney, por gjfemplo, fue uno
de los que mejor utilizo sus queridas franquicias para
hacer unos juegos que tambien fueron muy popu-
lares. Pero tarnbién hubo algunas malas decisiones
comao el juego de los Blues Brothers -la pelicula em
genial, pero no era adecuada para un videojusgo-.
Pero lo peor fue lo de las mascotas, metidas con
calzador en juegos flojitos solo para que los ejecu-
tivos pudieran decir que habian cubierto todos los
segmentos de mercada. Cool Spot tenia muchas
papeletas de ser un desastre cuando los jefazos de
marketing en America pensaron que lo mas relevan-
te de Jup era el punto ojo del logo. Sin embarga, &l
circulo se convirtia en la mascota de una gaseosa de
liman y en la estrella de un videojuego.

Muchos piensan que |a historia de Spot empieza
(v scaba) en la primera entrega en SMNES y Mega
Drrive, pero |8 verdad es que |la mascota de Jup ha
estado rodando desde 1987. Lo que sucede es que
solo la conocian en Estados Unidos mientras que
en Europa el personaje que representaba la marca
em@ €l silencioso Fido Dido, un chaval con &l pelo
de punta bastante conocido y que salia en anuncios
con lermas raros como “lo claro rompe” ¥ Vlo tienes
claro”. El primer jusgo de Cool Spot ([gue se pusde

\F
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traducir como algo asi como "Punto Guay” en in-
gles} fue, claro, un juego de puntos. La jugabilidad
similar a Reversiconsistia en gue los jugadores
giraban discos en un tablero y la Unica asociacidn
clara con Cool Spot emn algunas animaciones del
rnavirniento de las piezas en el tablero. La marca
estaba tanteando el mundo de los videojusgos v,
cormo solo hubo unas semanas para temninar el
juego, no habia mucho margen para crear un juego
mas destacado. Spot; The Video Game estaba bien
hechao, es cierto, pero tampoco era gran cosa no
tenia recorrido comercial. Estaba destinado a unos
cuantos aficionados & los puzles vy salid en 1990 en
las platafomnas mas destacadas: Amiga, Atari ST,
MES y PC, adernas de una version para Game Baoy.
Aungue el concepto se basa en gran medida en la
capacidad de Cool Spot de salir del logo de 7up, el
personaje se veia mas en la caja que en €l juego en
si. En el juego salia en monopatin, baila o 58 mueve
par &l tabler, dependiendo del maviriento que
hicieras, pero era dificil mastrar algo representativo
del personaje €n un jusgo tan abstracto. Virgin,
entonces llamada Virgin Masterironic, fue quien se
encargd del juego v lo que logrd con la mascota fue
suficiente pama despertar €| interés por crear algo e

LA HISTORIA D&: COOL SPAOT

£8ué haces cuando tienes dos mascotas muy
diferentes de una marca en sendas regiones pero
quieres crear un juego que represente a tu am-
presa? Pues haces dos juegos distintos y luege
cancelas uno de ellos en el Gltime minuto. Fide
Dido era el simbalo de Tup en Eurcpa y estaba
previsto el desarrollo de un juego propio que se
iba a lanzar en 1993, casi al mismo tiempo que
Cool Spot. Siguid todo el procesa de produccién &
incluse tenia ya el visto bueno de Sega para salir
a la venta. Hasta hay una review de Sega Pro
que se publics en 1994 en la que se indica que el
juego estaba “ya a la venta”. Pers nunca vio la
luz, no se sabe bien por qué.

Es algo un poce extrafio porque tampoco es
que el juega fuera malo, Quizds tenla una ima-
gen todavia mas ochentera que Cool Spot. Fide
molaba porque tenia unos andares molones,
siempre con las manos en los bolsillos, pura
representacion del pasotismo que entonces era
guay del Paraguay, Efectiviwonder, Fido Dido
usaba en el juego algunas expresiones con las
que hoy dia fliparfamos en colores pero que
entonces molaban cantidubi. Las mecanicas
tampoco estaban mal: Fida era un menigote
dibujado par un artista que sofiaba desplerta ¥
tenia diferentes habilidades en cada nivel: di-
bujabas un bloque para crear plataformas, co-
locabas un fusible en una maquina o trepabas
por una cuerda. Habia diferentes situaciones
¥ tenia cierta personalidad, es una pena gue
no esté claro por qué se tomd esa decisidn
en el dltimo minute.

Yo dudes

Lets shed

some light on

the situotion!

party on dudes

tua

FETROGATER | B2




w [Mega Drive] Hay cuairg niveles

teméticos en Spof Goes (0
Hollywaood, y en ellos diferantes fases
relacignadas con cada tema ﬂehe!-nns
recoger &l 60% de los Cool points

P mas importante. La empresa estaba creciendo
v cada vez era mas famosa gracias a8 su asociacion

con juegos licenciados de buena calidad, aunque

ain no habia co
tuvo posteriormente por hal
de los mejores plataforma
la hurmilde mascata de Fup

e marncar la diferencia.

