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Mo estaba muerta, estaba descansando. La
sscena Retro levaba anos pidiendo el retormo de
una de una de ferias de referencia en nuestro pals,
gue disfrutd de su Gltima edicién nada menos que
en 2014. Tras dos ahos de ausencia, BetrolMadrid
2017 se hara realidad los proximos dias 29 v
30 de abril, en un nuevo escenario: el Espacio
Cultural Daoiz v Velarde, en el madrileno distrito de
Facifico/Ratiro.

Tal y como afirman sus organizadores, “esta
nueva edicién nace con &l objetivo de recuperar
su orientacién cultural original”, asi gue no habra
“puestos de vents de tiendas comerciales”
[traduccién: que no habré tiendas donde
comprar juegos de segunda mano], aungue la
feria si albergara expositores de desarrolladores
homebrew para sistemas clasicos y diversas
editoriales {en la web aparecen confirmados
nuestros amigos de GameReport y STAR-T
Magazine Bocoks). Después de los problemas que

| RETROGAMER

HLOS VIDEDJUEGOS CLASICDS SIGUEN VIGENTES
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RETROMADRID VUELVE A LA
VIDA... Y A SUS ORIGENES

TRAS ANOS DE AUSENCIA, LA FERIA RETRO REGRESARA LOS
PRORIMOS DIRS 23 Y 30 D ABRIL, CON NOTRBLES NOVEDRDES

surgieron en las Ultimas ediciones, motivados por
gl exceso de celo de los gestores municipales a la
hora de evaluar el aforo, la organizacién ha decidido
volver a los origenes de la ferig, centrandose
en la faceta divulgative del evento, a través de
exposiciones y diversas actividades, talleres y
conferencias.

En el momento de escribir estas lineas adn
no estaban confirmados los horarios de las
charlas, asi gue os remitimos a la web oficial de
la organizacién (wwiww retromadrid org) para estar
informados de lo que se acontezea en los dias
previos. Sus organizadores nos han informado
de gue contaran con un auditorio v dos salas
complermentarias (una dedicada a conferencias y
otra para talleresh. Entre las ponencias confirmadas
habra una sobre rutinas de carga en sistemas de
8 bits, otra sobre como desemsamblar un jusgo
para modificar su programacion, un taller donde se
ensefara a programar un videojuego con estética

“ochobitera” y otro sobre como crear nuestra
propia recreativa desde cero. Por supuesto habra
ordenadores clasicos y consolas antiguas con
los gue los visitantes podrén rememorar aquelias
inclvidables tardes de cargas turbo v soplado de
cartuchos, podréis disfrutar con diversas maguinas
recreativas para jugar v s ha programado un
concierto de The Chiptunes, aungue este dltimo
evento estaba a falta de confirrmacion, ya que
dependia del éxito del crowdfunding que los
organizadores de RetroMadrid 2017 pusieran en
marcha hace unos messs.

Lz entrada &l evento sera totalments gratuita,
y solo estarg limitada por el aforo de pablico.
Para conseguir tu entrada visita la pagina weh de
Retromadrid. La feria abrira sus puertas &l sdbado
29 de abril, de 11 a 21h, mientras gue el horario del
dominge 30 sera de 10:30 a 15:00h. Esperemos
gue esta nueva edicion sea un éxito v lleguermos a
ver un RetroMadrid 2018 v los gque vengan...

3 ¥y ni'!-

» Foto, por cortesia del Archivo
AUIC El cartel de RetroMadrid 2017
a3 un disefo inspirado en la pantaila
de carga original de La Abadia del
Crimen, obra de Sofia M. Testor
{Artaston)”.




