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YUJI NAKA BRILLO EN EL

FUN&SERIOUS 2016

=L MITICO PROGRAMADOR DE SEGA COMPARTIO CON EL

PUBLICO ALGUNRS ANECDOTAHS SOBRE SLJ CRF%F%EF%FI

Yuji Maka visitd Bilbao para recibir un premio
a su trayectoria en el Festival Fun&Serious
2018 y repartié simpatia {y cientos de firmas)
ante una audiencia entregada. Junio a otros
companeres de la prensa, pudimos hacerle un
par de preguntas scerca de su frayectoria en
Sega, donde alumbré al mitico Sonic.

Conociamos &l rumor gue apuntaba a
gue Naka habiz desamollade un emulader de
Famicom para MD, algo que nos confirmo:
“Cuando estaba creando el personaje de Sonic
no hacia simplemente lo gue mis superiores
me comentaban. Justo en aquella época
existia la batalla de Nintendo contra Sega, v
pensé 'si realments consigo hacer funcicnar la
Famicom en una Mega Drive, estoy seguro de
gue la Mega Drive sera la consola que mas se
vendera’. Efectivarments hice un emulador v
hasta cierto punto llegd a funcionar”.

Tambign le quisimos preguntar sobre uno
de sus primeros hitos con la 16-bit de Sega: la
programacion del portentoso Ghouls'n Ghests
de MD, v si era verdad que lo hizo sin ayuda de
Capcom, algo gue nos desmintio: “Recibi los

datos vy la informzcién de Capcom para poder

ajustar el juego y que fuera compatible con MD.

Lo duro fus trasladar el arcade, un hardware de
gran capacidad, y ajustarlo, comprimirlo, para
gue fuera posible jugarlo en Iz MD. Tuvimos
que reducirlo casi a la décima parte v para mi
supuso un esfuerzo enorme. Precisamente
fue en una feriz, en lz Amusement Machine
Showy, cusndo vi aquella recreativa v me die
que me gustaria peder trasladar aguel juego

a la consola. Pedi 2 Capcom la posibilidad de
llevar a cabo ese proyecto. Quisiera anadir gue
si no hubiera desarrollado Ghouls ‘'n Ghosts
seguramente no habria existido el personaje
de Sonic. Gracias a ests jusgo puds desarrollar
mis capacidades para comprimir datos, para

aplicarlo posteriormente al juego de Sonic”, Por

Ultimo nos contd una divertida anécdota sohre
una visita de Michael Jackson v sus hijos a las
oficinas de Sega. Jugd con ellos & la recreativa
de Power Drift, con "tan mala fortuna” de
alcanzar Iz meta antes gue Jackson, lo que e
valid una patada por parte de uno de sus jefes,
nos comentd entre carcajadas.

» Naka posa junto a nuestra :m'tsta\rm redantnr
que volvid a sentirse como un chiguillo.

| = Uno de los momentos de ka charla de
& Niaka conlos periodistas.

NEOSD CUESTA 380 DOLARES, PERD HA HECHOD REALIDAD
UNO DE LOS MAYORES SUENDS DE LOS FANS DE SNH.

ESTE NUEVO ESTUDIO ESPANOL PRETENDE RECOGER EL
TESTIRO DE LOS MITICOS PC BASHET.

Atila Mering, alma del blog Un
Fasado Mejor, ha reclutado un auténtico
dream team de desarrolladores (Danis!
Celemnin - grafista de La Abadiz del
Critmen Extensum, Javier Garcia Mavarro
- programader de Adids 2 la Casiay
José Antonio Martin - responsable de
la musica de Risky Woods y A.M.C)
para poner en marcha Basket Master
Manager, un jusgo que combinars la
gestion con la simulacién, al méas puro
estilo de los miticos PC Basket de
Dinamic Multimedia. El desarrcllo, en
principic solo para PC, acaba ds arrancar
v dada lo ambiciose del proyecto no
esperan tenerlo teminado hasta dentro
de dos anos. Le sequirsmos la pista,
porgus tiens una pintaza de adpa.
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» Da momento solo hemos visto algunas partalias,
pero fiene una pinta de ko mas prometadora;

Cads ver gue se ha anunciado un
nuevo Everdrive todos nos hemos
preguntado si llegariamos a ver algo
parecido para Mec-Geo. Busno, puss
la espera se ha acabado, al menos para
los propietarios de una MVS (la versién
para MNeo-Geo AES sigue haciéndose
de rogar). NeoSD es un cartucho con
768 Mbits de memoria gus nos va
permitir cargar cuslguier ROM de Neo-
Geo ([tanto MVYS como AES) & traves
de su entrada para tarjstas S0 jlos
inconvenientes? Su alto precio, 379 %, v
las largas cargas cada vez qus metamos
un nuevo juego. Claro gue comparado
con los chiflados precios gue s&
mangjan en el mercado de Neo-Geo, &l
cacharro no pusde ser més bisnvenido.

» jAlgdn dia ilegaremos a ver algo parecido para AES, Ia
version doméstica de Neo-Geo? Recemos porelio.




iEn noviembre llega alas librerias!

