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Se cumplen 25 anos de la aparicion de la recreativa que
redefinio para siempre el género. Te contamos como se
creo el clasico y valoramos los mejores y peores ports.

Duke
Nukem 3D

Rendimos honores a
nuestro macarra favorito.

lkari Warriors

Tanques, pirotecnia y hombres
sin camisa en uno de los mejores
shooters de la historia.
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B LOS VIDEDJUEGDS CLASICOS SIGUEN VIGENTES

ENTREVISTAMOS AL
PADRE DE PAC-MAN

=L PROFESOR TORU IWATANA NOS
HRBLA De SU MITICH CRERCION

El pasado mes de diciembre, nuestro
companero David Martinez (Redactor Jefe
de Hobby Consolas) tuvo la oportunidad de
entrevistar, en las oficinas centrales de Bandai
Namco en Japodn, a Toru lwatani, el genio
que cred a Pac-Man en aquel lejano 1980.
Habriamos estado conversando horas con €|,
pero esto es lo gue nos contd antes de que los
miembros del equipo de seguridad nos echaran
por pesados...

Cuando diseno a Pac-Man... ;Pensaba en
dotarle de una personalidad, como hemos
visto después en otros juegos y en los
shows de TV?

Cuando estaba disenando Pac-Man, no

tenia intencion de agregar personalidad al
protagonista del juego. En realidad, queria un
personaje lo mas simple posible, gue sblo se
dedicase a comer. Queria que hiciese cosas
buenas, y de hecho se pensoé en la idea de Pac-
Man comiendo armas, porgue son una cosa
mala. Incluso las armas que poseen los policias.

¢El concepto de un juego basado en comer,
fue bien recibido por la compaiia o tuvo
que enfrentarse a alguien que pensase que,
por ejemplo, combatir a los Space Invaders
era algo mas épico?

En aquel tiempo, en realidad, Namco acaba

de comenzar su andadura en el desarrollo

de videojuegos y no habia una politica
especifica acerca de cada titulo. Confiaban al
100% en lo que hacia cada creador. Era una
generacion muy joven y en ese momento

yo era el jefe del proyecto, asi que ellos no

me podian juzgar. Tuve absoluta libertad al
desarrollar este juego.

/Queé sintio cuando los jugadores
alcanzaron el nivel 256 y descubrieron que
el juego estaba roto? ;Le hubiera gustado
volver atras y cambiarlo o dejarlo como
esta?

Incluso si pudiese retroceder en el tiempo hasta
aquella época no creo que exista tanta gente
capaz de llegar al final del juego, al nivel 256.
Pensaba que habria gente que llegaria al nivel
50 o asi, eso esta bien, pero no que llegasen
al final. Para ser honesto, nunca preparé
niveles despues del 256 asi que técnicamente
hablando no se trata de ningun bug, sino que
asi es la Ultima fase de Pac-Man. Hoy en dia
ya hay mas gente que ha terminado Pac-Man,
PEero N0 Me preocupa como para arreglarlo.

/Cree que todavia habia formas
inexploradas de jugar a Pac-Man, como

el juego de Game Cube en que cuatro
jugadores podian hacer de fantasmas?

Se supone gue Pac-Man siempre esta
comiendo algo, y por eso no deja de mover su
boca, pero tambien podria estar cantando, ¢por
qué no? Seria algo muy divertido, verle en un
juego musical.

/Cuales son, en su opinion, la mejory la
peor version de Pac-Man que se han hecho?
Solo puedo contestar acerca de los juegos que
yo he creado, porgue no estaria bien hablar del
trabajo de otras personas. En realidad no me
gustarfa criticar a Pac-Man de ningun modo,
porgue también hay mas gente del equipo que
colabord haciendo el juego, y no quiero criticar
su trabajo. Pero mi favorito es Pac-Land, que
era un juego de scroll horizontal. En realidad hay
una frase de Shigeru Miyamoto, de Nintendo,

S0000

« 999909 RUUND

» Aunque no gozo del mismo impacto que el original, lwatani cita a Pac-Land como
su entrega favorita de la franquicia. Atencion a los fantasmas automobilistas.

» Pocos juegos han logrado convertise en icones culturales, y el entraiable
Comococos (como lo llamabamos los chavales de la época) es uno de ellas.