UN MUSEO EN
FORMATO CINTA

=L COMPUTER SPIELE MUSEUM Y MOJON
TWINS, UNIDOS POR =L SPECTRUM

De piedra, Asi nos guedamos en RetroGamer con la mecanica del mitico Ereakout: Si no tienes
cuando nos llegd una peguens caia negra, remitida gl “gomas” a mano, también pusdes usar el mdwvil
par el Computer Spisle Museum de Berlin. El para grabar la pista de audio i
primer museo dedi ideojusgos del la propia web, a través del altavo:
mundo ha guerido celet 20 aniversario con Mosotros lo hemos probado v funciona mejor gue
una accién muy especial, para lo cual ha contado el Datasette de nuestros tiempos mMozos.
con | f Moijcn Twins. Bl resultado es |2 i
edicion en formato fisi
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» El Computer Spigle Museum de Barlin es un centro de peregrinacion para los amantes de los sistemas 3 r -
clasicos. Afa derecha, I3 edicion de fisica de esta particular guia at museo, en formato Spectrum. /

: Wo@ www.finalgames.es

s COMPRAMOS Y VENDEMOS TODO TIPO
DE CONSOLAS Y VIDEOJUEGOS

ESPECIALISTAS iMEJORA TUS CONSOLAS!

| POTENCIAMOS Y REPARAMOS TUS CONSOLAS'RETRO
ENVIDEOIUEGOS | |

Y ACCESORIOS RETRO Ronda Europa 464-466, Sabadell (BCN) - Tel: 93193 74 28
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» Este fue el cartel oficial de la Segunda Edicion de Amstrad Eterno. Dragones y un
Amstrad CPC can monitor a color: Original, como poco.

la companis

Retrobytes Productions o F"l.. =l ETE'HII] El Espa Sinclair

UN INCUNABLE PARA
MITOMANOS DEL Cé4

LOS GANADORES DEL
CONCURSO NES MINI

NUESTRA PROPUESTH DE RECUPERAR LOS CONCURSOS
LILH::HTEFI[}S TUVO UN ENORME EHITO.

Y PARA TODOS AQUELLAS
MARAYILLOSA

QUE EIE["'IF’F{E ENVIDIAMOS LAS
5' mEL,EFDIH'_’ PRODUCIDAS POR EL SID.

Ct i ARIER COURMD
Recuerdos de

COMMODORE

: la Super F‘n’\p ("‘-L..
y prometemos repetir la experiencis
: _1uu
£n casa:
Alberto Aragon
Rama (Cadiz), Sergio
Romero Fernandez
(Jagn) Antonio Macian

una magueta Cion

cuerda a los manuales de la

joca. Lo acaba de lanzar C
E'iltnndl
tentador:

19,.:.15 EUras.

B | RETROGAMER

Martinez (Murcia) e
lzaac David Caldron
Ortiz (Madrid) v Antonio
Jesus Sanchez Bernal
(hMalagal.
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(Ui Nuestro companers muera, podremaos
i un item especial.

» Super Hydorah ofrecera un modo para dos jugadores, algo gue no era habitual enfa edadde oro de los matamarcianos.

SUPER HYDORAH: EL CLASICO
DE LOCOMALITO Y GRYZORS?7,
POR FIN EN CONSOLAS

TRAS MALDITA.CASTILLA, OTRO CLASICO DEL DUO DINAMICO DEL
PIHEL LLEGRRA A LAS CONSOLAS, CON IMPORTANTES MEJORAS.
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A Link to the Past no

habria existido sin ellos...

|

CémD SE HIZ0: ZELDA - A LINK TO THE PAST

in embargo, alumbrar un nuevo
- Zelda era mucho méas complejo

que crear otro juego de Mario.

Los juegos del fontanero habian
sido, hasta cierto punto, similares entre s,
pero The Legend OF Zelday Zelda II: Link's
Adventure fueron dos jueges muy diferentes.
Esto obligé al equipo de Nintendo EAD a tormar
importantes decisiones a la hora de dser'iar el nuevo
juego. “En Zelda Ii: The Adventure Of Mquﬂrim
incluir combates a Bs-pada. introduciendo distintos
movimientos en dicha mecdnica, asi que decidimos

que el proyecto utilizara una vista lateral con la que

podiamos aprovechar nuestra experiencia con los
juegos de Super Mario,” nos explica Takashi Tezuka,
el veterano desamollador de Nintendo que E}Eﬂ:ﬂfl de
director tanto en el fundacional The Legend OF Zelda
como en The Legend OF Zelda: A Link To The Past
"Hicimos dos juegos de Zelda para NES, ambos
explotando a fondo el hardware. Pero cuando llego el
momento de llevar Zelda a SNES, pudimos afadir aun
més elementos & la mecdnica de juego.”