EL LIBRO DE ESTAS NAVIDADES
PARA LOS JUGONES

256 paginas llenas de recuerdos imborrables
gue repasan la epoca dorada de Hobby Consolas
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Entre los dias 28 de octubre y 1 de
noviembre, IFEMA acogié la primera
edicion de Madrid Gaming Expenence,
una feria gque contd con su propis

area dedicada & sisternas clasicos:
Retroworld. Uno de los eventos que
mas nos entusiasmaron de esa zona
fueron los conciertos que ofrecié
Retroband Systems, una banda ds
cinco musicos gue no solo tocan en
directo temas miticos de videojusgos,
sino gue ademéas amenizan con musica
torneos de Super Street Fighter If

o Mario Kart 64 por citar solo dos
ejemplos. Su actuacion en Retroworld
nos dejo sin palabras. Tocaron temas de
Streets of Rage, Sonic The Hedgehog,
Street Fightar Il Super Mano Galaxy,
Final Fantasy VIl The Secret of Monkey
Isiand, The Legend of Zslday The Last

B | RETROGAMER

of Us. Con Guiomar Hidalgo, frente al
micro, se lanzaron a tocar tres temazos
méas, los temas principales de Metal
(Gesr Solid 3: Snake Eater, Transistory
Pokémon.

Tras su actuacion, nos sentamos con
ellos para conocer un poco mas a esta
bands de cinco personas que suenan
coma si fusran guince. Retroband
Systems son Tomas Merlo (bajo),
Migusl Hiroshi (bateria y percusion),
Gabrie! Peso (teclados), Juan Manue!
Alcedo (guitarra) y Guiomar Hidalgo
tvocalista).

;Como nace Retroband Systems y
desde cuanto tocais juntos?
TOMAS: La idea nacié hace ano

v medic o dos, por una serie de
coincidencias. Me habian recomendado

ENTREVISTAMOS A
RETROBAND SYSTEMS

LOS TITANES QUE RMENIZBAN TORNEOS
CON MUSICH EN DIRECTO

a Juanma (el guitarrista) porgue
tenemos un amigo en comun dentro
del mundo gamer/musicos. Nos
pusimos en contacto, v resulta que
ambos teniamos en la cabeza la idea
de hacer algo que englobase mlsica

v videojuegos. Justo en ese mismo
momento Miguel llegaba de Holanda
{hos conocemos desds hace la pila de
anos) y me llamé para lo mismo. Entre
ios tres nos pusimos a slaborar un plan,
un concapto que no fusse mas de lo
mismo, con el que diferenciamos un
poco, Y nos lanzamos a |z busgueda de
un cuarto miembro.

Sois musicos profesionales...;Donde
trabajais aparte de en Retroband
Systems?

TOMAS: Yo por ejsmplo soy baijista,

toco con un montdn de artistas, v tengo
mi propia Big Band de Jazz.

GABRIEL: Actuslmente estoy de

gira can Abraham Mateo, & nivel
internacional. Estuvimaos en Meéxico,
Argentina. .. También he tocado con
otros artistas, como Soraya. Tambign
me dedicd un poco a la docencia, v
hago arreglos v produzeo para otros
artistas. Y mas gue nada soy musico
en directo, gue es lo gue mas me
gusta. Aparte de los videojuegos me
apasionan mucho el mundo de los
sintetizadores, asi gque cuando salio la
oportunidad le dije a Toméas ‘Alla que
Vamos .

MIGUEL: Toco percusién, bateria y
otros instrumentos. Como Gabriel,
también vengo de “meter &l pig

en todos lades”, en el mundo del
flamenco, misicas del mundo...
También me apasiona mucho la masica
slectrénica, que conoci de hecho
gracias a los videojuegos.

JUANMA: Yo compongo musica para
videojuegos. He hecho alguna cosilla
para algun jusgo indie. Desde pequeno
say un apasicnado de los videojusgos.

JComo os apanais para
compatibilizar vuestros trabajos con
estos conciertos?

TOMAS: Miguel vive cerca de Aldea
del Fresng, en una casa de campo

muy grande. Cada vez gue tenemos
gue preparar un show cancelamos
todos nuestros trabajos de docencia

¥ CONciertos y Nos pasamaos una
semana entera, dia y noche, ensayvando,
preparando videos...De lo contraric ne
habria forma. Esto no se pusde hacer
en una manana, en un local ds ensavo.
Dietras de esto hay muchisimas horas
de trabajo.

¢De donde salio la idea de hacer
torneos con musica en directo?
TOMAS: e= una idea que viene del
antiguo cine mudo. Cuando ponian las
peliculas habiz un misico gue tocaba
en dirscto la banda sonora de la pelicula.
Un dia se me ocurrié adaptar ess ides,
hacer que la gente se reuna para jugar a
dobles, gue es slgo que ya no se estila,
nientras nosotros tocamos la banda
sonora en vivo. Desde el primer tormeo
gue hicimos la formuls parece que ha
funciocnado muy bien v sobre todo,
sin guererlo, estamos haciendo algo
innovador.

Sorprende ver comeo os las ingeniais,
por ejemplo con Street Fighter Ii,
para tocar cada pieza en espacios
muy cortos de tiempo...

TOMAS: Estamos muy atentos a todo




» Aqui tenets a Retroband Systems en accidn, en
pieno tomeo de Super Street Fighter Hl, tocando en
directo el tema de cada escenario. Veries en directo
es sencillaments impresionants.
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la pantalla.

JComo elegis los temas de los
conciertos? ;Por votacion entre
vosotros?

TOMAS: Barajamos la idea de hacer
algiin dia un concierto de un Unico

juego o, per- en av

n0S gue es '!'T'IL..IE::|"|I:3-
ivo hacer un met
de termas miticos.
s la musisa de j

/Qué tema de videojuegos os
gustaria tocar a cada uno, pero
nunca sale en las votaciones?
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TDMAS Bl Out Runes ni

y tambien Me

ar la musica mie thH ; ha-r;:a un

Irun.. tenemos varias ideas en

enla

s intentando ver

todo gueremos
musica

mas gue hac

anta. Pero 1c

Y ienemos mu
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Algun estudio os ha contactado ya
para hacerlo?
TOMAS: Hemos he

JHay alguna manera de poder
e-xruchar vuestras creaciones?
e momento BackBits es
rma interna, ‘en la que entra

os contactando,

pero pron It.._J I., s a todo &l

mundao.