eguido llegar a la reputacion que

=r desarrollado algunos
de la era de los 16 bits, y
l& que estaba a punto

el

erson cuenta como entro en €l proyecto:
"Habia enviado el diseno de un RPG a Virgin, pre-
guntandoles si querian hacer un juego conmigo ¥

vo lo programaria v lo disenaria. Me llamaron para
hacer una entre =ns€ que era pam@ hablar de
Stephen Clarke Wilson, gue em por
ector de R&D, me llama para la entre-

mi propues

& y me dijo: ‘guiero contratarte como
ador, ¥y queremos que dis s Cool Spot
tenia planificado desarrallar &1 juego tAs <l
yde Spot: The Video Game y, como ex-

desarrollador v el editor tenian claro que

lanzam
plica \

018 @ T eecd
ve SPOTS: 04

» [Gamea Boy] La hahilidad d
te de la originalidad de Spor:

oner cubas y t

rlos era par-
Coof Ady i

L

iba a ser un plataformnas antes incluso de tener &l
equipo que lo iba a desarmollar. “Le dije que no t=nia
10 de juegos de plataformas vy
entonces saco el diseno de mi RPG -que t=nia unas
350 paginas, adem:
y todo lo que nece ] lguien que
puede preparar esta documentadon puede encargar
s sin problemas de un plataforma
se incorpord como disenador a un equipo creada par
\irgin para crear un juego de plataformas que utiliza-
ba un personaje que era un punto.

experiencia en el dise

&

v los requisit

de diagram.

ill recuerda que principio el proyecto
avanzaba muy despacio “sobre todo
porgue el programador con el gque
trabajaba... en fin, era bueno creando
mods pero no tanto haciendo juegos. De hecho,
como descubrimos mas tarde, lo Unico que hizo fue
la pantalla de |a intro en la gue Cool Spot surfeaba
sobre la botella del refresco. Decidimaos cambiarko
7o toda la memaoria en
ademads de por
a €| unico programadaor de
ia porgue hubo algunos

porque ut
esa prirnera pantalla”, explica. Pe
lo lento que trab
equipo, el jusgo ibe

prablemas rel
lo que podian hacer con ella en el jueg
"Hubo algunos puntos de friccion entre Virgin
Games, 7up y la empresa de marketing, porque
rucha gente no era consciente de que los derechas

cionados con |a propia ma

ta

aoosan
ool
o

{ | RETRD EAMER
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ukyBO ALGUNOS PUNTOS DE FRICCION
ENTRE VIRGIN GAMES, TUP ¥
1A EMPRESA DE MARKETING"

Will Anderson

sobre Cool Spot los compartian. El personaje era
propiedad de 7up v de la empresa de rmarketing que
habia creado la campana de publicidad. Hubo wvarias
negociaciones surrealistas sobre camo debia ser

el juega, y Wirgin estaba mosqueada porue nadie
tenia claro lo gque queria que fuese el producto final”.
Todas estas discusiones significaban en la practica
gue, como no habia nada claro, Will v el equipo tam-
poco podian avanzar porgue no sabian hacia que di-
reccion ir. Las negociaciones seguian y seguian y no
llegaban a ninguna parte hasta gue Virgin se plantd
v dijor "Ya wvale, estamos hartos de tanto ir y venir”
y dejo parada Cool Spot, v Will y el resta del equipo
pasaron a otro de los proyectos licenciados de Virgin
gue estaba en ese momento en preproduccian; un
titulo para McDonalds que se acabd lamando Globs!
Gladiators. Su lanzamiento y posterior éxito fue lo
que logrd desbloquear el conflicto entre los dos pro-
pietarios de Cool Spot de forma que pactaron una
tregua v dieron a Virgin el control absoluto sobre el
desarrollo. Will cuenta entre risas: " Cuando Global
Glagiators triunfo vinieron y nos dijeron gque na im-
portaba lo gue hiciésermos, pero que querian que
siguigsemos adelante con el juego”.

Mientras tanto, se contratd otro juego de Coal
Spot exclusivo de Game Boy que salid sin pena ni
gloria en Europa en 1992, en Ameérica en 1993 v,
por ultimo, en Japon en 1994; de hecho, ha sido la
unica wez que Spot ha legado a dapan. El juego, lla-
mado Spot: The Cool Adventure, Wvo un desarrallo
extemo a Virgin; se encargo de &l Visual Concepts
v s trataba de un juego diferente del port de Game

Boy que estaba previsto para Cool Spot. Wil y su
equipo habian aprendido bastanie de la experiencia
de desamollar el Global Gladiators de McDonalds
pam consola, pero en este caso |a situacion era

glgo diferente. En realidad, se trataba de un paorrdel
juego MC Kids de McDonalds que Virgin habia lan-
zado. Aunque este ultimo tenia clams influencias de
Super Marig Bros 3, el cambio a portatil iy el nuevo
protagonistal supuso que desaparecie@ casi todo el
parecido con el famoso plataformas de Mintendo. Se
mantuvieron las innovacdiones con los que MC Kids
habia incorporado su propia personalidad -sobre todo
la capacidad de recoger los cuadrados del nivel-, lo
que contribuyd a que el primer jusego de plataformas
de Cool Spot fuem origingl ¥ no un simple imitadaor
del juego en gue se habia inspirdo.

L Es.tudt_:_l.-.: queseesperaba deun parta
&8 dg_ un juega de consola de sabremesa:

¥ velocidad mas

lenta. No erauna version especialmente.
apreciada, pero logrd mantener los nive-
les del juego casi 2 la par con ofras.