» El voraz Comecocos sigue en plena forma, como lo demuestra el reciente
lanzamiento del adictivo Pac-Man 256 (toma guifio al bug del original).
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» Master of Orion 2 esta considerado el cénit de |a franquicia y uno de los mejores
exponentes de |a estrategia 4X.

EL RETORNO DE
MASTER OF ORION

EL REMAKE DE WARGAMING INCLUIRA
LAS ENTREGRHS ORIGINRLES.

Unos dias antes de cerrar esta edicion
tuvimos la oportunidad de viajar a Londres para
probar el remake del mitico Master of Orion que
Wargaming (los creadores del fenomeno World
of Tanks) acaba de lanzar en Early Access a
través de Steam y GOG. jRetro Gamer probando
juegos modernos? ;Nos hemos vuelto locos?
Bueno, tiene una explicacion. Junto al reboot que
firman los argentinos NGD Studios, la Edicion
Coleccionista de Master of Orion incluira las tres
entregas originales, ademas de disenos retro
pixelados para dotar de un togue Old School a
nuestras naves.

Master of Orion esta considerado uno de los
mayores exponentes del genero estrategico 4X
(eXplorar, eXpandir, eXplotar y eXterminar). La
primera entrega se lanzo al mercado en 1993,
de la mano de MicroProse en MS-DOS y Mac,
Y NOS permitio enfrentarnos a diferentes razas
para construir, por todos los medios, un imperio
galactico, El éxito del juego se tradujo en la
aparicion de dos secuelas mas. La primera de
ellas, Master of Orion II: Battle of Antares, esta

considerada hasta ahora como el cénit de la saga.

Vi6 la luz en 1996 para PC y Mac (en este caso

Pt

ESPECIALISTAS
ENVIDEOJUEGOS
Y ACCESORIOS RETRO

» El Master of Orion original, al igual que las dos secuelas, estara incluido en fa
un ano dESDUéS), v sigue siendo tan DGDU'EI’ que Edicion Coleccionista del reboot, que ya esta disponible en Early Access.
sus fans aun contindan echando partidas online.

La tercera entrega, Master of Orion 3, llegaria
en 2003 a PC y Mac con el sello de Infogrames,
aungue no tuvo una acogida muy calida por
parte de los usuarios, debido a los bugs y los
problemas con la |A.

Tras la quiebra de Atari, VWargaming (fans
absolutos de los originales, tal y como nos
confesaron) se hicieron con los derechos del
juego vy encargaron su desarrollo a NGD Studios
a través de WG Labs, una nueva division de Ia
compania dedicada a apoyar el desarrollo de
estudios externos.

;Queé podemos esperar de este nuevo Master
of Orion, ademas de un festin de nostalgia con
los originales? Pues una |A mejorada, nuevas
razas que encarnar (y conquistar) a lo largo
de 100 sistemas solares, una banda sonora
orquestal creada por el compositor del juego
original (David Govett) y un reparto de voces de
lujo, entre los que se incluye Mark Hamill, Alan
Tudyk, Michael Dorm o Robert Englund. En el
proximo numero os ofreceremos un completo

reportaje sobre la historia de esta franquicia. » Este remake nos permitira dotar a nuestras naves con un disefio retro, para revivir
con una dosis extra de nostalgia aquellas batallas por tumos de los anos 90.

» En Master of Orion podremos encarnar a diferentes razas (de momento se han
confirmado mas de 10, pero habra mas) para conguistar el Espacio.

www.finalgames.es
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(Creciste con un Amstrad 464 o (si eras
rico) con un 6128 con unidad de disco?
;Sufriste aquellas horrendas conversiones
directas de Spectrum? ;Sacaste pecho
ante tus amigos por los ports de Gryzor
y Renegade? Pues el proximo 16 de abril
tienes una cita en Barcelona, en la primera
edicion de Amstrad Eterno, toda una jornada
de amor y conferencias dedicadas en
exclusiva al ordenador creado por Alan Sugar
y Sus minions.