La decisién final sobre qué estructura utilizar fue

dada por el propio concepto del juego, tal y como

I

nos confirma Tezuka. “Cuando empezamos
¢l proyecto nos pusimos a experimentar para
ver si era posible incluir una estructura con
miitiples mundos dentro del juego. Nuestro
plan era lograr gque los eventos del mundo
principal afectaran al otro, superponer ambos
mundos”, nos explica. “Al flnal decidimos que lo ITIE]Eif
tanto para nosotros, los desarrolladores, como para
los jugadores, era tener dos mundos; uno luminoso y:
ofro oscuro. Pensamos: que la mejor manera de recrear
la dualidad entre |uz y oscuridad, de plasmar sus
diferencias, nos la podria brindar la misma perspectiva

cenital utilizada en el primer The Legend Of Zeida"

Es raro que una compaiiia descarte los principales
cambios aportados por una secuela anterior, pero
pronto quedé patente gue habia sido una sabia
decision. Dejando al margen el hecho de que Zeida

Ifha pasado a la historia como uno de los capitulos

més flojos de la saga, Nintendo encontrd alin mucho
margen para innovar sobre el formato del primer
Zelda. Incluso las cosas mas basicas se redisefiaron,
empezando por la manera en la que Lmkmnmiapur
la pantalia. Por primera vez fue capaz de desplazarse

en diagonal al igual que en las cuatro direcciones

CICIC0
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I ARCO Y FLECHAS
*ﬂ W Arma de gran alcance, aunque el

numerd deflechasestaba limitatdo.

I‘— MEDALLON ETHER
I * 8 W Elrayvofrefaa los enemigos
: veladoresy atlrdia al resto.

BASTON DE SOMARIA
M m Se utllizabia piara crear blogues. Ideal

para pl.li'_lv"'}:ﬁ ¥ paraCrealr proeecionss.

La adaptacion a GBA del clasico de
SNES incorporo unas cuantas mejoras

=== BOOMERANG
‘_'I M Mo solo dafaba g los enemigos,
— = famblen servia para recoger itiems,

BASTON DE BYRNA
m Creaba un barrera de proteccion

srededor de-nuesiro héroe
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P> cardinales. Incluso podia biandir la espada de una
manera mucho més realista.

‘Seglin se menciona en una entrevista a Shigeru
‘Miyamoto, publicada por la revista Famitsuen 1992, la
combinacién de ambas novedades inspird otra nueva
caracterfstica. Al afadir los movimientos en diagonal,
el equipo de Nintendo EAD llegé a la conclusion l6gica
que Link también tendria que ser capaz de atacar en
diagonal. Sin embargo, en la préctica, esto empeoraba
&l control por lo que dieron un paso atrds haciendo
que el personaje se moviera en ocho direcciones pero
solo pudiera encarar cuatro. Inasequibles al desaliento,
el equipo encontré una manera de anadir un ataque
muitidireccional en forma de espadazo giratorio, para lo
cual solo bastaba con mantener apretado el botdn de la
‘espada durante unos segundos. Esta elegante solucién
inspiraria una accion que formaria parte, desde aquel
momento, de todas las siguientes entregas de la saga.

También se valoraron otros cambios respecto al
uso de armas e iterns, segun recuerda Tezuka. “En
el inicio del desamollo queriamas que los jugadores
pudiesen elegir con toda libertad qué armas usar, mas
allé de la espada y el escudo”, nos explica el director
del juege. “Tambien barajamos la posibilidad de
‘combinar las armas. Por ejemplo, si teniamos asignado
el arco al botén Ay la bomba al B, poder lanzar
flechas explosivas con solo apretar ambos batones.”
Esto habrfa revolucionado el sistema de combate de

s O
% &1| <
T - - it
o ¢ el

LANZA GARFIOS

CAPA MAGICA
= Volvia a Link invisible 2 ojos de sus
=Y enemigos. Consumia mucha magla.