m Que hiciera falta 1 MB de memoriapara
jugaren el Amiga significaba quehabia-

algunas restricciones, pero aun asisetra
tabade una version que no desmereciaen
la calidad de la animacion, los graficos ni
¢l sonida. Coma cabia @SpErar, no era tan
redonda como las demds, -

oseurs que fhabis en {a Master System,

En este caso se frataba de un apafio y su natura-
leza de port de un juego ya existente suponia que
no era necesario que hubiera toda esa discusion
sobre €l disefio cormo en el juego principal, asi gue
el desamollo franscurno sin ningun tipo de problema
ni negociacion. Pero volarnos al desarrollo del juego
de consola, en el que si era necesario hacerse una
idea bastante concreta de lo que suponia Cool Spot
COMO mascota, CoMmo marca y Como personaje
jugable. Se trataba de un punto rojo que cobraba
vida y salia de la etigueta de una botella de 7up par
realizar algunas ravesuras, lo gque ofrecia multiples
paosibilidades. Al final se decidid destacar o "guay”
que era y de ahi surgid la actitud chulesca del perso-
naje, &l chasquido de dedos v su exagem@dos giros,
saltos mortales y lanzamientos en plancha mientras
avanzaba por el nivel. "Habia ciertas caracteristicas
del personaje que llamaban la atencion”, sostiene
David Bishop, director de disefic en Virgin y una
de las personas que decidian sobre 2l uso de las
licencias en la empresa. "Los humanos no o ven y
&5 aventurero, tAvieso, asi gue incluimos estwo en &l
diseno. Pero lo que queriamas era crear un pla- »

jeti uir 60 Cool

« [SMES] £l objetive de Cool Spot era conseg
Paints, pero habia 100 en cada fase y huena parte de
allos gstaban escondidas, asi que costaha un poco
consequir el 100% para las fases de honus.

FETROGATER | 1




m Fue un juego anterior a Cool Spolque sirvid al equipo
de Virgin para aprender a trabajar con licencias, una ha-
bilidad que el desarrollador aprovechd con éxito durante
toda |2 generacion de los 16 bits. Sorprendentemente,
Global Gladiators esta bien considerado. Es robusto v tie-
neuna factura notable pese & su origen como licencia,

m Es tal vez ladnica mascota de esta época que ha sobre-
wivido hasta nuestros dias. El desarrollador de Chester
Cheetah era el mismo gue trabajo en el juego de Fido Dido
quese canceld. Lo mas interesante de este juego es que
no semencionaba a los Cheetos en ningan sitio. Hubo otro
juegomas, una secuela que se lamé Wil Wild Quest,

NLL T T T

| R
R

i wa ™

m El concepto de advergaming estuvo desaparecido un tiem-
po, hastaqueen 2004 Burger King decdid que el grimoso rey
cabezudo de sus anuncios de entonces era un buen prota-
gonista paraun juego de sigilo v de alimentar a la gente a la
fuerza. Teniala calidad propia de una produccion barata para
Xbox Live pero eraalgo tannuevo que la gente hablo de &l

» [Mega Drive] En Spot Goes

ta Hollywood habia claras
refarencias cinematograficas, y
astaba leno de ellas.

B | AETAD GAMEA

P taformas con este personaje que fuese 8 leche.
Cool Spot tenia unos maovimientos muy peculiares
que reprodujeran nuestros increibles dibujantes ™.
Pero habia una cuestion candente que afectaba

a las dos arillas del oceano. Como Coal Spot em
exclusivamente americano, a este lado del Atlantico
no debia estar demasiado asociado a 7up. David
admite: "De hecho, en Europa era un juego sin el
apoyo de una marca. Es decir, aparte del hecho de
gue los niveles de bonus transcurrian dentro de la
botella con todas las burbujas, estaba claro que el

juego franscurna dentro de una botella de Jup si sa-
bias que el juego estaba relacionado con 7Jup. Pero
los niveles de bonus eran divertidos supieras o no
gue existia esa relacion, asi que la instrucciones del
docurnento de disefio indicaban que teniamaos que
CONseguir un gran juego, comao si se fratase de un
juego sin marca asociada, porque eso es lo que iba a
suceder de hecho en Europa”.

Esta peculiaridad dio a Virgin una libertad poco ha-
bitual en gquienes tmbajan con una marca licenciada.
El juego resultante se convirtid en uno de los mas

conocidos de la epoca de los 16 bits, que salio pri-
rmera en Mega Drive en 1993 v en NES en 1994 v
se llewd a un abanico diverso de plataformas. Fue un
exito instantaneo, y gusto al publico de ambos con-
tinentes conocieran o no al personaje. David afirma:
"En Europa funciond muy bien, la gente lo recuerda
con mucho canfo y muchos que no saben ni siguie-
ra a dia de hoy que era un juego de Fup”. Todo el
rundo estaba satisfecho con el reconocimiento que
hubo del juego tanto de los jugadores al fratarse de
un plataformas con calidad, como el de como YWirgin

habia frabajado con una marca tan importante coma
Jup, que vio como su mascota protagonizaba las
portadas de las revistas de videojuegos visto lo que
habia gustado el titulo. Virgin va estaba negociando
una secuela, y no le costd dermasiado convencer

a Jup para que diese el visto bueno. El problema

es que Virgin estaba pasando por un periodo muy

agitado. David Perry y buena parte de su equipo se
habian marchado de la empresa para crear Shiny
Entertainment, lo gue complicd bastants la situacion.

ill recuerda un momentazo gue vivié
con Dave Bishop relacionade con
Spot Goes to Hollywood. "Las cosas
estaban bastante inestables en la empre-
58 ¥ 3UMgid la posibilidad de hacer la secuela de Cool
Spot. Yo pensé: 'Vale, tengo un montan de ideas pa-
ra Cool Spot 2°pero resulta que David Bishop habia




m Talvez sea una de las mascotas peor disenadas de los
80. Moid, la extrafia pizza superheroinacon orejas de co-
nejo de Doming’s, fue la protagonista de nadamenos que
dos juegos, primero Avaid The Noid, para Cé&, y después
Yol Noid, para NES. Este altimo fue el mejor de los dos,
algo logico porgue Capcom se encargo del desarrollo,