El evento tendra lugar en €l barrio de Sant
Andreu, y mas concretamente en el Espai
Josep Bota, una antigua fabrica del siglo XIX.
Un marco a la altura del mitico ordenador
de 8-bits, que reunira a lo mas granado de
los desarrolladores espanoles de la época:
Alberto J. Gonzalez (New Frontier y Bit
Managers), Jose Antonio Martin (Creepsoft
y Dinamic), Ricardo Cancho (Topo Soft),

Raul Ortega Palacios (Dinamic), Victor Ruiz
(Dinamic), Javier Garcia Navarro (Genesis
Soft e Iber Soft), José Vicente Pons (Opera
Soft y Comix) y Luis Rodriguez Soler
(Dinamic). La lista se completa con tres

B LOS VIDEOJUEGOS CLASICOS SIGUEN VIGENTES

LARGA VIDA
AL AMSTRAD

BARCELONA ACOGERA LA PRIMERA
FERIR DEDICADA AL MITICO CPC.

®16 de Abril 2016
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lustradores miticos: Alfonso Azpiri, Juan
Gimenez y Enrique Ventura.

Las ponencias tendrén el formato de mesa
redonda y se dividiran entre programadores,
musicos, llustradores y grafistas.

El evento, organizado por Un Pasado
Mejor y Retromaniacs, incluira ademas
exposiciones, talleres y stands de
desarrolladores homebrew.

El méaximo rival del Amstrad también
estara representado en la feria gracias a El
Mundo del Spectrum, que llevara a Barcelona
un completo arsenal de ordenadores.
Teniendo en cuenta que algunos de ellos
estaban facturados por la propia Amstrad,
habria sido injusto dejarles fuera. También
podeis llevar de casa un Commodore 64 y
asi recrear las peleas de recreo de los 80.

El evento es totalmente gratuito, asi que
no perdais la ocasion de descubrir como se
hicieron algunos de vuestros juegos favoritos
de labios de sus creadores. Un consejo:
llevad un cargamento de Juegos para gue 0s
los firmen sus autores, porque va a ser una
oportunidad unica.

¢UN BARBARIAN PARA
MASTER SYSTEM?

CIMMERIAN RECREARA EL MITICO JUEGD DE PALACE
SOFTWARE EN LA CONSOLR DE 8-BITS DE SEGA.

Un coloso de nacionalidad francesa
conocido bajo el pseudonimo de
Ichigobankai ha puesto patas arriba
la escena homebrew al anunciar, en
el foro de Gamopat, las primeras
imagenes de Cimmerian, un port
para Master System del clasico
Barbarian de Palace Software. De
momento solo ha desvelado un par
de pantallas y ha adelantado algunas
de las caracteristicas que tendra el
juego, tales como un modo historia
V un versus (preparaos para volver
a decapitar cabezas) y 8 (0 9, auin
esta por confirmar) arenas distintas.

L a fijacion de los franceses por este
clasico no deja de sorprendernos. Hace
un par de anos surgio del pais vecino
una adaptacion para Mega Drive, que

6 | RETROGAMER

Incluso se llegd a poner a la venta

en formato fisico, con la legendaria
portada de Maria Whittaker incluida.
Aunque este port para Master System

tiene mucha mejor pinta a nivel gréafico.

Va siendo hora de ir desempolvando el
Everdrive de MS o MD, por si acaso.

SIR ARTHUR DEBUTARA
POR FIN EN LA GX4000

BAJO EL TITULO DE GHOULS 'N GOBLINS, PROMETE DEJAR
EN EVIDENCIA RUUELLH CONVERSION DE ELITE PARAR CPC

Otro clésico que cobra nueva vida gracias a
la escena homebrew, y mas especificamente
gracias a un senor llamado Nemo Kantio, que
se esta encargando de crear una adaptacion del
Ghosts’n Goblins de Capcom para la consola
GX4000.

En su canal de youtube pueden verse las tres
primeras fases del port, gue tienen una pinta
espectacular, pese a no tener sonido. Sin duda
suponen una mejora sustancial respecto a la
conversion oficial para Amstrad CPC gue lanzé
Elite en su dia, en la que (entre otras taras) el
pobre Sir Arthur solo podia soportar un impacto
de los enemigos. Aun asi tampoco podemos
quitar mérito al tamano de sus sprites, creados
por Stu Pickford (el padre de Plok) cuando solo
era un adolescente. Nemo Kantio acaba de
publicar una alpha con un nivel, asi que ya estais

. » Este port de Ghasts'n Goblins para la
tardando en ejecutar el emulador de Amstrad.

consola GX4000 tiene una pinta alucinante.



» La portatil ha sido disenada por Rick
Dickinson, quien disefio el ZX Spectrum.