TOMAS: también tenemos

en nuestro canal de Youlube.

;Qué opinais de Video Games Live?
La ultima vez que tocaron en Madrid
daba la impresion de que algunas
partes eran playback.

TOMAS: Habia muc

U ) \ uvieron que bajar
mucho ul volurmen del dirscto. ['J"‘I sotros

estdbamos se

no fue contun:

escuchar instrumentos n

10 mas elitista,

JCual es vuestro musico de
videojuegos favorito?

s sonoras en b
) Jrive me par
rmaravilla.
MIGUEL: Si, 8 mi tambign. Tienen
rmucheo impacto emoc

Juan "quHI Eru mi ca

L|'.:'FT"

gra l::ua d
siempre.
CABRIEL: vy«
Tomas y Mig

Esta es para Guiomar: Como

vocalista tendras tus temas

favoritos...

GUIOMAR: Bueno, coincido bastante
0s, porgue también soy muy

Lo de Transistor nos ha llamado
mucho la atencién, pero es algo
que no te esperas, ya que el resto
de titulos que habéis tocado son
mucho mas comerciales..

JUAN MANUEL Bwr 1% Iw 1+dr1

Sonora Yy C
te ofrecer un
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o AL Creatrra en Japan

T_“"“*-. SONIA HERRANZ
DAVID MARTINEZ
DANIEL QUESADA

JOSE LUIS SANZ
BRUNG S0OL

MAMUEL DEL CAMPO

LOS MEJORES LIBROS
PARA REGALAR

0 PARA REGALARSE A UNOS MISMO. DIEZ LBROS ~ Ieee
CON UNA TEMATICA COMUN: EL RETRO.

Egon Spengler decia gue “la letra esta cabecera en su 25 aniversario, y en recomendamos de todo corazon, y no las mejores tiendas de las principales
MUErta”, pero eso es porgue no tuvo cuya redaccion han participado algunos porgue algunos de los componentes de  ciudades, con sus virtudes vy defectos,
en las manos ninguno de los libros que de los miembros mas ilustres de la RetroGamer Espania hayamos escrito y ofrece valiosos consejos a la hora
05 presentamos en estas dos paginas. revista, empezando por el cuarteto en &l (EJEM, EJEM). de viajar a Japon, tanto en temas de
Todos ellos va estén disponibles en &l de titanes que la puso en los kioskos, transporte como a la hora de tratar con
mercado, algunos desde hace meses, alld por 1991. A lo largo de sus 266 En BIKKURI ISLAND: VIAJE A TRAVES unos dependientes que casi nunca
y solo presentan un problema: el dis no paginas encontrargis anécdotas, datos DEL JAPON DE LOS VIDEOJUEGOS, hablan en inglés. 5i tienes intencién
tiene las suficientes horas para hincarles  sorprendentes (extraidos de la abultada LOS MONSTRUOS Y EL MANGA E2 de vigjar a la meca de los videojuegos
el dients a todos. hemercteca de Hobby Consclas), David Bosca, conocide por su blog proximaments, este tomo va 8
testimonios v en general, la historia Creativo en Japon vy el canal de convertirse en tu libro de cabecera. Si
Empezarmos, como no, con LA de los videojusgos en Espana desds Youlube del mismo nombre) nos guia la cuenta bancaria no 18 permite esas
HISTORIA DE HOBBY CONSOLAS &, los tiempos de los microordenadores por el lado mas maravillosamente friki alegrias {como nos pasa a casi todos), al

=l libro que rinde homenaje a la mitica hasta el ano 2001, Un libro gus de la cultura japonesa. Nos ensana menos podras sentir como si estuvieras

8 | RETROGAMER



entre las atestadas calles de Akihabara
v Den-Den Town gracias a talento de
Boscé comao escritor v las toneladas de
fotografias gue incluye &l libro.

Muestros amigos de EL MUNDO DEL
SPECTRUM E =ditaron hace unos
meses la gue se ha convertido, por
sobrados meritos, en la Biblia de
cualguier fan del mitico ordenador
creado por Sir Clive Sinclair. Con un
formeto entranable (gue recrea las
dimensiones del ZX Spectrum original),
ests tomo repasa la historia de las
principeles companias de la época,
tanio espanolas como exiranjeras.
Desde Ultimate v Ocean hasta EREE
y Dinamic. Tampoco se olvida de las
publicaciones mas legendarias de la
epoca, € homebrew actual o el paso
del Spectrum en paises como EEUL,
Brasil, Argentina & incluso el blogue
sovigtico. Sencillamente maravilloso.

Muestro companere David Martinez,
Redactor jefe de Hobby Consolas,
publicé hace unos meses su segundo
libro, titulado DE MICROHOBBY

A YOUTUBE: LA PRENSA DE
VIDEOJUEGOS ES ESPANA EI.

Desde los origenes mas remotos, con
cabeceras como ZX y Superjuegos

Para Todos, pasando por las miticas
Microhabby, Micromania y Hobby
Consolas, hasta la época actual,
dominada por las webs vy &l auge de

los youtubers, Martinez hace un repaso
tremendamente ameno v divertido a la
historia de los medios especializados

en este pais. Hasta dedica sendos
cepitulos al enfrentamiento (a veces
divertido, ofras veces agrio) entre Hobhby
Consolas y Superduegos y la detencién
{por error) de Domingo Gémez, por

ROBERT V. CONTE anp TIM LAPETING
st v, ERHEST CLINE, s

S AL FLAYER OME ey RAMEBDS

entonces director de Micromania. Lo
devoraras a la velocidad del rayo.