TTITERRENE
i

LA HISTORIA D&: COOL SPAOT

m En Japon Pepsiman era un héroe gue repartia Pepsis
¥ gue, gracias a su gran resistencia, podia recorrer a
todavelocidad grandes distancias. El juego, inédito fuera
de Japon, era parecido alos juegos de maoviles como
Temple Run, con carreras automaticas enlas que el ju-
gador debe recoger latas, Laintro FMV es inenarrable,

ugRY ABSURDO, NO ME

PARECIA NADA INTERESANTE,

{BAMOS A PASAR DE
10D AQUELLO POR LO QUE
HABIA GUSTADO EL JUEGO"

fill A

ido & una feria de juegos y habia visto alli Sonic 300
“alvid obsesionado con la idea de hacer un juego
isometrico. Yo me oponia totalmente y, cuando me
lo propuso, conteste: 'Mira, entiendo gue quieras

hacer un juego isométrico con Cogl Spot, pero el
publico guiere otra [plataformas] porgue a todo el
rnundo le ha gustado el primero, v todo &l mundao
esta pidiendo una secuela’. Pero David me dio: 'No,
na. Varmos a hacer esto de |a perspectiva isométrica
porgue &5 un jusgo otalmente nueva'. Em absurdo,
na re parecia nada interesante, ibarmos a pasar de
todo aquello por lo que habia gustado el juego para
hacer algo totalmente diferente”. e di cuenta de
que estaban intentando seguir 1a trayectoria de Sega
v Creia que debiamos haberle dado al pablico lo que
quera”. Fam sorpresa de nadie, Will no se queda
para frabajar en &l nuevo Cool Spoty, como tam-
poco estaban ya David Perry ni la gente que habia
hecho Glabal s, Aladdiny Cool Spot, Wirgin
decidid reclutar al estudio britanico Eurocom. Mo
obstante, parece que Virgin deberia haber escucha-
do a Wil Cormmo quedd probado méds adelante, 2l in-
tento de Sega de innavar &l género con Sonic 30 no
funciono tan bien como parecia que iba a funcionar.
Wirgin lamé a su nuevo plataformas isoméTico Spot
Goas to Hollwwoody tuvo algunos de los problemas
que presentd £l de Sega: pese a sus buenos grafi-
COS ¥ s0nido -caracteristicas habituales en los juegos

A

Drive] Los niveles son variados, can unas buanas dosis de

# [Mega ue & veces asa exploracion sea dificil

anploracion en gllos, aung

de Virgin Interactive de la época-, muchos pensaron
que era injugable. Se lanzd en 1995 en hMega Drive
v MES antes de salir -sin mejora alguna- para Saturn
v PlaySiation. El juego recibid criticas muy negativas
¥ la mascaota de Fup no tuvo |8 fuerza necesaria para
atraer las ventas con esa recepcion de los expertos.
Era ya 19895 y los dias de |as mascotas "guay” de
los anos 80 habian pasado ya. Incluso el concepto
de mascota estaba empezando a desvanecerse. De
todos modos, Cool Spot tenia los diss contados.
7up le dio carpetazo en 1997 v la ermnmpresa decidio
que ya no necesitaba apoyarse en un personaje
pam vender sus bebidas. Se fue tras protagonizar un
punado de juegos, de los cuales solo uno merece

la pena vy, sin &l, ya no habia ninguna necesidad de
hacer jusgos con un punto rojo gue andaba v llevaba
gafas de sol.

» [NES] Aungue era practicamente
un juege da tablers, habia que
establacer una estrategia pars
ganar el primer juego de Cool Spot.
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Cuando Ziguraty Gaelco desar
World Rally Championship hace
afios ya intuian que se iba a convertir en
un éxito inmortal. Uno de esos juegos
espanoles que quedan en el recuerdo
de toda una generacion. Su jugabilidad
a prueba de bombas y, durante mucho
tiempo, la imposibilidad de jugarlo en
MAME convirtieron a la recreativa de
Carlos Sainz en un juego de culto.

Sfant

w [Arcade] Gaeloo y Zigurat
la pasion de losrallies s los s
todo &l munda.

Por Julen Zaballa Garcia

B2 | AETRO ERTEA

h R P




u |Arc] Los tramos nocturnos &

plementaron en una fase muy ia

w [Arcade] Después de 25 afios &l 8
3 mentiene tan frescoy dinimico

ientras la época dorada del soft-

ware espafiol finalizaba en 1932,

es en ese momento justo cuando

surgen las mas celebres maguinas
arcades desarrolladas en Espana. Uno de ssos
exitos indiscutibles es Word Rally Charmpionship
(Gaelea; 1983). Répido, frenético € intenso, nos
sitia al wolante de un Toyota Celica Turbo ST 185
4 lo-largo de 12 trarnos extraidos de los rallies de
San Remo; Montecarlo, Acropolis y los Mil Lagos
{actualmente el Rally de Finlandial.

El mayar enemigo del juego es el cranome-
tro. En menos de 60 segundos debemos supe-
rar los intrincados tramos diurnos y nocturnas
de Moulinon, Col de Turini, Wari... rascando cen-
timetros al interior de cada curva en busca del
Scratch Time.

A-mnediados de 1981 el director cormercial de
Gaelco, una empresa catalana especializada en
maquinas recreativas, llamo a las puertas de
Zigurat. Estaba buscando empresas de desarro-
llo de videojuegos para una “placa modular” que
habian desarrollado. Por aguel entonces, Gaelco
contaba con dos equipos internos de produccion
de software y "eran muy fuertes creando y dis-
tribuyendao hardware”, tal ¥ coma comento re-
cientemente el cofundador ¥ programador de
Zigurat, Fernando Rada en la Ukkima edicion de
RetroEuskal. Asimismo, buscaban diversificar el
negocio con otros NUewvos equipos que aportaran
ideas frescas debido a que su arcade Big Karnak
(1881) "no habis conseguido ser €l hit gue esta-
ban buscando™.