ZX SPECTRUM YEGA
SE HACE PORTATIL

olR CLIVE SINC

n"'T B

PREP F AN UN Vt 8I

AuUn nos estabamos decidiendo entre el ZX Spectrum
Vega y el Recreated ZX Spectrum de Elite, cuando
Sir Clive Sinclair ha contraatacado al anunciar una
handheld basada en su inmortal creacion. El invento se
presenté hace 17 dias en la pagina de crowdfunding
Indiegogo vy va lleva recaudados mas de 312.000 libras
de las 100.000 que se habia marcado Sir Clive y Retro
Computers Ltd como meta.

Bautizada como Sinclair ZX Spectrum Vega +, esta
handheld esta siendo disefnada por Rick Dickinson,
respansable de los disenos industriales del ZX 80, ZX 81
y ZX Spectrum.

La maquina incorpora una pantalla LCD fabricada por
Sharp, capaz de reproducir la resolucion nativa del ZX
Spectrum (256x192) con el minimo borde negro. Se
podra ajustar el brillo de la imagen para ahorrar bateria
y es compatible con la paleta mejorada ULAplus.
Podremos cargar nuestros juegos favoritos a traves de
Micro SD o disfrutar directamente con los 1.000 juegos
originales, v licenciados, que incorpora en memoria. Y
ademas podremos ejecutar pokes en ellos.

Florent GORGES

e e e

La Historia de

NINTENDO

1950- 1981 Gama & Walch, un invenio sorprsncdenie
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El Sinclair ZX Spectrum Vega + dispondra de un
teclado virtual mejorado, podremos guardar la partida
en cualquier momento y retomarla en el mismo punto
e Incluso destacar nuestros juegos favoritos dentro de
la lista para acceder mas rapidamente a ellos desde el
menu. También incorpora una salida de cascos de 3.5
mm y soporte para teclados externos. Esta salida de
cascos también puede utilizarse como conexion A/V para
conectar la portatil a una tele de tubo, tanto PAL como
NTSC.

En la pagina de Indiegogo encontraréis mas
informacion sobre las caracteristicas de la consola, asi
como de las diferentes opciones de micromecenazgo
gue ofrece. Ademas, fabricaran una serie limitada de la
portatil, en tres colores (rojo, blanco y azul). La consola
tiene un precio de 100 libras, aunque también es posible
adquirir en la web algunos prototipos a mayor precio.

/Tiene sentido lanzar algo asi cuando el Spectrum
puede emularse desde cualguier movil? El éxito de la
campana de crowdfunding parece dar la razon a Sir Clive.
Desde luego, es mucho mas bonita que un Android.

» A Dave Needle le debemos el Amiga, la Lynx y la 3DO0.
Pocas personas han dejado tanta huella en esta industria.

A
13y

DOS GRANDES
PERDIDAS

DESPEDIMOS A DAVE NEEDLE,
PADRE DE LA LYNH Y LA 300,
Y A ARIRA SAHITO, DE Me.

La industria del videojuego esta de
luto por el fallecimiento de dos genics. El
pasado 20 de febrero moria Dave Needle,
uno de los ingenieros responsables de
la creacion del Commodore Amiga vy
co-creador de |a Atari Lyxy la 3DO. Ese
mismo dia, el presidente de M2, Naoko
Horii, anunciaba en el blog de la compania
el fallecimiento de Akira Saito, quien habia
demostrado su talento en el departamento
de sonido desde los tiempos de la GBA
hasta las recientes entregas de Sega 3D
Classics para 3DS.

NUEVAS JOYAS PARA
NUESTRA BIBLIOTECA

HEROES DE PRAPEL LANZA EL SEGUNDO VOLUMEN DE LA
HISTORIA DE NINTENDO ¥ LA LEYENDA FINAL FRANTARSY VI
Llevabamos mucho tiempo esperandolo, pero por fin ya esta en las librerfas La
Historia de Nintendo: 1980-1991. Florent Gorges se centra esta vez en la creacion
de las miticas Game & Watch y todas sus variantes. Un libro estupendo no solo para
coleccionistas (cada maguina tiene su propia pagina donde especifica las diferencias por
territorio y el precio gue alcanzan en las subasta online), sino para cualquiera que quiera
averiguar de donde surgieron ideas tan revolucionarias como el D-Pad o el disefio de
concha de la 3DS. Héroes de Papel también ha anunciado la inminente publicacion de

La Leyenda Final Fantasy VIII, en el que Rémi Lopez analiza |a creacion vy las claves del
memorable RPG de Square Enix. El libro, por cierto, se acompana de un prologo de

nuestro companero Alberto Lloret, todo un veterano de la prensa especializada.