Jaume Esteve, el autor del
imprescindible Ocho quilstes: Una
Historiz de la Edad de Oro del
Software Espanol, vuelve a demostrar
su talento para la investigacion con
PROMANAGER B &l libro que recoge
la historia de unc de los mayores
fendomencs gue dio la industria
espanola en la década de los 90: PC
Futbol Esteve ha entrevistado a los
responsables de las diferentes entregas
del popular simulador para plasmar
sobre el papel una histona apasionants,
repleta de luces y sombras, gue
emocionara a todos agusllos gue
lograron convertir al Getafe en campedn
de la Champions Leagus. Si este
hombre escribiera en inglés estaria en
io ' mas alto de la lista de Bestsellers del
Wall Street Journal Y no exageramos
un pelo.

MEGA DRIVE LEGENDS B2 &5 un susfio
hecho realidad para cuslquier fan de la
bestia negra de Sega. En este tomo,
gue supone el primer lanzamiento

de la editorial espancla Gams Press,

se repasan 154 clasicos del catélogo
de Mega Drive, acompanados de
toneladas de datos y curicsidades.
Ademés, nos revela como era &l
proceso de produccion en Sega v
como se localizaban al castellano los
juegos v, 2 modo de guinda, ofrece una
entravista exclusiva con Paco Pastor,
posiblemente el hombre que mas ha
hecho por la industria dsl videojusgo
de este pais. Todo ello en un libro

de grandes dimensiones gue imita a

las cajas de Mega Drive hasta en los
intericres de contra.

TETRIS: EL JUEGO DEL QUE TODOS
HABLAN El &= sl primer comic gue
distribuye Héross de Papel en nuestro
pais. En esta sorprendents obra, sl

dibujante v guicnista Box Brown no
solo nos narra el proceso de creacion
del mitico puzle, sino tambign la
posterior guerra en la que se enzarzaron
Mintendo, Tengen y otras companias,
guienes =e disputaron de manera
encarnizada los derechos de explotacian
del juego de Alexey Pajitnov. Uina forma
diferente de leer scbre vidsojusgos que
nos ha dejado con ganas de mas.

Cuslquier nueve lanzamisnto editorial
de Hardcore Gaming 101 es recibido
con alegria v saltos mortales por los
estudiosos del Betro, y &l primer
volumesn de THE GUIDE OF SHOOT-EM-
UPS Bl no iba a ser una excepcion. Con
el rigor enciclépadico gue caracteriza

& todos sus libros, la reputada web
norteamericana repasa algunos de

los matamercianos mas memorables
de todos los tiempos. Desde la saga
H-Tvpe hasta los Thunder Force de
Technosoft, pasando por las cbras
maestras de de Compils o el encanto
de los Cotton. Particularmente nos

ha emociohado encontrar entre sus
paginas a sus majestades Gates of
Thundery Lords of Thunder, dos de
los mejores motivos para tener una PC
Engine Duo en la estanteria. Ojo, los
textos estan en inglés.

Mo gueriamos dejar pasar la oportunidad
de recomendar un libro de arte, v nos
hemos decantado por el espectacular
THE ART OF ATARI El, donde s=
recogen las bellisimas llustraciones que
decoraban los cartuchos de la Atari
2600. Este tomazo viene prologado por
Ernest Cline, el autor de Ready Player
One vy Amada. Pueds que los jusgos
de la consola de Molan Bushnell no
hayan aguaniado el paso del tiempa,
pero el arte que los acompanaba si que
lo ha hecho. Y de qué maners.

Por ultime, queremos recomendaros &l
mas reciente lanzamiento de Hardcore
Gaming 101, SEGA ARCADE CLASSICS
VOL.2 BBE}. Tenemos el primer tomo
desgastado de tanto usarlo, y no
podemos esperar & echar el guante a
esta continuacion, en la gue se repasan
recreativas del calibre de Bonanza

Bros, Tant-R, Enduro Racer, Hang-On,
Michael Jackson's Moonwalker, Pengo,
Zaxxon o Choplifter Pideselo s Papa
Moel, al senor Amazon (esta disponible
en Amazon Espana), o a guien sea, pero
no lo dejes escapar.



B LOSE VIDPEDOJUEGODS CLASICOS SIGUEN VIGENTES

Philip v Andrew Oliver, los legendarios
Oliver Twins, fusron los invitados de
honor en Betroconsclas Alicante 2016,
y nos deleitaron con su simpatia y su
memoria enciclopédica el pasado 5

de noviernbre, en los diversos actos
que protagonizaron en la Universidad
de Alicante. La parsja ds harmanos,

a los gue debemos algunos de los
mejores titulos de Codemasters {y

lz creacion de Dizzy, ahi 2= naday),
smpezaron ofreciendo una clase
magistral sobre el desarrollo de
videojusgos, poniendo como ejemplo
su trayectoria, que abarca ya tres
décadas [y no parece tener visos

de acabar, sfortunadamente). Philip
abrié fuego contandonos su primera
sxperiencia con un ordenador; “MNusstro
hermano se compré un ZX81 que tenia
un 1K de memoria, pero necesitdbamos
mas potencia, asi gue Nos Compramaos
un Dragon 32. Aprendimos BASIC v
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nos hicimos con un BBC Micro, con &l
que empezamos a crear listados que
envidbamos a las revistas. De hecho,
ganamos una compsticion de TV a nivel
nacional”. Phillip se referia al Saturday
Show de la [TV, de 1983, v de hecho
nos ensenaron un video del programa,
en el que aparecian, cuando apenas
eran unos crios.