Fatcangar ' Bl | W Lo culpable de nuestra alsesian
hatla los muros agristados.

i1 MARTILLO MAGICO
W Una herramienta que también era un
d arma conira enemiges congelados,

ESPE.IO MAGIEO
& L flerm decisivo, naxo enira ol
muncho luminesey-el oscura,

Zelda, pero finalmente no pasé el corte. "Al final no
lo utilizarmos en A Link To The Past, ya que Shigeru
Miyamoto queria que Link fuera siempre equipado
con la espada,” rememora Tezuka. “Pero pudimos
implementar este sistema en el siguiente capitulo,
Link’s Awakening .

Trabajar con SNES abrié un mundo de posibilidades
al equipo de desarrollo. "El nuevo hardware nos

permitié hacer cosas hasta entonces imposibles.

Antes solo podia dlhujar imagenes con pixels de cuatro
colores, pero la posibilidad de utilizar una paleta de

16 a 256 colores, y un sonido de la mejor calidad, fue
algn reaimente emmu:nante para mi", explica Tezuka.
“Averiguar la forma de reflejar en un juego la evolucion

del hardware siempre ha sido un desafio para los

disefadores de Nintendo” apunita Kensuke Tanabe, el
guionista de A Link To The Past. "Para mi, poder usar
dos ‘celdas de animacion’ y desplazarlas por separado
e supuso todo un hallazgo.”

4 técnica a la que Tanabe se refiere en el
pérrafo anterior se refiere a la posibilidad de
utilizar multiples capas en los graficos. En la
NES solo era pesible dibujar una capa simple
para los gréficos del fondo y otra capa smmlapam
los sprites. Con la SNES los desamolladores podian
disfrutar del lujo de mostrar mditiples capas en los
fondos. Por ejemplo, en A Link Taﬂiameumwpa
se utilizaba para mostrar el escenario y otra estaba
reservada para los efectos especiales. Una tercera
capa era utilizada para mostrar los marcadores. “Esto
nos permitic crear fa lluvia que aparece al principio de
la avertura, al igual que los rayos de luz que se filtraban
a través de las hojas de los arboles, en
el bosque,” recuerda Tanabe. “Estoy

il

Gos oo a0

[SNES] La lluvia bajo la gue arrancaba ALink To The Pastsolo fue:
posible gracias  la potencia ticnicas de SNES.



B Mota deltraductor: Los nombres de los flems v armas, asl como as localizaciones del mapa, estan extraldos del manyal espafiol de 1922,
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gl POLVO MAGICO

il b | m Conél podlames fransformar 2 los

ENemiges e olras crialuras,

FLAUTA

W Esia poaring tepermitia invecaraun
pa)aro para viajar mas rapido.

ZAPATOS PEGASUS

| -H
|| oy \ ® Con ellas Link era capaz de embesti

asusenemigos, 2 lacarrera,

£ £ Shigeru Miyamoto
queria que Link fuera
siempre equipado con
la espada J)

Takashi Tezuka

particularmente orgullose del efecto de los rayos de sol
en el bosgue. También me encanté que pudiéramos
mostrar el piso en el que estaba situado el jugador
utizando ‘dos ceidas de animacion’. Esto Gitimo fue una
sugerencia del equipo de ingenieros.”

A pesar de trabajar con un nueve hardware, no
afrontaron demasiados problemas técnicos. “En
aguellos tiempos nuestros disefiadores eran muy
conscientes de lo que se podia hacer con el hardware,
por lo que no recuerdo sorpresas desagradables”,
confirma Tezuka, aungue apunta una importante
excepcion; "A pesar de todo, nos peleamos durante
mucho tiempo con las limitaciones de memoria,
recuerdo claramente que ! equipo de ingenieros
tuvieron que trabajar muy duro para optimizar este
aspecto.”

Antes del lanzamiento de The Legend of Zelda:

A Link To The Past todos los juegos first party de
Nintendo utilizaban la memaria minima, de solo cuatro
megabits. El nuevo Zelda no solo necesité un cartucho
con ocho megabits de capacidad, ademas tuvieron
Que aprovechar el espacio al maximo. Para logrario
utilizaron una simple rutina de cornpresién grafica,
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»[SNES) El malvado mago Agahnim tiene & Zelda..(Y esti a punto
da levirsela af Dark World / Mundo Tenebrosol

VARILLA DE FUEGO
B My util para encender antorchas o
freir enemigos.

encerrarfas en botellas.