RETRO GAMER | 7
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Tanto si trabajabas en una secuela como en la competenaa
PR o si 5|mplemente te dedicabas a dilapidar tu

__.-[ueldo en la maquina, lo cierto es que Street
| I camblo los videojuegos para siempre.
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treet Fighterfue un juego que causo
impacto, pero no de forma extraordinaria.
Fue popular en parte gracias a su mueble
con botones sensibles al impacto de los
golpes (un artilugio que ayudo a desarrollar Atari), y no
funcionod nada mal en salones recreativos. Es mas: SNK
fichd a Takashi Nishiyama y Hiroshi Matsumoto, director
y planificador del jJuego respectivamente. Con todo, no
fue un titulo tan extraordinariamente influyente como
para pedir a gritos una secuela.

Como resultado, Capcom se vio a sl misma ante un
dilema: habia establecido la marca Street Fightery habia
clerta expectacion, asl que debia explotarla de alguna
manera. Pero los creadores principales del juego se
hablan ido a SNK, y tampoco era el mejor momento
para el genero de la lucha uno-contra-uno. Ni en las
recreativas ni en casa salian titulos de calidad dentro del
genero, pasados ya un par de anos desde el exito de
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titulos como Yie Ar Kung-Fu, VWay Of The Exploding Fist
o International Karate.

Por eso los dos primeros juegos creados a rebufo del
éxito de SF no eran de competiciones de lucha. Final
Fight era un juego de accion lateral que se fijaba mas
en Double Dragon, titulado originalmente como Street
Fighter ‘89. Un ano después, el infame Street Fighter
2010llego a NES, explotando el por entonces muy en
boga estilo del shooter plataformero futurista.

Y al igual que Capcom no terminaba de decidirse
a continuar con Street Fighter; otros desarrolladores
tampoco lo veian como una fuente de inspiracion.
“Recuerdo la primera vez que jugué con la maquina
de Street Fighter, con esos botones gigantes, y me
encanto (pese a los botones),” dice Michael Latham,
gue mas adelante crearia juegos de lucha para Activision
y Sega. Pero los clasicos seguian siendo la referencia
clave para el género. 1984 fue el ano en el que >

ESPECIALES

(WW) Hadoken:
Y>>

(WW) Shoryuken:
>34 a")

(WW) Tatsumaki
Senpukyaku:
Ve

(HF) Kuchu Tatsumaki
Senpukyaku:
VL€ (en el aire)
(SU) Shakunetsu
Hadoken:
€M)
SUPER MOVIMIENTO
(ST) Shinku Hadoken:
Yaavaa>m)

RETRO GAMER | 8
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» [Arcade] La meditacién ha hecho mucho

A PT a TTA VY

Mick McGinty nos habla de sus
disenos originales de Street Fighter II.

({Cuanto material de referencia te dieron para
esta primera ilustracion?
Casi ninguno. Apenas un par
de Polaroids que habian hecho
en la fabrica y que me envio
Denny Moore. Los personajes
gue me mandaron estaban
todos en formato digital. La
idea para el fondo fue mia,
ellos solo dijeron: “Estamos
con un proyecto llamado Street Fighter,
gue esta teniendo mucho exito en Japon, y
gueremaos una imagen de estilo americano
para poder usarlo en la promocion.” Pense en
un callejon iluminado de forma dramatica, con
cubos de basura volcandose y una pared de
ladrillos al fondo. -
Me dieron incluso la posibilidad
de escoger los personajes que
aparecerian y el que mas me
gustaba era Blanka: su bola de
canon vendria estupendamente ;
para aparecer desde la izquierda. i |

El dibujo de Turboesunode [= “'-‘Tla
mis favoritos, no sé por que.
Supongo que porgue es sencillo. Recuerdo
hacer un par de bocetos, que Denny Moore los
llevo a Capcom y que le dijeron, ‘Queremos este
ataque, pero con punetazos.’ Les gustaba el
rollo de los ‘punos fantasma,’ y yo lo que habia
hecho era un unico punetazo directo a Sagat.
Pero tambien era buena idea: se entiende con
claridad y los personajes se ven bien. Estuve
consultando revistas de culturismo e intente
hacer a E. Honda muy grande y musculoso
(especialmente en los hombros), e ir mas alla
de ponerle un monton de capas de grasa. Me
dijeron: ‘No te cortes, haz muy malencarados a
los personajes: son lo mejores luchadores del
mundo y se estan reventando a golpes.’