“Desarrollabamos jusgos mientras
haciamos &l bachillerato, pero par
suerte conocimos a David Darling [Uno
de los fundadores de Codemasters].
Mos dimos un afio para demostrar
a nuastros padres v los profesores
de que éramos capaces de vivir
de los videojusgos, antes deirala
Universidad”, nos comentsd Andrew.
“En Codemasters nos ofrecieron
10.000 libras por Super Robin Hood”,
una autentica pasta que supondria &l
inicic de |z carrera profesional de la
parsja de hermanos, que empezaron

LOS OLIVER TWINS VISITARON
RETROCONSOLAS ALICANTE

HABLAMOS CON LOS CREADORES DEL MITICO DIZZY

a crear un jusgo al mes, entre los que
abundaron los simuladores deportivos:
“En aguella época pensabamos que
eran una buena opcion. Aguellas

caratulas con bicis BMX, esqui acuético,

etc, fueron un punto fuerte para atrasr
a la gente”.

La leccion magistral, dividida
por décadas, nos dejé momeantos
inclvidables. Por ejemplo, cuando los
Oliver nos mostraron el hardware
que crearcn para conectar el Amstrad
CPC al ZX Spectrum (se lo llevaron
a Alicants, junto & una tonelada ds
juegos). B teclado del “gomas” no
les resultaba muy comodo, debido a
sU pequeno tamano, v preferian picar
codigo directamente en el teclado de
Amstrad, aungue estuvieran trabajando
sobre Spectrum. También nos hablaron
sobre su ritmo de trabajo: “La razdn
de poder hacer un juego &l mes ara
que disponiamos de muy buenas

herramientas con las que desarrollar
los fondos, paguetes de sprites, etc.
acabamos comercializando estas
herramientas, con &l titulo de Fands
Sprites v Easy Art, para qus todo =l
rmundo pudiers acceder 2 ellas”.

Ademds de dejar perlas de sabiduria
gue pueden aplicarse al desarrollo
actuzl de videojuegos ("no hagas
jusgos para ti mizsmo, haz jusgos para
el publico” o “Piensa en el negocio v
a la vez en el lado mas creativo de la
produccion”), los hermanos Oliver nos
hablaron de su salida de Codemasters
pera fundar Interactive Studios, que
acabaria rsbautizada cormo Blitz Games,
la irupcion de PlayStation y como la
industria se volvid tan grande que acabd
paséndoles factura. “Blitz Games crecié
mucho, éramos mas de 200 personas,
y habia gue afrontar jusgos cada vez
mas ambiciosos que reqguerian equipos
méas y mas grandes v la subcontratacion
de equipo externo. Los costes se
dispararon, las margenses se redujeron v
aumentaron los riesgos”. Tras el cierre
de Blitz Games los hermanos no tiraron
la toalla v en 2013 crearon un nuevo
estudio, Radiant Worlds, con el que han
desarrollo SkyvSags para la compania
coreana Smilegate.

Después de impartir semejante
charla, otros habrian salido por la
puerta grande, pero los Oliver Twins
no. Ellos se quedaron para participar
en un Podcast especial de nuestros
amigos de &l Mundo del Spectrum, nos
regalaron ofro punado de anécdotas
increibles {(buscad el podeast porque es
oro puro) y donde ejercié de traductor
simulténso nada menos que Jon
Cortazar, &l fundador de Relevo (v lo
hizo de lujo).

Antes de que participaran en la
entrega de premios del #CPCRetroDev
2016 (los hermanos eran incansables),
pudimos sentarnos con los Oliver unos
minutos para hacerles unas cuantas
preguntas...

JComo empezasteis a trabajar
profesionalmente?

PHILIP: Al principio hacer videojuegos
era un hobby para nosotros.

OLIVER: En aguellos tiempos hacer
videojusgos en un microordenador ara
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DEL 21 AL 23 DE OCTUBRE

1

DOSTHERMANRSISESEU)I

u Jesls Ralingue v José Manuel Fernandez impartieron una charla sobre 12 travectoria de Gaslco, Ia recordada by mury
anoradal compafia espanola especializada en arcade.

RETRO SEVILLA 2016:
UNA LLUVIA DE CLASICOS

LOS FANS DE LOS SISTEMAS CLASICOS DESAFIRRON A LAS
INCLEMENCIRS DEL TI=EMPO PARAR RCUDIR A DOS HERMANARS.

Como ya es tradicién, Retro Sevilla, cultural La Almeona. A pesar de que podriamaes comenzar por el patio interior  Come gran novedad, se incluyd una

el evento andaluz de referencia los pluvidmetros alcanzaron un nivel del centro cultural nazareno, donde |z parte expositora denominada "El telon
relacionado con la retroinformatica v tan elevado como el nivel de dificultad asociacion Sevilla Retro, organizadora de acero”, compussta por maguinas