=T G. POTENCIA & TITAN

| & Con astos guantes Link podia
levantar objetes muy pesadas.

o i s— 1

heredada de Super Mario World, que les permitio
ahorrar espacio limitando muchas ‘tiles’ de los gréficos
a ocho colores, en lugar del estandar habitual en SNES
de 16 colores. Gracias a todos estos esfuerzos el

‘equipo pudo comprimir el juego dentro del cartucho.

Pero la traduccion del juego, del japonés al inglés,
volvio a poner a prueba el talento de los ingenieros. En
la entrevista de Famitsu de 1992, Miyamoto desvela
que el plan original era utilizar un cartucho con mayor
capacidad para el juego traducido, con la intencién de
aprovechar el espacio extra resultante para incorporar
algunas mejores en el lanzamiento occiderital. Sin

‘embargo, lograron comprimir aun més los datos, lo gue

hizo innecesario aumentar la capacidad del cartucho.

as entregas para 16-bit de Marioy Zelda
ermpezaron a desarrollarse al mismo tiempo,
perc mientras que el proyecto Mario logré
cumplir con los plazos establecidos, justo a
tiempo para acompanar al lanzamiento de la consola
en noviembre de 1990, los planes para lanzar Zelda
en marzo acabaron siendo imposibles de cumplir.
De hecho, mientras los primeros usuarios de SNES
estaban estrenando su consola, Nintendo EAD

apenas habia logrado poner en pie el sistema de

juego. E| siguiente paso fue incorporar més gente
para completar el trabajo, afiadiendo los enemigos,

la trama y mucho més. En una entrevista para la guia

japonesa de Super Mario World, Miyamoato auguraba
que el juego estaria listo para el 5 de mayo de 1991
fel Kodomo no hi el Dia de los nifios en Japén), con
vistas a comercializarlo en verano, aungue esa fecha
resufté ser demasiado optimista. En la entrevista

de Famitsu de 1992, Shigeru Miyamoto recuerda
como necesitaron ocho meses mds de trabajo

para completar el juego, lo que retrasé el esperado

lanzamiento veraniego hasta el invierno.

i VARILLA DE HIELO
Il ® Conella podiamos conaelar 2 los
anermigos, desde | distancia,

e

i LIBRO DE MUDORA

W Graciasael Link podia descifrar los
grabados antiguos.

ﬂlhr

iyl ALETAS DE ZORA
! B Costaban 500 rupias, pero con ellas

7 podias nadar. Una buena compra.

I MEDALLON BOMBOS
‘ W Al ivocarlo podias lanzar atagues de
fega sobre 1odos s enemigos.

| BOTELLA
W Impresdibles para guardar pociones,
¥ hadas eincluso abejas.

PERLA DE LA LUNA
® Sin ella Link no podria conservar su
forma hurmana en Dark Worid.
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#[SNES] En el momento en el que Link exirae la Espada Maesira
mn:mtnumuwdnlmmmnﬁm&mdﬂm

Si hay que buscar una razén por la que el desarrollo
de A Link To The Past se prolongé mas de lo

‘esperado, posiblemente se debi6 a la especial atencion

que se prestd a la trama del juego. Desde el principio

tenfan claro que la histonia serla mucho més profunda y

dramatica que en los Zelda de NES, y que la recogida
y el uso de objetos se desarollaria a la par que el
argumento. Un claro ejemplo de esto se puede ver en
los primencs compases del juego. En contraste con

las entregas anteriores, la aventura de Link en SNES

ofrecia un arangue mejor estructurado. "El juego
arranca con una escena lluviosa y oscura, en la que

‘s muestra como Link es solo un simple aldeano que,

al igual que el jugador, desconoce por completo lo

que va a pasar. Solo sigue la voz de la Princesa Zeida,
con la intencién de rescatarla. Sin emnbarge, al hacerlo
se convierte en un proscrito. Queriamos que los
jugadores se emocionasen, que estuvieran intrigados
ante lo que podiria sucederies” nos comenta Tezuka. P
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ARMOS KNIGHTS
| Fsi aballeros atacan
y No pararan hasta
verfe muerto, La mejor forma
s ndrmero a base de flechas.
) Mo plantean

rablemas.