Aguells propuesta de Gaelco vine como agua
de mayo para el estudio madrileno. Los creado-

WORLD RALLY CHARMPIONSHIP

w [Arc] WAC contaba con custr
tad. El Rally de San Remo &ra &
meyoria de Jos jupadores ce

w|Arcade] Pars hacer la texturs
Charfie Grenedos echi espuma
oo fotos. jimaginaros fosart

“Desarrollar
combinando
software y
hardware era
una idea que
nos fascinaba”

res de Sir Frad (Made in Spain, 1986) esteban
debatiendo su futuro como empresa. La apari-
cion de los primeros PC y las consolas de 16
bits como Super Nintendo o Mega Drive estaba
obligando & los desarrolladores a realizar fuer-
tes inversiones en recursos y egquipos para con-
tinuar en el negocio. Sin embargo, trabajar para
los catelanes abria las puertas a Zigurat hacia un
“entorno mds controlado” de la mano del lider
del sector. "FPoder desarrallar combinando-soft-
weare y hardware era una idea gue nos fascina-
ba", recuerda Rada:

E| programador de El Misteno del Nifo (1987}
comenta que, desde €l Tnomento que comen-
zaron a trabajar con Gaelco, 8| equipo de >
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P Zigurat tenia en mente crear un titulo con vis-
ta isometrice "porque siempre nos habian gus-
tado los juegos de Ultimate, comeo Knight Lore”.
Sin embargo, animados por su pasion por los
rallies y la buena relacion que mantenian can
Carlos Sainz (desde la produccion de Arcadia
Software Carlos Sainz: Campeonato del Mundo
de Rallies, 1990}, acabaron creando un titu-
lo muy distinto clasico juego de plataformas;
World Rally Championship.
Desafortunadamente, |a decision de apostar
por una ¥ista isométrica para un jusego de ca-
rreras genero bastantes quebraderos de eabe-
za: Los jugadores eran incapaces de intuirel
trazado y reaccionaban tarde y mal. iLa solu-
cion? Implementar un- sistema de flechas gue
alertaban de |a direccion y el tipo de curva, es-

M | AETRO EATEA

w [Arcade} 1aniﬁﬂse ha
hay un vehiculo de isbran

w [Arcade] Charlie Granad
Temiye v lo comertio en el T
Carios Sainz.

pecialmente si en los tramos habia:eierta com-
plejidad. "Fue ¢asi un imperativo”, asegura
Rada.

Los hermanos Carlos y Jorge Granados y el
prapio Fernando Rads formaran &) eguipa de
desarrollo. Rada se encargo de toda |a progra-
macidn, Carlos, de la creacion de |as herramien-
tas de desarrollo ¥, su hermano Jorge hizo los
graficos. Suya es |la adaptacion de la magueta
Tamiya del Toyota Celica que, por supuesto, na
llewaba los colores ni las pegatinas del coche de
Carlos Sainz. Jorge Granados |a pintd entera &
hizo unos munecos de plastilina con forma de
piloto que introdujo &n &l coche. Hicieron fotos
del wehiculo en 24 posiciones a 15 grados y con
las ruedas colocadas en todas las direcciones,
para conseguir toda el set de sprites del coche.

« [Arc] Pasarse de frenada
pade & un puente de maders

w [&rc] Un goipe contra &l
ba y daba vueltas sin perar

Granados pinto
la maqueta

del Celica e
hicieron fotos
del vehiculo en
24 posiciones
a 15 grados

Buena conduccion

Segun Rada, las primeras versiones se disenaron
para jugar con joystick "pomue el parque de ma-
quinas era muchisimo mas amplio gue con vo-
lante"”, aungue posteriormente "o adaptamos”,
anade. Independienternente del sistema de con-
trol, cualguier persona gue haya metido cinco du-
ros en la recreativa era consciente de que aguel
juego iba muy fino.

La razon se encuentra en el sistema de asisten-
cia a |la conduccion que Zigurat habia implemen-
tado. Su programador detalla gue utilizaban un
sisterna de marcajes oculto en el mapa gue detec-
taba el coche cusndo entreba en uNa ZOna Nueva
y hacia gue se comportara de una madera deter-
rminada. Por ejernplo, en las rectas se suavizaba
el movimiento del Toyota de Carlos Sainz para no
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salirse del trazado. Pero todo cambiabe cuando el
wehiculo cogia una curva. El sistema de marcaje
sgltabe y el coche autormaticarnente cambiaba al
clasico derrape, santo y sens del jusga.

Ademas, el equipo de Zigurat tenia en cuenta la
tangente del dngulo para marcar |a trazada ideal.
Este elemento servia como referencia para hacer
los calculos de como habia entrado el Toyota en
la curva: Dependiendo de la posicion del vehiculo,
el sistema de asistencia a la conduccion generaba
un giro mas bruseo o mas suave, siempre a favar
del jugador. "Por es0 se controla tan bien”, explica
Rada. "Porgue buscabamos gue |a gente tuviera la
sensacion de que estaba conduciendo muy bien”.

Poco antes del verano de 1982, Woarid Rally
Championship ya estaba listo para su distribu-
cion por los salones recreativos. Pero antes, el vi-
deagjuego tenia que testearse en un entorno real:
los salones recreativos. Los resultados de las
pruebas fueron excelentes. Las cajetillas de mo-
nedas de cinco duros siempre estaban a rebosar
Los catalanes sabian gue tenian un diamante en
bruto y debian protegerlo como fuera. " Habia una
pirateria profesional muy fuerte”, destaca Javier
‘alero, ingeniero de hardware de Gaelco.