el videgjuego antiguo, se celebrd en de Abu Simbel Frofanation, el evento del evento, aprovecho para colocar gue salieron exclusivamente en Polonia,
la ciudad seviliana de Dos Hermanas registro una buena entrada durante los todo tipo de artilugios electronicos lz antiguz Alemania del Este v Rusia.
del 21 al 23 de octubre de 2016. Una tres dias, deparando todo un aguacero destinados a albergar videojuegos, Se trataba de artefactos clonicos gue
tradicicn que suels invocar & la lluvia de senszacionss extraidas desds lo gobernados por un potents triunvirato emulaban la circuiteria de las maguinas
como si fuera una antigua danza mas profundo de los crigenes del constituido por ordenadoras, ras famaosas de los afos ochenta.
india. Las inclemencias del tiempo videojuego. videoconsolas y maguinas recreativas. Por su parte, el computador IMSAI
acompanaron a los asistentes gue A la hora de ejecutar una retrospactiva En total, mas de cien maquinas 8080 logré gue més de uno se sintisra
decidieron aventurarse rumbo al centro por los contenidos de Retro Sevilla, distintas: una auténtica barbaridad. como Matthew Broderick en Juegos
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. Una exposicion como Sega, Konami, Capcom o Mamco. lisefiador de Ga que regald a los sus padres pars
) Siviramos hacia la franja comercial sspectadores todo tipo de datos totalmente nuevo para B”-"J:S
r'iei J':'"--’F'T"ITT'} nos encc:ur"u’rrﬂn"u]f C anécdotas e los proyectos en los méas, la magia del videcjuego cla
gue par A, ‘Itrn nombres fusron ; =
uie mat' rlal rel dmcrmdr_n con w1dc—r:rjuH oS Gabriel Lopez, destripando jusgos
antiguos. Results digno de alabanza ocultos para el esténdar japongs MSX alos mlllrm s de [_.'L|I{¥"‘I'I']a drs
el hecho de gus esta Fona estuviera 0 Tcﬂi 5al } 8L dﬂ-a‘r::d-'—z trayecto consolas actuales.
arada por completo de cion, ilustres A Oltima hors de la tarde dominical,
sin interferir lo mas minimo. Ademas, ero igusl de entus a Betro Sevilla 2016 carmrd
varias companias indie expusieron sus "Spide N servido amentamos convertirse una vez mas en un enclave
creaciones mas recientes. acerca de las recreativas espanclas. serfecto para reivindicar la historia
La ditima estacion del viaje aglutina Cie entre todos los aficionados del videcjusgo de forma cémaoda v
las conferencias que se llevaron a2 cabo que pudlmnq disfrutar de tal ev-ﬂntr:u divertida.
[ Por Jesiis Relinque “Pedja”

de La Almona, como Xavier Fradera,

VLWL www.finalgames.es

s COMPRAMOS Y VENDEMOS TODO TIPO
DE CONSOLAS Y VIDEOJUEGOS

ESPECIALISTAS iMEJORA TUS CONSOLAS!

- - POTENCIAMOS Y/REPARAMOS TUS CONSOLAS RETRO
ENVIDEOJUEGOS -

Y 'ACCESORIOS RETRO Ronda Europa 464-466, Sabadell (BCN) -'Tel: 9319317428




Pokemon no solo es un
fenomeno como videojuego,
sino como producto
multimedia. Aparecio a
finales de los 90 y aun es
relevante 20 anos despues.
Por ello, hemos consultado
a varios pokémaniacos para
que nos cuenten por que
sigue siendo tan importante

ueno, ;qué? No hay por qué andarse
con las ramas: sabes perfectamente de
qué estamos hablando. /Llegaras a ser
el mejor? ;El mejor que habra jamas?

Hay algo fantastico en FPokémon: todos sus
elemerntos estan interconectados v, con sclo ver una
captura de pantalia o el logo, es suficiente para recordar
los acordes de la cancion principal, para visualizar a
Ash dandole la vuelta a su goma en el anime o para
maledecir tu suerte por ne encontrar esa carta de
Charizard que tuviste de nifio y que vale un dineral
ahora. Fokémon se lanzd a nivel mundial no solo como
videojuego, sino comao ofensiva multimedia. Tenia un
programa de television, merchandising y otros productos
gue vivian del éxito que tuvo en Japén el juego onginal y
que luego lo harian del éxito en Occidente. El final de los
afios 90 es sinbnimo de Pokémon porque todo estaba
adormado con |a carita redondeada y bonita de Pikachu.

Pero el comienzo del fendmeno es una cosa y &l
comienzo de Pokémon, atra muy diferente gue empezd
rmucho antes. Mucho, en serio: a principios de los

S jugaste a Ago yAzul en una Game oe
sprites coloreados.




COMO POKEMON CAPTURO EL MUNDO

» [Game Boy] Si
echamos a vista
airas, hay que
reconocer que los
combates eran
demasiado estiticos

cHARMARNDER

lused SCRATCH?®

90, o incluso mucho antes si se pone uno exquisito.
“Mr [Satoshi] Tajin fue el fundador de Game Freak

y fui amigo suyo desde gue éramos estudiantes”,
recuerda Ken Sugimor i, el veterano director de arte y
disefiador de personajes de Game Freak, asf como
el responsable del arte conceptual de Pokémon.
Jugdbamos a videjouegos juntos y por eso
decidimas empezar la compania: €l la constituyd y
yo me uni. Antes, hacia 1983, Mr Tajiri vendia un
pequefio libreto por 200 yenes en la mayoria de
tiendas especializadas. El libro hablaba de estrategias
para juegos de arcade porque, por aquel entonces,
no habia consolas. Algunas personas visitaban las
tiendas, ojeaban el libro y se iban. Yo hacia eso. Cuando
conod a Mr Tajin y empezamos a hablar de los jusgos
arcade y de cuanio se parecian enire si, pensamos:

si desarmollaramos uno, (cémo lo harlamos diferente?
Dado que algunos lectores eran programadores y sabian
acceder al hardware de las maquinas, asi empezamos a
producir videojuegos. Fue cuando Mr Masuda se unio y
nacié nuestro primer juego, Quinty.” %

Blue Vercigr
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1os Tres InicidleS

5 e tadﬂ
e i isinal? Aqu lo que nos habeis con
;Cual fue vuestro Pokemon orig

Bulbasaur
Honestamente, nos sorprende que este
monstruito verde no reciba mas amor.