LANMOLAS

B Predacir los movimientos de

sle trio de gusanos de arena

con la espatla, pero 85 mas
recomendable trar deflechas o
delaVarilla deHielo
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P Es un arranque dramdtico, pero encontrar y rescatar

a la princesa, tan pronto, sorprendid, y de qué manera,

a algunos jugadores que pensaron qus el juego se
acabarfa demasiado pronto. “No teniamos la intencién
de hacer creer a los jugadores que el juego acabaria
alli", admite Tezuka, quien siempre vié la ascension de
Link come héroe de tina manera muy distinta.

Las entregas anteriores habian soltado a los
jugadores en mitad del mapa, sin més, pero ese no
era el plan que habfan concebido para A Link To The
Past "No querfamos que Link empezara la aventura
‘como un héroe capaz de manejar la espada desde
el principio, porque habiamos decidlda desde &l
mismo arranque del proyecto, gue no se m{wertnia
en un héroe hasta que extrajera la Espada Maestra,”
explica Tezuka. “Hicimos algunos ajustes respectoa:
la ubicacion de las armas y los objetos, y el orden en
Elquspodianmmmma para dotar al juego del ritmo
ideal, sin importar el jugador o su estilo-de jugar”,
afade. En lugar de empezar su odisea como el tipico
‘héroe, Link tendria que recoger diversos objetos a lo
large del transcurso del juego. "Pensamos que los
jugadores Es'lahlecerian una conexion emocional con
Link a mEdlda que jugasen, y para cuando éste se
convirtiera en un hérog astarfa IUEIlfII’.‘.ada su habilidad
para utilizar diverdas armas,” nos explica Tezuka.

: MOLDDRM

| mEsie gusan Se empafiara en

emptijarte hasta gue caigas al
s inferior, 1o que reseteard el

combatey e obligara a ragresar

de nuevo; Esquivale y no dejes
deatacarsucols, quees sy

1P dabll

» AGAHNIM
B El mago responsable del

satlestro de Zelda no solo tiene

LN gspecto Impotnte, sino

cOmo e un partido de tenis.
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Por supuesto, el arma mas memorable de A Link
To The Past fue la Espada Maestra, todo un icono
dentro de la mitologla Zefda. Tal y como comentaba
Tezuka antes, la escena en la que Link toma la espada
‘fue uno de los momentos cruciales del proyecto.
“Kensuke Tanabe ya tenfa la idea de mostrar una
‘escena del despertar del héroe cuando arrancamos
el proyecto”, recuerda el director, otorgandole todo el
crédito de la idea al guionista. “En mitad del bosque,
con la luz del sol filtrdndose a través de los arboles;, la
‘espada espera a aquel que sea digno para empunaria
(una escena recreada en la catatula japonesa del
juego). Link levanta Ia ‘espada mientras la luz tintinea a
Través de las hojas.”

Para poder axtraarlaaspada dicho campeén no
solo debfa tener en sus venas la sangre de la familia
de caballeros que proteglan a la Princesa Zelda, sino
‘también poseer los tres colgantes. Al extraer la espada,
ésta reconoce a Link como un héroe y le bendice con
'su poder”, sentencia Tezuka. La Espada Maestra habia
recibido su poder mistico desde los PrMEros compases
del proyecio, como rememora Tezuka: “Decidimos que
la EspadaMaasirafuamalﬂmmam capaz de repsler
el Mal, y sospecho que esta es la razén por la cual ha
‘seguido cumpliendo un papel tan importante en las
siguientes entregas.”

in embargo, la escena de la Espada Maestra

no era solo simbdiica. “A partir de este punto

era cuando la auténtica batalla comenzaba”,

apunta el director, “Nuestro objetivo principal
Er:arrmstra"el nacimiento de un héroe al tiempo que
brindabamos un sentimiento de logro a los jugadores,
‘gue podian sentirse como auténticos héroes tras