"La competencia tenia |laboratorios con equi-
pos capaz de analizar las obleas de silicio con mi-
croscopio y extraer bos datos para copiarte la placa
y wenderla, normalments, mas barata”, destaco
el creador de Ambush (Tecfri, 1983} durante una
conferencia en Retrolleida 2008. Cuando esto

cXxienaed
=y

mensaje "Scrateh. Bes
de todo el salon recre
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+ La mequets original de Toyota
selica fue donada &n la Ol
ma edicion de RetroEuskal &

|& ASOCIECION HELDACEION.

Actuslmente se encuentra en el

Museo de Intorméatica Historica

IMIH} en Zaregoze.

w [Arc] Los tramos ofrecian informaci
gl comportamiento que tenia que'tene'ﬂ! C




w [Arcade] La vista isométrica del World Rall Championshigne
para el emror en las zonas mas complicades de los circaitos:

COngratialorns
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+ [Arcade] Este clip de video de Carli
dejd por feite de tiempo. Las placas
ENtrer en produccion sio si. |

P paszaba, "dejabas de vender tus juegos al
dia siguiente”,

Proteccion inquebrantable
En los tres meses de verano, los equipos de
Zigurat v Gaelco implementaron varios sistemas
de proteccion. Eleboraron una doble estrateqgia.
Paor un lado, via software, desarrollaron lo que
Femando Rada denomina “putadas concatena-
das” gue, para explicar su funcionamienta, ne-
cesitariamos un monografico Retro Gamer de
programacion en videojuegos. Por el otro, via
hardware, estaba el microcontroladar Dallas.
Este método antipirateria fue implernentado
por Javier Valero. Por aguel entonces, €ra un
sistema muy nuevo que consistia en un chip ali-
rnentado por una bateria dentro de ung carcasa.
El ingeniero de Gaeleo le pidio 8 Fernando Rada
que introdujera todo el sistema de conduccion
del juego, asi como |los algoritrmos de las tan-
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# [Arcade] jQuin es este misterioso piloto de raliies, ga

del mundo, y gue lleva puesto €l casco de moto de Fermando

gentes de las curvas. Asi pues, cuando los pi-
ratas querian levantar la carcasa para copiar los
gatos del Dallas, |la bateria se desconectaba y el
chip perdia toda la informacicn.

La implementacion del Dallas fue una prio-
ridad sbsoluta para los creadores de Thunder
Hoop (19892}, que termind generando clerta re-
traso en |a produccion de las placas de World
Rally Championship Los hermanos Granados y
Rada no s& quedaron con los brazas cruzados
¥ aprovecharon para incluir algunas mejoras.
Entre ellas, |las carreras nocturnas de Sisteron,
Tarzan y Mibypaa que, inicialmente, no estaban
previstas,

Mds contratiempos

Cuando todo parecia estar aparentemente pre-
parado para el lanzamiento-oficial de World Rally
Championship a finales de 1992 surgio un nue-
vio contratiempa: el pilato Carlos 5ainz anuncia

# |Arcade] Warld Rally Champlansiip S& &C
fenomeno & escals mundial |

su cambio de escuderiz a Lancia. El comunicado
trastocaba completamente los planes de Gaelco.
El juego no:-podia salir al mercado con la figu-

ra del expiloto de Toyota en |a Intro vestido con
el mono de la escuderia japonesa. Necesitaban
une solucion répida: taparon &l rostro del cam-
peon del mundo de rallies con el caso de maoto
de Fernando Rada y enviaron las placas a pro-
duccidn.

Aun-asi, quedaron varias referencias a Carlos
5ainz en la magquina recrestiva. Par ejgempla, los
espectadores llevan pancartas de apoyo al tan-
dem Carlos Sainz y Luis Maya; v en los creditos
finales hay un pequeno extrecto de video en el
gue se ve la celebracion del piloto madrileno con
el mono de Toyota.




w [Arcade] Pere arafzrmi
tro habia que &provechar

| # [Arcade] B archienemigo del
Con 60.1 segundos estés fuers

La recreativa
de Zigurat y
Gaelco era una
maquina bien
engrasada para
hacer dinero

World Rally Championship invadio los salones
recreativos en la:primera mitad de 1383, Segin
recoge el libro Continue Play? (Heroes de Papel
2017}, fue un exitazo inmediato que vendio mas
de 23.000 copias en toda Europa, y se export) a
Japen y Estados Unidos, donde Atari se encargo
de su distribucion creando una cabinet exclusivo.

La recreativa de Zigurat y Gaeglco era una
maquina bien engrasada para hacer dinero.
Disenaron un titulo adictivo para el jugador que,
ademas, ofrecia espectaculo para el publico gque
pululabs por la sala de maguinas: La horguilla
noarmal de tiempo de juego por credito se situaba

“entre unoy dos minutos”®, segun recuerda Rada.

Esto supone que la mayoria de |os jugadores su-
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cumbian en los tramos de Totip u Cspedaletti,
dentro del Raly de San Ramo.

Incluso para un jugadar experimentado, ca-
paz de superar la cuarta curva de Kinetta (Rally
Acrapolis) sin levantar &l pie del acelerador, &l
tiempo maximo de juego se situaba entre los 13
v 16 minutos, lo que generaba una alta rotacion
de jugadores. Esto se debia a que los circuitos
tenian “mecanismos reguladores de |la duracién
de las partidas”. Rada explica que “el tiempo
que te da la recreativa para completar €| circui-
0 depende del numero de tramos que vayas
caorriendo, pero no esta asociado de forma direc-
ta al propio circuito. De esta forma, si corres el
Rally de San Remo el tercero (dificultad easyl),

WORLD RALLY CHARMPIONSHIP

accidente con gl coche g
tnco duros & 18 besura.
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«|Arcade] En los salones re

bia verdaderos ases al

el tiempo gue tienes &= menor que si lo corres
el primero".