Ez [a mejor opcion para los dos primeros
gimnasios y crece mas rapido que el resto,
ademaés de tener muy buenos atagues. Por

supuesto, sus debilidades estan ahi, en la
Liga Pokémon era slgo indtil y que uno de

sus ataques tuviers que estar dedicado a
la MO de Corte era un rollo. En el anime se

nego a evolucionar, por cierto.

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

Charmander
Mo nos extraiia nada que quien se convierte en
Charizard sea el Pokemon favorito por casi al
mitad de los jugadores. El tipe fuego no ez la
mejor eleccion al principio, pero Charizard ez
muy fuerte, versatil y, que punietas, muy molon.
Tiene muchisimo ataque, lo que sumado a la
velocidad y el ataque Cuchillada, solia traducirse
en criticos constantes en los primeros juegos. En
el anime, sin embargo, no sale tan bien parado...

.......................................................................................................................................

Squirtle

de toda la saga, y Blastoise es uno de los
mejores ejemplos posibles de esto. No siempre

determinadas criaturas (como ningin Pokémon
lo es), pero es una gran opcion en general para

su version del anime como gran apoyo.

El tipo agua tiene los mejores Pokemon defensives

serd una opcion de confianza para luchar contra

superar todo el juego. Squirtle siempre conto con

o i
d

P Quinty, o Mendel Paiace como lo conoceréis
muchos, era un juego de accion y puzles muy sencillo
para NES que se lanzo en 1989. Y fue el origen de algo
mucho mas compleio y grande que hoy conocemos
como Pokémon. La vision original era mintscula: 50
criaturas, pero esa cifra fue creciendo a medida que
surgian nuevas ideas y el hardware mejoraba con

ellas. De hecho, casi parece que tenian demasiadas
ideas para un solo cartucho de Game Boy. "Desde su
concepcion hasta tenero completo, Rofe vy Azul nos
llevaron més de seis afios, jun montonazo de tiempo!”
comenta sonrendo Junichi Masuda, productor de la
saga, quien empezd programando y creando la misica
de los juegos originales para luego hacerse con puestos
de direccién y produccion segln se sudecian las
generaciones. “Empezamos creando un montén de
disefos distintos, los cuales luego dejamos en la cifra
favorita de todos, 150. Supuso un gran esfuerzo. Hecho
esto, cuando estuvimos contentos con los disenos,
empezamos a disefiar movimientos que pudieran usar.
Esto nos llevo a lo mejor tres de los seis afos. jMenuda
tareal Nuestro plan original no incluia gue los Pokémon
tuvieran atagues: los disefiamos primero y luego
pensamos en los movimientos, y luego los repartimos
segun pensabamos cémo quedarla mejor.”

Masuda confirma nuestras sospechas de que el
equipo queria haber hecho algo mas grande, pero que
tuvieron gue adaptarse al cartucho. Sin embargo, ya no
era solo una cuestion de espacio; es gue sus ideas iban
mas alld de Ia capacidad del hardware de Game Boy.
“Fue duro. Nos quisimos centrar desde el principio en
la conectividad y en el intercambio, pero era algo dificil
porgue scio podrian transferirse unos pocos datos entre
dos consolas. La comunicacion en sl fue uno de los
mayores desafios porque la tecnologia todavia no habla
llegado hasta el punto de poder heer lo que nosotros
queriamos, asi gue luchamos por adaptamos. Y asl
fue todo con &l juego: fue una pelea contra la consola,
contra o gue podia hacerse y contra lo que entraba en el
cariucho. Hablamos diseriado estas 150 criaturas, pero
luego nos topamos con el problema del movimiento
en el mapa, asi gue decidimos animar en &l sitio al
personaje y que fueran las lineas del mapa las gue se
rmiovieran sobre el. Gracias a esios trucos, encontramos:
la forma de exprimir al maximo todo lo que tenlamos

-2

|Flaving the SHNES®

»[Game Boy Color] Game Freak infrodujo varios guifios al mundo real
en su juegos. Hasta sus desarrolladores estaban dentro de Pokémen.



COMO POKHEMON CAPTURO €L MUNDO

Rabra, Jamas

££Nos quisimos

centrar desde el
principio en la

conectividad 77

Junichi Masuda

» [Game Boy] Esta e5 la antesala de uno de los momernitos mas dificiles
para fa infancia de toda una generacidn de jupadores.

hecho. Me encanta la Game Boy como dispaositivo, pero
trabajar con ella y hacer frente a fodo esto y tener un
juegao con el gue la gente disfrutara fue algo realmenie
dificil de llevar a cabo”, sentencia Masuda.