'Aﬁsﬁua

B Esta medusaciclope se

+ REY YELMOSAURIO

| mPor sino fusra bastante con

bambas a saltary persequirte.

b
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£ £ Nuestro objetivo
principal era mostrar el
nacimiento de un
héroe Y

Takashi Tezuka

haber superado muchos desafios.” En lugar de ser un
momertto de triunfo, es un punto de partida que nos
lleva a descubrir el concepto de los mundos duales.
"Desde el principio decidimos que Link se convertiria
-en un heroe en Light World [NdT: Asf es como viene
descrito en el manual espaiiol de 1992], y venceria

al primer jefe”, comenta Tezuka, "A partir de ese
punto es cuanto arranca su lucha contra el auténtico
‘enemigo, Ganon, en Dark World."

A Link To The Past se lanz6 en Japon el 21 de
‘noviembre de 1991. En EE.UU. y Europa no veria la luz
'ha&tael 13 daahnld&'lggivalzdda smﬁﬁrnbrﬁde
"1992 respectivamente. Se convirtié inmediatamente
en un désico. Vendi6 la friolera de 4,61 millones de
cartuchos en SNES, y tuvo un éxito no menos rotundo
en su adaptacion a GBA [Nota del Traductor: esta
version portétil vendié 2,7 millones de copias, segun los

datos gue arroja la web vgchariz.com]. Nintendo
volveria a revolucionar el mercado con The
Legend Of Zeida: The Ocarina Of Time, que
abri6 la saga a las tres dimensiones. Aun asl,
los fans de las 2D siguieron disfrutando de
Nuevos Zelda de corte clasico en Game Boy y
GBA, incluyendo el magl,siral Link's Awakening,
Oracle Of Ages, Oracle Of Seasons y The Minish.

Cap, este Uitimo desarrollado junto a Capcom.

La influencia de A Link To The Past es incontestable.
Elataquegiratana el garfio y la Espada Maestra se
convirtieron en elementos habituales de la saga Zelda,
por no hablar del concepto de los mundos duales, que
Nintendo volveria a revisitar fracuentemente: solo hay
que recordar al Link nifio y su versién adulta en Ocarna
Of Time, o €l Link humano y el lobuno en Twﬁbht
Princess. . e

A lo largo de estos 26 afos The Legend Of Zeida:

A Link To The Past se ha convertido en uno de

es0s contados casos en los que al éxito de crftica

y ventas se une una mecanica que soporta
perfac’tamante el paso del tiempo, hasta el punto de
atraer nuevos fans entre las nuevas generaciones de
jugadores. ;C6mo se sienten sus responsables ante.
‘este legado? "Estamos realmente agradecidos, y
creemos gue es un gran privilegio”, comenta Tezuka,
siempre cuidadoso de no dormirse en los laureles.
“Al mismo tiempo esto nos impulsa a crear nuevos
juegos gue superen aque! éxito.” %
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0 [SNES] Los soldados adquieren forma porcina en Dark World,
Lna :i'mmmmln que ri.nnnmmpmﬁnm mhmm

POLILLANTULA

H Tamblén tonocida come
Mathula, sy combate ofrece
una triple amenaza- el suelo se
mueve, hay blo can pinchos

yarar, Dile

» CEGATOX / BLIND

B Esle ladron fotasensible nos
la juega tras habernios hecha

creer que era una doncella. agul

no hay mas estrategls quetirar
de espada mienir VS
sus proyectiles ylas cabezas
fintantes,

»[SNES] Alzanzar la Torre de Hera no era sencillo, debido ala
cmmnm lmdu plﬂthkﬂln minima te dejaban sin corazones.

HELADONTE

B Rompe su escudo de hielo co

paria espalda

COMO SE HIZO: ZELDA - A LINH TO THE PAST

La historia que se oculta detras de una
de las mayores curicsidades del juego
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Ay name is Chris Houlihan.
A This i iy top secret rooi.
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i laVarilla de Hielo con la
ay laVariila de Fliega

zul para inmovilizarlas

brevemente, a tlermpo de daries

uelo empezara a
scar migntras Ganon
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