Woarld Rally Championship continia enamaran-
do a distintas generaciones de aficionados a los
wvideojusgos. Es un clasico imprescindible. Un
ejemplo de como |as capacidades creativas y tec-
nologicas de Zigurat ¥ Gaelco llevaron a la in-
dustria espanola del videojuego 8 kb mas aho del
mercado de los arcades.

Retro Gamer Espana quiere agradecer a
Migusel Angel Homa, Fernando Rada, Asociacion
RetroAccion, Asociacion AR.C.A.D.E, Juan Carlos
Caballero ‘Adonias’, Javier Valero y Tals San José
su ayuda a la hora confeccionar este reportaje.




#Reda explico en RetroEuskal como funcionabe el sis te-
ma& de tangentes pare el sistema de conduccion.

oy dia, |a recreativa de Carlos Sairz pue-

de jugarse en casi cualguier dispositi-

vo y plataforma. Pero esto no siempre

fue asi. Mientras otros titulos de CP51
y CPS2, Data East o Neo-Geo podian jugarse
can ermuladares, World Rally Championship conti-
nud durante 15 afos sin funcionar a la perfeccion.
¥ podria haber continuado asi si no hubiera por
Javier Valero y el MAME Team.

Uno de sus miermbros,; &l ingeniera informatico
y programadaor I'\.-‘.iguel.f:‘\ngel Horna 'ElSemi’, de-
talla a Retro Gamer Espana como fue el procesa
de desproteccion, 15 anos después del lanzamign-

w de World Rally Champio
creativos.

La recreativa de Carlos 5ainz llevaba tiem-
po durmpeadsa y en el romsetde MAME, pero su
egmulacion era deficiente. "Intentabamaos intuir
gué hacia in®erramente ¥, si no era Luna operacion
muy compleja, la emulabarmos”, comenta Horna,
"Ademas, no habia copias sin desproteger”, se la-
menta: " 5i no, hubigramos sacado el codigo de
ahi y lo hubigramos metido &n otra placa para sa-
ber edrmo teniamos gue hacerlo funcionar”.

Lo gue el MAME Team no sabia era que, de-
tras de su frustracion; se encontraba Dallas, el mi-

hip en los salones re-

w [Arcade] Pera enlazar este conjunto
tener que tirar de nuestra habilidad

w [Arcade] E1 final no podia ser mas &
& goma guemads pare el cempeon dela

crocontrolador DS5002FP fabricado por Dallas
Semieconductor, actualmente propiedad de la com-
pania Maxim. “Internamente estd compuesto par
un core compatible con un Intel 8051 -un micro-
procesadarde B bits- y una serie de periféricos;
puertos de-entrada y salida, temporizadores y, lo
rmas importante, Una serie de circuitos criptogra-
ficos", detalla el ingeniero mano. “Estos circuitos
se encargan de encriptar y desencriptar direceio-
nes y datos sl acceder a la memoria donde es-

ta guardado el programa, de manera que no se
puedsa copiar. Ademas, cada vez gue Se Carga un
programa se genera una clave criptografica dife-
rente”, por lo que "no habia dos Dallas iguales™.

En el caso de WHAC, el Dallas y su mermoria de
datos "estan conectados al mismo bus que el pro-
cesador principal de la placa de Gaelco, por lo que
ambos pueden leerla y escribirla y, asi, comunicar-
se entre ellos”, explica Miguel Angel Horrna: “Es
decir, funciona como un coprocesador del proce-
sador principal, el cual le pide gue realice opera-
ciones y luego lee los resultados".

Por poner un ejemplo, algunas rutinas criticas
del juego, como el célculo de las tangentes de las
curvas o la asistencia a la conducecidn, sdlo esta-
ban dentro de la memaria del Dalles. De mane-
ra gue era inviable inutilizar el chip o hacerle un
bypass para saltarse |a proteccion, porque esas ru-
tinas necesarias para el buen funcionamiento de
la placa recreativa no existian en ninguna otra par-
te del codige.
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# Geelco utilizi va-
rizciones de su placa
JAMMA para producir
videojuegos como
Bigmechanical Tayo
Last KM, ambos de
Zeus Software

Ademas, el uso del Dallas se hacia principal-
mente durante €| juego. Por eso, durante 15
anos, los aficionados gque probaron la copia sin
desproteger podian ver |a intro ¥ los menus de
seleccion de nivel. Sin embargo, el drama lle-
gaba durante la partida; el coche era ingoberna-

ble. Horna comenta que, desde el MAME Team,

intentaron por activa y pasiva buscar una solu-
cian eficaz. "Las rutinas eran lo suficientemente
complejas como para no poder adivinar a simple
wists que es lo que hacian |los datos gue reci-
bia el progesador principal. Asl que ne podiamos
montar una simulacion como la gue existla en
otros jusgos”.

mMiguel Angel
Horna El Semi’ fue
elresponsable de
emuladores como
Mebula, Dreamer

o Crystal System
Emulator. Ademés,
es cofundador de
Blitworks, donde
desarrollan ports de
juegos para consolas de
NUEVa generacion.