ay que tener en cuenta gue estamos hablando
todo el rato de los juegos originales lanzados
en Japon, esto es, Rojo y Verde. Los esfuerzos
de localizacion no estaban siendo considerados
todavia, algo que mas adelanie resultod ser un
importante problema para el estudio en su
lanzamiento fuera de Japon. "Orniginalmente, elegimos
es0s colores teniendo en cuenta como la gente se
sentia y vela esos colores. Nuestra distincion mas clara
era entre rojo y verde, pero cuando pensamos en como
velan fueras las cosas, estaba claro gue ese no era el
caso. En EEUU, ademas, los opuestos son claramente
rojo y azul, por su bandera”, comenta Masuda. Sin
embargo, habia problernas mas importantes que
impedian la adaptacion internacional del juego, lo que
llevis a un retraso de mas de dos afios y medio entre

el lanzamiento en Japdn y en EEUU, 3 lo que hay

que sumar otro afio mas para Europa. "Ademas de

los problemas de capacidad de los cartuchos, resulta
que &l inglés ocupa mas espacio que el jgponés. jNo
habfa hueco! El cartucho era tan compacto gue no
podiamos meter el otro idioma en el juego original.
Tuvimos que resolver muchos problemas de memoria,
coma cambiar nombres de criaturas o |a pantalla de
inicio, que estaban disefiacias en japonés. Cambiar todo
ello para acomodamos al inglés fue una tarea ardua y
algo que no pudimos anticipar durante el desamolio.
Tuvimos que hacer un montonazo de trabajo extra

para que todo quedara como debla estar”. Estos b=

Eljicjorgaue
blamos con Jason
tHe?na principal del anime

iComo conseguiste el trabajo para grabar el
tema original de Pokémon?

Fue una de |35 100 sesiones que hacia al afio
para clientes. Habia trabajado para este sello
antes y siempre me esforzaba mucho en cada
sesidn. Poco después, grabamos unos cuantos
cambios que, al final, se aprobaron para la serie.
Vienda el éxito que tuve, grabamos el album.

2 B.A.Master, en el que aparecia laversién
completa de la cancidn de la intruduccidn, asi
como Viridian City.

;Estaba ya todo previamente establecide
cuando empezaste a grabar o pudiste ver
como iba creandose todo?

Cada sesidn de este tipo involucra al cantante,
productoresy compeositores para encontrar

la mejor versidn. En esta en concreto, canté
muchas versiones del ‘hazte con tode
muchas melodias. Cambié algunas cosasy
puse mas enfasis en otras. Aungue na se me
considera compositor del tema, creo que todo el
mundo en la sala aporté mucho.

iConocias ya los juegos o fue algo totalmente
nuevo para ti cuando llegaste?

Ya estaba enterado de lo gue era Pokémon
gracias a algunos articulos que hahia leido. Y
tuve ejemplos de [a television japonesa para ver
antes de trabajar, para entenderlo mejor.

iTe imaginabas lo inmensamentes grande que
llegaria a ser Pokémon y lo iconico que se iba
a volver la introduccion del anime?

Cada sesion s una tirada de dados en la que
esperas que salga el mejor resultado para todas
las personas involucradas. A menudo, hay otros
aspectos que ayudan, comao la presencia de una
celebridad, tener buenos productores, guionistas
o unacadena que prometa buena

promocion. He aprendido a estarenel

momento y centrarme en el trabajo

que tengo delante para luego pasar

al siguiente. Riegas la planta y esta

brota poco apoco. Todavia me ofrecen

trabajos, pasadosya 18 afios. &

iEres un fan de Pokemon? ;Has jugado a

alguno de los videojuegos en su momento o &
videojuegos en general?

Fui un nifio que se crid en los arcades. Space
Invaders, Missile Command, Donkey Kong, Q'tert,
Night Oriver... ¥ en casa tenia Atari, Intellivision

y Coleco para jugar. Ahora mismo estoy
enganchado a Pokémon Go.Ya no es como en mi
juventud, claro. Ahora hay muchas mas opciones
y juegos mas emocionantes de todos los
géneros. Ya no hay un solo juego imprescindible,
sino muchos. ¥ sus protagonistas ya no buscan

Paige, el sefior que cantaba el

solo ser los mejores. Ahora, como los Pokémon,
hay muchaos tipos y formas de evolucionar.

iQue opinion tienes del tema de introduccion
comparade con el resto de tu trabajo?

Esta ahi, ahi con el tema de Lego Mania que
escribl a mediados de los Noventay otros
también populares como el eslogan de Pepto
Bismol. También hice el Eat Fresh de Subway o
la Bohemian Rhapsody de Mountain Dew y otros
por el estilo. Y recientermente he hecho un tema
de tributo para Pokémon GO, asi que en cierto
modo sigue muy unido a los fans de Pokémaon.,
Tarnbién hago magia y esculturas con balones
en mi tiernpo libre, siempre he sido un nifio en
el fondo y me encanta entretenerlos. Pokeman
hace que la gente sea feliz y eso les ayuda
siempre a imaginar nuevas cosas. Yo tamhbién
intento potenciar mi imaginacion, de ahi que
siempre siga trabajando en cosas nuevas.

Y para acabar, ;algo que te apetezca afiadir
sobre tu papel en la serie?
Creo que Pokémon es un juego que ha
= ayudado adesarrollar el pensamiento
E: de una generacion, a hacerles pensar
en estrategias y en combinaciones
que pueden ayudarles después en
otras cosas. Son lecciones que los
videojuegos transfieren a nuestras
vidas. Con nuevas tecnologias, como
la realidad aumentada, el juego se ha expandido
y la marca ha crecido con nuevas aventuras.
Me muero de ganas dever qué depara el
futura. Hay muchas maneras de actualizar las
funcionalidadesy la interaccidn entre jugadores.
Es increible que este juego en concreto exija
movimiento real y que interactues tanto con
otras personas de w alredador. También he leido
que tiene un buen impacto en personas con
depresion o en la salud de nifios con autismo ©
con sobrepeso. Me sorprende que se pueda decir
esto sobre un videojueago.
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