Y hay un tercero muy distinto, solo con
siluetas...

En realidad, este dibujo iba a tener simplemente
el logo de Super SF II. Denny me dijo cuando ya
estaba con el: ‘Vale, quieren que rehagas este
logo de SF /len oleo’ —ahi lo que hice fue,
literalmente, copiar lo que me dieron- “y

qgue tenga la palabra SUPER haciendo un
agujero en el muro por detras.” Y eso fue

lo unico que hice, solo la parte de arriba.

Pero mas tarde volvieron a ponerse

en contacto conmigo: ‘Queremos que

hagas el muro mas grande, y que una

luz dibuje las sombras de algunos

personajes en la pared de ladrillos'.

Recuerdo al jefe indio y a la chica con la|

boina, me recordaba a una especie de |

artista marcial de Cuba, no se por que.

Si lo piensas, la verdad es que es una
llustracion bastante extrana.
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l WW Street Fighter Il CE Street Fighter II': Champion Edition |

HF Street Fighter li Turbo: Hyper Fighting SU Super Street Flghter Il

n [Arcade] Las proyecciones
son Importantes para derrotar a
oponentes muy defensivos.

» [Arcade] Hacer jugables a los

jefes fue basico para el éxito del
multjugador de Champion Edition.

> empece a querer
hacer un juego de lucha.
Estaba terminando la
universidad vy los salones
recreativos estaban a punto
de convertirse en algo
grande,” explica Latham.
" Karate Champ fue €l
primer juego de lucha en
2D en el que un jugador
se podia enfrentar a otros.
Estaba obsesionado
con esa maquina. Pasé
iIncontables horas y gaste
una tonelada de monedas
en ella hasta que fui capaz
de vencer a cualquier
contrincante. Recuerdo
que llegd a ponerse dificil
encontrar rivales porque
la gente se cabreaba si
les vencias demasiado
rapido, lo veian como tirar
el dinero.” Junto a Kung
Fu Mastery Karateka, fue
el juego gue Latham tenia
en mente cuando empezo
a trabajar en su Tongue Of
The Fatmanen 1989.

Hay explicaciones
contradictorias acerca
de como empezo a
desarrollarse Street
Fighter I, pero la mas

‘!‘f

ESPECIALES

(WW) Hadoken:
va->r)

(WW) Shoryuken:
>V a)

(WW) Tatsumaki
Senpukyaku:
239

(HF) Kuchu Tatsumaki
Senpukyaku:
Vi€ (en el aire)
(ST) Kama Barai Geri:
Va6

(ST) Nata Otoshi Geri:
>3V

(ST) Oosoto

Mawashi Geri:
AT

(ST) Inazuma

Kakato Wari:

Mantén €Y durante el
ataque Geri

SUPER MOVIMIENTO
(ST) Shouryu Reppa:
vaavya-am)

consensuada parece ser la
Y de que Capcom pidié una
M sccuela de Final Fighta su
equipo de desarrollo, y este
decidio hacer una secuela
de Street Fighter. Una
situacion irénica, pero en
sentido inverso, a la que se
habia producido dos anos
antes. Con los disenadores
principales del juego original
fuera de Capcom, un nuevo
equipo se encargo de ello
y trajeron consigo nuevas
ideas. Para empezar, se
cuidd muchisimo el diseno
artistico de los personajes:
media plantilla del equipo
trabajaba en ello. Esto
permitié a Capcom generar
ideas sin parar y crear un
repertorio de luchadores
practicamente nuevo,
con solo tres luchadores
del primer juego: el
protagonista Ryu, el jefe
Sagat, y el clon de Ryu para
el segundo jugador, Ken.
Los nuevos personajes se
basaban en estereotipos de
diferentes nacionalidades
de todo el mundo.