# El uso del Dallas
depende de cada com-
panie. Puede utilizarse
pera almacenar claves,
EjECutar operaciones
como si fuese un
coprocesador, validar
datos... con la sequri-
ded de que el programa
gue corre es el origingl
¥ no se puede modificar

Tampoco cabla la posibilidad de desmontar
o cortar el Dallas para acceder a suU memoria.
"Llexaba una tapa gue decia: no guitar. Debajo, se
encontraba el chip con una memaoria RANM donde
se almacenaban los dstos y estaba alimentada con
una bateria. 5iquitabas la tapa, se rompia la co-
nexion eléctrica, la RAM se borraba v la placa del
World Rally Championship quedabs inutilizeda”,

Esta informacion sobre el funcionamienta del
Dallas se ha conocido muchos afios mas tarde,
cuando &l ingeniero de hardware de Gaslco, Javier
‘Valero, entrego-a Miguel ﬁ\ngel Horna en 2008 un
pendrive gue contenia el archivo de prograrnacion
que ejecutaba el Dallas, pero sin encriptar. "Se

WORLD RALLY CHARMPIONSHIP

usabs para cargar el programa n las placas de fa-
brica porgque el OS5002FP venia vacio. Tambien
habia un esquerma del prograrmadaor gue utilizabar,
con un Motorola 68000 y el programa de éste”.
Sin €32 pendrive, acceder a los secretos escondi-
dos en el Dallas hubiera imposible.

Este sisterna de proteccion cayo comao un casti-
llo de neipes cuando ‘ElSemi’ se puso en contacto
con los miembros de MAME Team que, duran-
te anos, habian estado investigando sobre el fun-
cionamiento de |a recreativa. Entre ellos, Manuel
Abadia, quien habla hecho todos los drivers de
Gaelco para el emulador MAME. Tambign se unio
MNicola Salmoria, responsable de descifrar la en-
criptacion de la RAM de video, otro de |os siste-
mas antipirateria implernentados por Gaelco, ¥
Mike Coates ayudod al anterior €n |8 encriptacion
“gorriendo programas en la placa original y obie-
niendo tablas de valores encriptados y desencrip-
tados para poder descifrar €l algoritme gque habia
debajo de todo ello”.

El archivo que Valero proporciono a Horna, con-
vertido’ a binario, es el gue actualmente sjecuta el
amuladar MAME para hacer funcionar la RG W de
Worlg Rally Championship. Asimismo, sirve para
“resucitar” las placas gue se han guedado sin ba-
teria o gue dan fallos de coprocesador.

Leos sficionados a las recreativas y, en concre-
to, a los videojuegos espancles estaremaos siem-
pre €n deuda con Javier Valero por su generosa
aportacion, sin olvidar el trabajo desinteresado de
los ingenieras, programadores, grafistas, mate-
maticos... gue forman el MAME Team, por per-
mitirnos valer a disfrutar ¥ recordar los titulos de
nuestra infancia. %

LAS ENTRANAS
' DEL WORLD RALLY
CHAMPIONSHIP

B 1x Motorola MGE000 a 12 MHz
| |

B8 KB de RAM icompartidos entre
el DSEO02FFP y el ME8000)

M 16 KB de RAM para tilemaps
{acceso encriptado)

M 16 KB de RAM para paletas de colores
MW 4 KB de RAM para la lista de sprites
B Zx TPC1020AFN FPGASs para el

procesador y generacion de graficos
[tilemaps y sprites)

W 1x OK| M56264 Reproductor de audio
ADPCM de 4 canales

B 1x Dallas DS5002FP Coprocesador

M 32 KB de RAM para el programa
del coprocesador lencriptada)

W 1 MB ROM de programa
MW 2 MB ROM de graficos
B 1 MB ROM de audio ADPCM
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DANAN THE JUNGLE FIGHTER

Danari » Danan_ es un hombre embarcado en una mj_sic’)n: no
The Jungle Fighter solo la tribu vecina ha matado a su guardian Jimba, sino
5 que ademas estan tratando de liberar al malvado dios
Gilbas. Con poca ropa, petado de musculos y sin saber
si esta emparentado con Rastan, nuestro héroe se abre
camino en este clasico de Master System para derrotar
al Mal. Y aqui os mostramos lo que sucede cuando

finalmente tiene éxito...

: 7 GREED IS ENMDLESSLY r > = YES. AND FOR THAT
DEEP: ISH' T IT? | REASON I WILL REMAILN
HERE TO GUARD THE
SEAL FROM EVER BEIHG
DOPENHED AGATN. ..

02

» Gilbas ha sido derrotado, pero no ha » Dado gue Jimba (otro bonito nombre)

muerto. De hecho, Danan dice que nunca  esta muerto, Danan ya no tiene un hogar

lo harad mientras los humanos sigan al queir, por lo que decide recoger su
deseando cosas gue no pueden tener. testigo y guedarse para evitar gue, en un
Linda también se pone filesofica con una futuro, otra tribu tenga la ocurrencia de
frase gue nos describe a todos. despertar a Gilbas. Y vendran, seguro.

1 STAY FOR AWHILE.
11 HAVE GROWM RATHER
USED TO YOUR COMPANY,

» 5in embargo, Danan no guiere
hacerlo solo (menudo cuco esta hecha),
y mendiona gue estaria bien tener
compania. Linda le dice que estaba
deseando que se lo pidiera. El amor (o
algo parecido) triunfa, una vez mas.

» “Quedate per un tiempo. Me he acostumbrado bastante atu » Aungue ya pueden olvidarse delas tardes de manfita y
compafia’. Dananno es precisamente un poeta, pero a Linda Metflix, algo bueno tiene la jungla: no hay escasez de viviendas.
parece darle igual. Incluso si eso supone pasar el resto de su Asigue Danan y Linda no tardan en encontrar un coqueto

vida en pleno corazon de la jungla. Ojo a nuestro héroe, que no chalet al que llamar hogar. Les va a sobrar hasta espacio en
relaja la pose ni en plena corversacion romantica los armarios, dada la escasa vestimenta de Danan.
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Todos los clasicos

arcade en una MAqQuiNa
recreativa personohzoble

Ahoro en solo 50 cm
de profFundidad.
DisFruta de lo mismo
en menos espacio.

=\ TuRecreativaencast =

wwuw.Factoryarcade.com




