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RETRO BARCELONA
ARRANCA EL 6 DE OCTUBRE

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

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

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

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

Cirtiz v Javier "Sharin’ Sanabria.

La feria también rendira

homenaje a Alfonse Azpir lgus

iadamente nos dejo

sobre el ¢

de las

de Oro del Software Espanal.

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

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

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

a La Guerra de |
organizada por St
Cataluna.

tl sabado 7 también
podremos disfrutar de un

grupo Retro Band
ms, gue acaba de lanz

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

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




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

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

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

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

experiencia ganada con Mirtua Racing nos llevé hata
Virtua Fighter”

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

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

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

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

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

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

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

de nuevas, y su Unica experiencia previa eran

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

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

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

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

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

Hobby Baile Grupo sanguines A

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

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

Los personajes tambien pasaron por

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

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

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

CHEUTT U

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

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

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

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

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

doble patada arranca con UNG 8pare

permite controlar el movimiento lateral es cuando

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

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

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

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

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

sobrevivieron infactas ala conversién a 32X, v eso que los modelos
poligonales tuvieron que ser severamente mm’mdns. Tarnbien
hay extras adidonalesmuy majos, comoAngulos de camara
seleccionables y un modo torneo.
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proporcionaba un interesante elemento de tension,”
explica Suzuki. “Me parecid muy original que las
caracteristicas del combate pudieran cambiar ajustando
el tamano de ring." De hecho, el mindsculo ring de las
fases de Sudden Death y el enorme ring de la fase de
bonus cambian el estilo de juego significativamente, el
primeno favoreciendo las victorias rapidas y el segundo
exigiendo KO.

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

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

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

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