La otra gran diferencia

con titulos previos es



LA HISTORIA DE STREET FIGHTER I
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ESPECIALES
(WW) Yousou Kyaku:
V&Y (en el aire)
(WW) Spinning Bird
Kick:
W (mantén), MY
(WW) Hyakuretsu
Kyaku:
 (pulsa) £Y varias veces
I (HF) Kikouken:
B € (mantén), D) L
(ST) Tenshou Kyaku: L { ( L
| K (mantén), V€5 - OS Pe
R (ST) Inazuma
B SUPER MOVIMIENTO
B (ST) Senretsu Kyaku:
€(mantén) > €26
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el primer personaje
femenino de la serie S0

- Sireet Fighter. + 1_ f‘- &
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rsonajes de la serie Street Fighter |
son fantasticos 77

Yoshinori Ono

gue SFll se centraria en la mecanica
competitiva, algo que en el mundo
de las recreativas habia sido crucial
en tiempos primigenios, pero que se
habia perdido en favor del cooperativo
o de las tablas de records. La idea de
Capcom era que las partidas versus
maximizarian los beneficios, vy los
Jugadores no se sentirfan estafados
por un elevado nivel de dificultad. Por
supuesto, €l juego original tenia también
multijugador, pero los jugadores se veian
limitados a personajes con habllidades
practicamente idénticas, lo que suponia
una experiencia adn mas pobre que las
partidas para un jugador, que permitia
combatir a diez oponentes con técnicas
variadas.

Street Fighter I/ fue una
superproduccion para su época.
Su equipo de desarrollo estaba
compuesto por 25 personas y costo

(il L j #
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e
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» [Arcade] “;Como no te va a gustar esa cara?” rie Ono. Es
dificil no amarla, esta claro.

aproximadamente dos millones y

medio de ddlares. Era una apuesta muy
fuerte para una secuela de un juego

que tampoco habia disfrutado de un
éxito millonario, pero que chviamente
tenia algo: no habia mas que ver sus
impresionantes graficos y musica. Pero
lo que llevo a Street Fighter Il a la cumbre
fue el diseno de su mecanica.

el mismo modo que su
predecesor, Street Fighter
ll desafia a los jugadores
avencer en una serie de
luchas uno contra uno hasta ganar
un torneo. Permanecen algunas de
las caracteristicas del juego original,
Incluyendo un esquema de control con
tres potencias distintas para punetazo
y patada, asi como la inclusion de
movimientos especiales a los que
se accede con combinaciones de

» [Arcade] Los movimientos especiales de cada personaje
eran Unicos y les permiten responder a ataques diversos.

movimientos de joystick y botones de
accion. En el modo para un jugador, te
enfrentas a todos los personajes jugables
antes de acceder a los cuatro jefes:
Balrog, Vega, Sagat y M. Bison. Para dar
algun respiro, hay fases de bonus en los
que destruir ohjetos como un coche o
barriles. Cuando M. Bison sea derrotado,
veras una secuencia de fin exclusiva de
tu personaje.

A diferencia del juego original, Street
Fighter Il presenta ocho personajes
con estilos diferenciados y con
estéticas absolutamente dispares y
estrafalarias. Del corte de pelo de Guile
a los miembros elasticos de Dhalsim
0 las manos brillantes de E. Honda,
todos llamaban la atencién y tenian
caracteristicas fisicas relacionadas con
su pais de origen, algo que subrayaba su
terma musical asociado. Yoshinori Ono,
productor ejecutivo de Street Fighter V'y
veterano de la serie, atribuye gran parte
del éxito de la serie a sus personajes.
“Son fantasticos y no podrian existir
en el mundo real, pero todos tienen su
encanto, con movimientos propios muy
divertidos, expresiones y biografias,” nos
comenta.

Partiendo de ahl, no es sorprendente
gue su personaje favorito del reparto sea
Blanka, el asilvestrado hombre salvaje de
piel verde y estilo de lucha animalesco.
"Quiero decir: jsi aporreas los botones
despide electricidad por el cuerpo! Son el
tipo de cosas que nosevenenuna P

ESPECIALES

(WW) Super Zutsuki:
€(mantén), £
(WW) Hyakuretsu
Harite:

(pulsa) M varias veces
(HF) Super Hyakkan
Otoshi:

V(mantén), Y

(SU) Flying Sumo Press:
V(M) Y en el aire)
(ST) Ooichou Nage:
W(mantén), MY

(ST) Oosoto

Mawashi Geri:

S>3V KM

SUPER MOVIMIENTO
(ST) Oni Musou:

€ (mantén) > €=M
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